LASSE HAMALAINEN

Candle in the wind

Empiirinen tutkimus nimien muistettavuudesta
virtuaalisessa minigolfpelissd

1. Johdanto

Erisnimet ovat taloudellinen viestinnén keino. Niiden avulla voidaan viitata yhteen tiet-
tyyn kohteeseen lyhyesti ja yksinkertaisesti mutta silti selkedsti ja ymmarrettdvisti. On
huomattavasti helpompaa ja kiytannollisempédd sanoa “Jonne Virtanen” kuin “se 1dhistolld
asuva teinipoika, joka jatkuvasti juo energiajuomia ja péristelee mopollaan pitkin kylid”
Nimen kaytto keskustelussa kuitenkin edellyttda, ettd puhuja muistaa nimen ja kuulija tun-
nistaa sen sisdltamén viittauksen. Mikéli ndin ei ole, joudutaan turvautumaan edelld esi-
tetyn kaltaisiin pidempiin, kuvaileviin ilmauksiin. (Ks. myds Ainiala—Saarelma-Sjoblom
2008, 17.)

Aiemmissa tutkimuksissa on havaittu, ettd nimien muistaminen on selvésti vaikeam-
paa kuin appellatiivisten sanojen tai biografisen informaation. On esimerkiksi helpompaa
muistaa, ettd henkilon ammatti on leipuri (engl. baker) kuin ettd timan sukunimi on Baker
(McWeeny ym. 1987). Toistaiseksi on epdselvdd, mistd nimien muistamisen vaikeus johtuu,
mutta mahdollisia selityksid on esitetty useita: nimid kdytetddn muuta sanastoa harvemmin,
niitd ei voi korvata samankaltaisilla synonyymeilld eivitka ne useinkaan kuvaile viittauskoh-
teensa ominaisuuksia (Brédart 2016, 482-487). Asiaan saattaa vaikuttaa myds, ettd ihmisen
on havaittu kasittelevan nimii eri aivoalueella kuin muuta sanastoa (Miiller 2010).

Koska nimien muistaminen on tarkedd mutta vaikeaa, lienee luontevaa ajatella, ettd se
olisi yksi nimistontutkimuksen keskeisista tutkimusaiheista. Tahadnastisissa tutkimuksissa
aihe on kuitenkin ollut varsin vahan esilld. Esimerkiksi onomastiikan merkittdvimmissa
kasikirjoissa sitd kasitellddn melko lyhyesti ja kapea-alaisesti (Wippich 1995; Brédart
2016). Yleisemmistéd tutkimussuuntauksista aiheeseen liittyvét ldhimmin ns. nimikompe-
tenssitutkimukset, joissa selvitelladn, kuinka hyvin henkil6t tuntevat asuinympéristonsa
paikannimiéd (ks. Ainiala 2016a, 374-377). Nimikompetenssiin vaikuttavat kuitenkin
muistin ohella useat muut tekijat, joten ndiden tutkimusten tuloksista ei voi vetda suoria
johtopaitoksid nimien muistamiseen.
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Laajemmin nimien muistamista on tutkittu kognitiivisen psykologian ndkékulmasta.
Niitd tutkimuksia vetdvit yhteen mm. Gillian Cohen ja Deborah Burke (1993), Richard
Hanley ja Cohen (2008) sekd Bennett Schwartz (2014). Tutkimukset ovat valtaosin keskit-
tyneet henkilénnimien muistamiseen, joskin myos joitakin kaupallista nimistdd (Ahn-La
Ferle 2008; Luna—-Carnevale-Lerman 2013) ja paikannimii (Kalakoski-Saariluoma 2001)
kasittelevid tutkimuksia on tehty. Nédiden tutkimusten fokus on kuitenkin ollut pdaasi-
assa siind, kuinka hyvin erilaiset ihmisyksilét ja -ryhmat muistavat nimid. Vahemmille
huomiolle on jadnyt nimien muistettavuus eli se, kuinka hyvin mikékin nimi muistetaan
ja mitka tekijat muistamiseen vaikuttavat. Muistettavuutta sivutaan lyhyesti muutamissa
tutkimuksissa (yhteenveto ndistd ks. Hanley—Cohen 2008, 132-133), mutta péiasialli-
sena tarkastelukohteena se on ainoastaan Tina Lowreyn, L. J. Shrumin ja Tony Dubitskyn
(2003 ) artikkelissa.

Nimien muistettavuuden jattiminen vahalle huomiolle on nahdédkseni merkittava
puute aiemmissa tutkimuksissa. Jo arkikokemuksen perusteella lienee selvii, ettd toiset
nimet muistetaan toisia paremmin, vaikka niiden viittauskohteet olisivat keskendén jok-
seenkin samankaltaiset ja yhtd tdrkedt. Moni suomalainen esimerkiksi muistanee, ettd
Perun padkaupunki on Lima, mutta kuinka moni muistaa Perun naapurimaan, Ecuado-
rin, padkaupungin nimen? Eroa selittdnee ldhinna se, ettd lima sattuu olemaan suomen
kielen sana. Mikali tiedettdisiin tarkemmin, millaiset tekijat nimen muistettavuuteen vai-
kuttavat, voisivat tulevaisuuden nimenantajat ottaa timdn huomioon jaluoda helpommin
muistettavia nimié (ks. my6s Usunier-Shaner 2002).

Téssa artikkelissa tarkastelen nimien muistettavuutta empiirisen muistikoeaineiston
pohjalta. Olen kerdnnyt aineiston suomalaisessa verkkopeliyhteis6 Aapelissa sijaitsevan
Minigolf-nimisen pelin pelaajayhteison avulla. Esittelen Aapelia, Minigolfia ja Minigolfin
radannimid luvussa 2 ja muistikokeiden toteutusta luvussa 3. Témain jilkeen analysoin
kokeiden tuloksia, luvussa 4 kvalitatiivisesti ja luvussa 5 kvantitatiivisesti. Luvussa 6 veddn
yhteen tutkimuksen keskeisimmaén annin.

2. Aapeli, Minigolf ja radannimet

Olen kisitellyt Aapelia, Minigolfia ja Minigolfin radannimid my6s useissa aiemmissa kir-
joituksissani (erityisesti Himaldinen 2017; 2018; ks. my6s Hdméldinen 2016a; 2016b),
joten tyydyn tdssd yhteydessd tekeméddn tiivistetyn yleiskatsauksen néihin aiheisiin.

Aapeli (www.aapeli.com) on suomalaisen Apaja Creative Solutions Oy:n vuonna 2002
perustama verkkopelisivusto. Se sisdltdd noin 50 erilaista verkkopelid, jotka ovat padosin
suhteellisen yksinkertaisia ja ajalliselta kestoltaan lyhyitd. Sivusto on suomalaisella mitta-
puulla varsin menestynyt: sinne on rekisteréity 15 vuoden aikana yli 5 miljoonaa kayttdja-
tilid. Sen suurimmat suosion vuodet ajoittuvat vuosiin 2005-2010, jolloin se tavoitti par-
haimmillaan viikoittain yli 100 ooo suomalaista. Naihin aikoihin sille perustettiin my6s
useita vieraskielisid tytdrsivustoja, jotka tunnetaan nimelld Playforia. Nykyisin noin 6o
prosenttia kayttédjistd on ulkomaalaisia. (Himaildinen 2017, 50.)
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Minigolf (Aapeli 2002) on yksi Aapelin vanhimmista ja suosituimmista peleistd. Sen
perusidea on sama kuin reaalimaailman minigolfissa: saada pallo ldhtpaikasta erilaisten
esteiden ohi reikddn mahdollisimman véahin lyénnein. Aapelin Minigolfissa radat ovat
kuitenkin keskimédrin selvasti pidempid ja monimutkaisempia kuin reaalimaailmassa.
Peli my®0s sisdltad useita elementtejd, joita reaalimaailman minigolfissa ei ole, kuten mutaa,
jadtd, suota, magneetteja ja maamiinoja. Pelid voi pelata yksin tai reaaliaikaisesti sivuston
muita kéyttdjid vastaan. Minigolfiin voi tutustua tarkemmin koostamani esittelyvideon
(Hamaéldinen 2016c¢) avulla.

Minigolfin ympérilld on pelin julkaisemisesta ldhtien toiminut pienehkd mutta tiivis
aktiivisten harrastajien yhteiso (Hdmaéldinen 2017). Siithen kuuluu laskutavasta riippuen
30-100 jasentd. Yksi keskeinen osa yhteison toimintaa ovat verkkokeskustelut jasenten
valilla. Néissd keskusteluissa jaetaan kokemuksia pelitapahtumista ja pohditaan mah-
dollisia parannuksia ratojen ennétystuloksiin. Koska pelin radat ovat hyvinkin erilaisia,
on tirkedd kontekstualisoida ndmi tapahtumat ja pohdinnat. Tama tapahtuu radanni-
mien avulla. Yhteison jasenet eivdt kuitenkaan muista kaikkia radannimié, mika aihe-
uttaa ongelmia keskustelujen etenemisessd, kuten yhteison IRC-keskusteluista poimitut
esimerkit 1 ja 2 osoittavat. Mikali kertoja ei muista radannimed, kuten esimerkissd 1,
ei hanen kertomuksellaan ole juurikaan informaatioarvoa. Mikali taas vastaanottaja ei
muista nimeé (Blue Screen), kuten esimerkissé 2, joudutaan hinta auttamaan radan omi-
naisuuksia kuvailemalla (uus; lukee ettd error; Darwinin 2012). Tamé keskeytys saattaa
ohjata keskustelun sivuun alkuperiisesti aiheesta.

(1)  <Koopa> jes vedin jonku radan 3
<Koopa> en muista nimee

(2) <stradlin> meneekos blue screen muuten 3
<adi_MIE> jarkyttivia
<adi_ MiE> en muista rataa
<stradlin> uus
<stradlin> lukee ettd error
<adi_MiE> eikun joo reps
<ses> darwinin 2012

Minigolfissa on kaikkiaan 2 072 rataa, ja jokaisella radalla on nimi. Nimi on pelatessa koko
ajan nakyvilla pelialueen alapuolella (kuva 1). Nimen radalle antaa sen suunnittelija eli
ns. ratamestari. Valtaosa radannimistd, 84 prosenttia, on englanninkielisid. Muunkielisid —
useimmiten suomea, latinaa, italiaa, ranskaa tai saksaa — on 5 prosenttia ja 3 prosenttia in-
ternationalismeja eli ilmauksia, jotka esiintyvit jokseenkin samanlaisina useissa eri kielissa
ja joita siksi on vaikeaa luokitella miksikaén tietyksi kieleksi (mm. Enigma, Inferno, OK,
Safari, Sonata). Loput 8 prosenttia ovat tekosanoja eli eivit edusta mitdan tunnettua kieltd.!

1 Olen lainannut termit internationalismi ja tekosana Paula Sjoblomin (2006) suomalaisia yritysnimié
kasittelevastd tutkimuksesta.
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Kuva 1. Nakyma Minigolfin peli-ikkunasta. Radan nimi (Candle in the wind) alhaalla
keskella.

Radannimet Minigolfissa ovat uniikkeja, eli pelissi ei ole kahta tdysin samanlaista
nimed. Sen sijaan keskeinen osa nimisysteemin rakennetta ovat ratasarjat eli sellaiset kah-
den tai useamman radan ryhmadt, jotka on nimetty yhtenevalla tavalla ja jotka usein ovat
myos saman ratamestarin ajallisesti lahekkéin tekemid sekd pelillisesti tai ulkoasultaan
samankaltaisia. Sarjan radat nimetddn useimmiten juoksevan numeroinnin avulla (Zab
1 - Zab 2 - Zab 3; Swinging — Swinging IT — Swinging III), mutta osat voidaan erottaa toi-
sistaan myds lisddmalld tai vaihtamalla jokin nimielementti (Water Par Four - Water Par
Four Edit; Dream of Four Strokes — Dream of Six Strokes - Dream of Ten Strokes). Sarjat
koostuvat useimmiten kahdesta tai kolmesta mutta enimmillddn jopa 10 radasta. 27 pro-
senttia Minigolfin radoista kuuluu johonkin ratasarjaan.

Nimenantoperusteidensa mukaan radannimet voidaan jakaa neljadn pailuokkaan:
(1) radan rakennuselementteihin, (2) muotoihin tai (3) pelaamiseen liittyviin sekd (4)
radan ominaisuuksiin liittymattémiin nimiin. Radan elementteihin liittyy 23 % nimista,
mm. First water then acid, Icy hill ja Water corners.? Radassa esiintyvdan muotoon liittyy
24 % nimistd, mm. KSM, Pull the Anchor Up! ja Pyramid. Radan pelaamiseen liittyy 36
% nimistd, mm. Dream of Four Strokes, Easy job ja Try once. 29 % nimisti ei liity milldan

2 Kaikki tassd kappaleessa mainitut radannimet esiintyvit muistikokeissa. Kuvat radoista ovat nahté-
vissd liitteessd 1.
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havaittavalla tavalla radan ominaisuuksiin. Tahdn ryhméan kuuluu ns. nimikkoratoja eli
yhteisdssd arvostetun pelaajan tai ratamestarin mukaan nimettyjé ratoja (esim. Moetikoit-
sijae, Star paw), viittauksia populaarikulttuuriin (esim. Easy for MacGyver, ice ice baby)
sekd ratamestarien itse keksimid tekosanoja (esim. Eone, Fivagon, Siwali, Zolo). Nimi voi
kuulua samanaikaisesti useampaan kuin yhteen mainituista pailuokista. Esimerkiksi ice
ice baby liittyy samanaikaisesti rataelementtiin (jad) sekd populaarikulttuuriin (rap-artisti
Vanilla Icen kappale). Tdéman vuoksi luokkien summa (112 %) ylittdd 100 %.

Tutkimuksen aineistoldhde on suomalaisen nimistontutkimuksen kontekstissa var-
sin poikkeuksellinen. Pddasiallinen peruste sen valinnalle on oma ldheinen ja pitkdaikai-
nen suhteeni Minigolfiin. Olen harrastanut pelid vuodesta 2005 léhtien ja ollut etenkin
2010-luvulla aktiivisesti mukana pelaajayhteison toiminnassa. Pitkd kokemus pelistd ja
pelaajayhteison kulttuurista on auttanut minua useissa tutkimuksen vaiheissa, muun
muassa koehenkiloiden etsimisessd sekd radannimien ja koetulosten analysoinnissa.
Nimen muistettavuuteen vaikuttavat muutkin tekijit kuin itse nimen ominaisuudet,
kuten kohteen térkeys ja kiinnostavuus kontekstissaan. Kontekstin ymmartdminen onkin
tdllaisen tutkimuksen toteuttamisen kannalta erittdin tarkeaa.

3. Muistikokeet

Aineistoni koostuu kahdesta asetelmaltaan pédinvastaisesta muistikokeesta. Viittaan nii-
hin jatkossa ilmauksilla koe 1 ja koe 2. Kokeessa 1 osallistujille néytettiin 50 kuvaa Mini-
golfin radoista, ja heiddn tehtdvdnain oli pyrkid muistamaan kunkin radan nimi. Kokees-
sa 2 osallistujille puolestaan niytettiin 50 Minigolfin radannimed, ja heiddn tehtdvindan
oli vapaamuotoisesti kuvailla kunkin radan ominaisuuksia. Molemmissa kokeissa kaikille
osallistujille ndytettiin samat 50 kuvaa tai nimed samassa jarjestyksessa. Kyseiset radat va-
littiin arpomalla kaikkien Minigolfin ratojen joukosta®.

Kokeeseen 1 osallistui 26, kokeeseen 2 puolestaan 20 henkil6é. 13 henkil64 osallistui
molempiin kokeisiin, joten kaikkiaan kokeisiin osallistui 33 eri henkilo4. Heistd 31 on
aidinkieleltdan suomenkielisid, yksi saksankielinen ja yksi turkinkielinen. Kaikki osallis-
tujat ovat miehid, idltddn 18-40-vuotiaita, mikd vastaa aktiivipelaajien yhteisén demogra-
fista profiilia. Osallistujat ovat Minigolfin aktiivisia ja pitkdaikaisia harrastajia sekd pelaa-
jayhteison jdsenid. He ovat pelatessaan ndhneet kokeissa esiintyvit radat nimineen useita
kertoja, joten mahdollinen nimien osaamattomuus kokeissa todellakin johtuu siitd, ettd
nimié ei muisteta, eikd siité, ettd nimié ei tiedeta.

Kokeiden vililld oli pitkdhko aika: koe 1 toteutettiin heindkuussa 2014 ja koe 2 mar-
raskuussa 2015. Taman vuoksi en usko, ettd kokeeseen 1 osallistuminen on vaikuttanut
kokeen 2 tuloksiin, vaikka osa koehenkil6isté olikin samoja. Molemmat kokeet suoritettiin

3 Otosta ei ole balansoitu siten, ettd se sisiltdisi tietyn méérén tiettyja ominaisuuksia edustavia ratoja.
En halunnut ennakkoon olettaa, millaiset muuttujat saattaisivat vaikuttaa muistettavuuteen.
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verkon vilitykselld, koe 1 sdhkoisen kyselylomakkeen* avulla ja koe 2 IRC-yksityiskeskus-
telussa minun ja osallistujan vililld. Fyysisen valvonnan puute toki jétti koehenkildille
mahdollisuuden yrittdd huijata vastaamisessa erilaisten kuva-aineistojen, kuten Minigol-
fin ratalistan (Taateli.com 2018) avulla. Koetuloksissa ei kuitenkaan ndy merkkeja hui-
jaamisesta, eikd sithen nahdékseni ollut syytdkain, silld en julkaise tuloksia yksittdisten
koehenkiloiden menestyksesta.

Kummassakin kokeessa vastauskentit olivat avoimia, joten vastauksissa on runsaasti
vaihtelua. Tdméd tekee niiden arvioimisesta haastavaa. Yksinkertainen jako oikeisiin
ja védriin vastauksiin jdttdisi paljon informaatiota huomioimatta, silld osa vastauksista
ei ole tdsmilleen oikein mutta ldhelld oikeaa. Aidossa keskustelutilanteessa jo tillainen
lihelle oikeaa osuva nimi saattaa riittad viittauksen tunnistamiseen. Toisaalta oikea nimi
lienee ldhes oikeaa nimed helpompi ymmartaa ja siten paras vaihtoehto. Siksi olen péaty-
nyt jakamaan vastaukset kolmeen ryhmaén: oikein (2 pistettd), osittain oikein (1p) sekd
vadrin (op). Vddrin-kategoriaan olen siséllyttdnyt myos ne varsin runsaslukuiset tietueet,
joissa koehenkild ei ole vastannut mitdén.

Olen koonnut alle joitakin esimerkkejd kokeen 1 vastausten pisteytyksestd ratojen
Beach Mission: Acid Factory ja Hollowalls II kohdalla. Kuten esimerkeistd 3 ja 4 havai-
taan, olen antanut 2 pistettd my0s joistakin hyvin pienié virheitd siséltavista vastauksista
(Beach Mission I — Acid Factory; Hollowwalls II), mikali olen tulkinnut, ettd ndma virheet
eivdt olennaisesti hdiritsisi nimen ymmarrettavyyttd aidossa keskustelutilanteessa. Vasta-
uksista, joissa ratasarjan numero on vadra tai puuttuu (Hollowalls IV ja Hollowalls), olen
antanut 1 pisteen. Muutamissa tapauksissa olen tulkinnut vastauksen vaaréksi, vaikka se
siséltdisikin jonkin oikean nimielementin (Acid Castle, On the Beach). Ndhdékseni ndin
kauas oikeasta nimestd jadvaa viittausta olisi lahes mahdotonta ymmartia aidossa keskus-
telutilanteessa.

(3) Beach Mission: Acid Factory
Beach Mission I - Acid Factory (2p)
Acid Factory (1p)
Acid Beach Mission (1p)
Acid Castle (op)
On the Beach (op)

(4)  Hollowalls IT
Hollowwalls II (2p)
Hollowalls IV (1p)
Hollowalls (1p)

4 Lomake on nahtavissd osoitteessa www.elomake.helsinki.fi/lomakkeet/52113 (viitattu 21.5.2018).
Vastaajille antamani ohjeistus taas on tutkimusta varten perustamassani foorumiavauksessa osoit-
teessa www.aapeli.com/community/forums/topic/186190 (viitattu 21.5.2018).
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Kuva 2. Pull the anchor up!

Kokeessa 2, jossa koehenkildt saivat kuvailla ratoja vapaamuotoisesti, vastausten kirjo on
vield suurempi. Koehenkil6t ovat voineet kertoa esimerkiksi, kuka radan on suunnitellut,
milloin se on julkaistu, mikd on radan ennétystulos ja kuka sité pitdd hallussaan, tai mil-
laisia elementtejé ja muotoja rata sisaltdd. Ohjeistin koehenkil6itd kuitenkin vastaamaan
suhteellisen lyhyesti, jotta kokeesta ei tulisi heille liian ty6ldstd. Yleensd olen tulkinnut
riittdvaksi vastaukseksi kolmen ominaisuuden mainitsemisen. Esimerkiksi radan Pull the
anchor up! (kuva 2) kohdalla olen arvioinut vastauksia seuraavasti:

(5) contrickin tekemd / oli aikoinaan tumego:n uniikki / kolmen lyénnin rata
jossa yritetddn nimensd mukaisesta kuvastaa ankkurin muotoa / ankkurin
voi joko kiertdd ylhaaltd tai menni lapi hiekan paaltd, ahtaasta kolosta /
perusrata, joka voi kdyda hermoille (2p)°

(6) 3 lyonnin con-trickin / tumen ennétys / reunat seind, vesi viistoraitoja (2p)
(7)  taiderata, keskelld ankkuri / hiekkaa ja vettd jonkun verran (1p)

(8)  kolme lyontid. paljo vettd (1p)

5 Osa koehenkil6istd antoi vastauksensa useassa osassa, rivinvaihtondppiinta kayttden. Tilan sadstami-
seksi olen korvannut rivinvaihdon /-merkilla.
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4. Muistikokeiden tulokset

Tédssd luvussa esittelen muistikokeiden tulokset seké laadullisia havaintoja niistd. Kaikki-
en kokeissa esiintyneiden nimien lapikdyminen on tissa yhteydessd mahdotonta, joten
tyydyn poimimaan tuloksista edustavimpina ja kiinnostavimpina pitdmiéani esimerkkeja.
Aiheesta tarkemmin kiinnostuneet voivat lukea my®ds liitteen 1, joka sisdltdd kommentit
kustakin nimesta.

Koetulokset on koottu taulukoihin 1 ja 2, joissa nimet ovat saamiensa yhteispisteiden
mukaisessa jarjestyksessd. On syytd huomata, ettd vaikka pistemaéra kuvaa nimen menes-
tystd kokeessa varsin hyvin, ei se ole aivan tdsmallinen mittari. Vaikka olen antanut luokille
“oikein’, “osittain oikein” ja “vadrin” numeeriset arvot, ovat ne todellisuudessa nominaali-
sia. Ei siis voida yksiselitteisesti todeta, ovatko nelji oikeaa vastausta ja kahdeksan osittain
oikeaa vastausta yhtd hyvid tuloksia keskendin, vai onko jompikumpi niistd parempi.

Minigolfin radannimien muistaminen ei ole pelin aktiivisille harrastajillekaan help-
poa. Kokeen 1 kaikkiaan 1 300 vastauksesta olen tulkinnut oikeiksi 285 (21,9 %), osittain
oikeiksi 133 (10,2 %) ja véariksi 882 (67,8 %). Kokeen 2 kaikkiaan 1 ooo vastauksesta olen
puolestaan tulkinnut oikeiksi 250 (25,0 %), osittain oikeiksi 91 (9,1 %) ja védriksi 659
(65,9 %). Nimien vililld esiintyy kummassakin kokeessa suuria eroja. Jotkin nimet on
muistanut enemmisto vastaajista, joitakin taas ei yksikddn vastaaja.

4.1. Koe1

Kokeen 1 (taulukko 1) selvisti parhaiten muistettu nimi on Candle in the wind (kuva 1).
Nimi viittaa sekd radan keskelld sijaitsevaan suureen kynttilin muotoiseen figuuriin etta
Elton Johnin samannimiseen kappaleeseen. Molemmat nimedmisperusteet nayttavat sel-
vidsti auttavan nimen muistamista. Myos muut populaarikulttuuriin liittyvét nimet (ice ice
baby; Squary Movie 1; Easy for MacGyver; Run Forrest, Run!®) 16ytyvit taulukon ylapaasta.
Radan muotoihin puolestaan karkipddn nimista liittyvat myos Star paw, Squary Movie 1,
Screwdriver & screws sekd Ball road.

Myos yhteys radan pelaamiseen néyttdd helpottavan nimen muistamista. Toiseksi
muistetuin nimi on Narrow squeak — radassa edetddn useita kapeita alamékiputkia pit-
kin’. Kolmanneksi muistetuin nimi Dream of Four Strokes puolestaan motivoituu siitd,
ettd radan paras mahdollinen tulos on nelji lyontid, mutta sen saavuttaminen on vaikeaa.
My6s toinen radan ihannetulokseen liittyvd nimi, Water Par Four, mahtuu kymmenen
parhaiten muistetun nimen joukkoon. Sen sijaan nimet, joiden yhteys radan pelaamiseen
on vihemmén ilmeinen, kuten Senoz, Hazardous, Meeting place ja Grand Slam II, 16ytyvit
pédosin taulukon loppupéésta.

6 Nimet viittaavat rap-artisti Vanilla Icen kappaleeseen, Scary Movie -nimiseen kauhukomediaelokuvi-
en sarjaan, tv-sarjaan Thmemies MacGyver seka elokuvaan Forrest Gump.

7 Idiomi narrow squeak voitaneen suomentaa nipin napin. Kirjaimellisesti narrow kuitenkin tarkoittaa
kapeaa tai ahdasta.
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Taulukot 1 ja 2. Kokeiden 1 (vasemmalla) ja 2 (oikealla) tulokset.

Radan nimi 2p | 1p | op | Pist Radan nimi 2p | 1p | op | Pist
Candle in the wind 19 3 4 41 Acid Twins 9 4 7 22
Narrow Squeak 15 2 32 Hookup & Siam 10 2 8 22
Dream of Four Strokes 12 4 10 28 KSM 9 4 7 22
ice ice baby 12 2 12 26 M-balls 10 1 9 21
Star paw 12 2 12 26 Pull the anchor up! 9 3 8 21
Evac Enim 10 3 13 23 Siwali 9 3 8 21
Fortress-1 10 2 14 22 Dance Sucker 10 0 10 20
Squary Movie 1 9 4 13 22 Hooked at the horn 9 1 10 19
‘Water Par Four 7 8 11 22 Stone Passage Race IT 8 3 9 19
Easy for MacGyver 8 4 14 20 Boring Mill 9 0 11 18
Screwdriver & screws 7 6 13 20 Bunker of Death 9 0 11 18
Beach mission: Acid factory 6 7 13 19 Moetikoeitsijae 8 2 10 18
Nab Geometry 8 3 15 19 First water then acid 8 1 11 17
Ball road 7 4 15 18 Try once 6 5 9 17
Hollowalls IT 4 10 12 18 Just a Gigolo 8 0 12 16
Unreal Reality 9 0 17 18 Typhus 7 2 11 16
Diagonal boredom 7 3 16 17 Da Bomb 7 1 12 15
Magnet Cannon 6 5 15 17 Halfed 6 3 11 15
Small can be tricky 11 3 11 12 17 Estimation Quarter 6 2 12 14
Captain of the bath tub 6 4 16 16 Tricky Trio 5 4 11 14
Run Forrest, Run! 8 0 18 16 Normal Battle 6 1 13 13
Zolo 8 0 18 16 Waveform 4 5 11 13
Playcards 6 2 18 14 Caverun 5 2 13 12
"Hip hip hurray” 6 1 19 13 Cucumber 6 0 14 12
Icy Shot IT 2 9 15 13 Sugar Hills 6 0 14 12
Retsetigub V/ 2 9 15 13 Blue Moment 4 3 13 11
Bob, Smile & Murder Mary 3 6 17 | 12 Chains of misery 4 3 13 11
Helix 6 0 20 12 Tower 4 3 13 11
Acid Twins 4 3 19 11 Round an’ round 5 0 15 10
Dangerous Accelerator 4 2 20 10 Seven Holes 5 0 15 10
Euphoric 5 0 21 10 Sideways 2 5 13 9
Hydrating effect 5 0 21 10 A River Runs Through It 3 2 15 8
Jigsaw 5 0 21 10 Bouncy Rooms 4 0 16 8
Hitchhiker 4 1 21 9 Eone 3 2 15 8
Calicula 4 0 22 8 On the bank 4 0 16 8
Sweep 4 0 22 8 Trick 4 0 16 8
Terrace 4 0 22 8 Water Monday 3 1 16 7
Yackety Yak 4 0 22 8 Carol 3 0 17 6
Senoz 3 1 22 7 Easy job V 2 2 16 6
WeeWoo 3 1 22 7 Insomnia 3 0 17 6
Flush Brim 3 0 23 6 Pyramid 2 2 16 6
Hazardous 3 0 23 6 Acid Ridge 2 1 17 5
Icy hill 2 2 22 6 Minimalism I 0 5 15 5
Meeting place 3 0 23 6 Tradcave II 1 3 16 5
Micro 3 0 23 6 Beware water I11 0 4 16 4
No Comment 3 0 23 6 Easy job 0 4 16 4
Downhillargh 2 1 23 5 Bendable 1 1 18 3
Basic Z-4 1 2 23 4 Swinging IIT 1 0 19 2
Grand Slam II 0 4 22 4 Upset 1 0 19 2
Fivagon 0 0 26 0 Water corners 0 0 20 0
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Ratasarjaan kuuluvien ratojen nimet kerédsivit runsaasti osittain oikeita vastauksia.
Sarjan nimen muistaminen oli yleisté, sarjanumeroiden taas harvinaista. Nimisté Icy Shot
II ja Retsetigub V ratasarjan nimen muisti 11 vastaajaa mutta heistd vain 2 muisti oikean
sarjanumeron. Icy Shot -sarjaan kuuluu kolme ja Retsetigub-sarjaan viisi osaa, joten on
mahdollista, ettd oikein vastanneetkin ovat pikemminkin arvanneet tai péitelleet kuin
varsinaisesti muistaneet oikean numeron.

Ainoa nimi, jota yksikddn koehenkil6 ei muistanut, on Fivagon. Nimi on tekosana,
jossa Fiv- saattaa liittyd radan viiteen huoneeseen ja -gon monikulmioihin. Tulkinta on
kuitenkin epdvarma ja edellyttdd nimen alkuperdn perusteellista analysoimista. Koke-
mukseni mukaan useimmat pelaajat eivét tatd harrasta, joten heille nimi niyttdytynee
opaakkina. Myos kokeen 1 kolme muuta semanttisesti ldpindkymétontd radannimed
(Calicula, WeeWoo ja Zolo) muistettiin suhteellisen heikosti. Kahdeksaa oikeaa vastausta
nimeen Zolo voidaan pitdé varsin pienend méarind, silld kyseessd on useiden pelaajien
mielestd yksi Minigolfin legendaarisimmista radoista®.

Taulukon héntdpéasta 16ytyy myos useita nimid, jotka sisdltavdt ymmarrettavid eng-
lanninkielisid ilmauksia mutta eivit liity radan ominaisuuksiin: Jigsaw "lehtisaha, palapeli’;
Hitchhiker ’liftaaja’; Sweep ’lakaista, pyyhkaistd’; Micro ’pieni, miljoonasosa, mikroaalto-
uuni, mikrotietokone’; No Comment ei kommenttia. Vaikuttaisi myos silté, ettd harvem-
min kdytettyd englannin kielen sanastoa siséltdvit nimet (mm. Flush Brim; Hydrating
effect; Yackety Yak) on muistettu keskimaédrin melko heikosti. Tdman voi tulkita johtuvan
siitd, ettd osa koehenkildisti ei tunne kyseisid sanoja eikd ndin ollen pysty ymmartimaan
niiden mahdollista yhteyttd radan ominaisuuksiin.

4.2. Koe 2

Radan muotoihin liittyvat nimet on muistettu hyvin my6s kokeessa 2 (taulukko 2). Kuu-
desta parhaiten muistetusta nimesté téllaisia on nelja: Acid Twins siséltad kaksi identtistd
haposta ja kiviseindstd rakennettua figuuria, jotka muistuttavat ihmisen kasvoja. Radassa
KSM reitti aloituspaikasta reikdan kulkee kirjainten K-, S- ja M-muotoisten putkien sisél-
1a. Nimi M-balls tulee radan keskelld sijaitsevista pyoreistd kiviseindmuodostelmista, jotka
yhdessd muodostavat ison M-kirjaimen. Pull the anchor up! (kuva 2) taas liittyy radan kes-
kelld olevaan suureen ankkuriin.

Kirkisijan nimien Acid Twins ja KSM kanssa jakaa Hookup & Siam. Nimi on ana-
grammi kahden pitkdaikaisen aktiivipelaajan (Humis ja Koopa) nimistd. Anagrammi
saattaisi muutoin olla vaikea huomata, mutta ratamestari on aikanaan paljastanut nimen
taustan yhteison IRC-kanavalla. Useat koehenkilot mainitsivatkin vastauksissaan nimen
yhteydestd pelaajayhteison jaseniin. Sen voi otaksua edesauttaneen nimen muistamista,
silla my6s kaksi muuta kokeissa esiintynytta nimikkorataa (Star paw kokeessa 1 ja Moeti-
koitsijae kokeessa 2) on muistettu varsin hyvin.

8 Zolon minimitulosta (3 lyontid) pidetdan yleisesti yhtend Minigolfin helpoimmista ja tavoitelluim-
mista toistaiseksi saavuttamattomista enndtystuloksista. Erds aktiivipelaaja on jopa rekisterdinyt Aa-
peliin kdyttdjanimen saan zolon 3.
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Lisaksi vaikuttaa siltd, ettd pelillisesti tirkeiden ja kiinnostavien ratojen nimet muiste-
taan hyvin. Taulukon 2 kirkipddssd on useita ratoja, joiden ennétystulos on pitkaédn ollut
uniikki’, mm. Dance Sucker, Hooked at the horn, Boring Mill ja Just a Gigolo. Varsin hyvin
on muistettu myos Estimation Quarter, joka kuuluu monien aktiivipelaajien suosikkeihin
(kuten esimerkin 9 vastaus osoittaa) yksinkertaisen mutta silti runsaasti taitoa vaativan
rakenteensa vuoksi. Joissakin tapauksissa nimi puolestaan on muistettu siksi, ettd rata on
poikkeuksellisen tylsd tai huonosti suunniteltu ja herittaa siksi negatiivisia tuntemuksia.
Tadstéd kertovat ratoja varsin voimakkainkin sanankiéntein evaluoivat vastaukset nimiin
Siwali (esimerkit 10-11) ja First water then acid (esimerkit 12-13). Molemmat nimet
sijoittuvat kokeen 2 karkipadhan.

(9) paras rata, 5 lyénnin, 5 huonetta / nurmea, jaaté, hiekkaa, miked
(10) about maailman tylsin rata, jossa pelkkdd vettd ja ruohoa.

(11) siwali on sellanen ytylsé vettd rata / 7 lyonnil

(12)  hoegin sotkurata missd bouncee reunalla -

(13) vittumainen neljin lyonnin rata. vasen ja oikea laita on sellasta puolikasta
salmiakkikuviota. hyi vittu.

Ratasarjojen kohdalla voi tehdd saman havainnon kuin kokeessa 1: vastaajat pystyivit
usein muistamaan, millaisia ratoja sarjaan kuuluu, mutta vain harvoin sen, mika sarja-
numero liittyy mihinkin rataan. Vield kaksiosaiseen sarjaan kuuluvan Stone Passage Race
II'n kohdalla useimmat pystyivit muistamaan tai paittelemédn, kumpi radoista on ky-
seessd, mutta kolmiosaiseen ratasarjaan kuuluvien nimien (Beware water III, Minimalism
I, Swinging I1I, Tradcave II) kohdalla muistaminen oli useimmille mahdotonta.

Kokeessa esiintyi runsaasti tilanteita, joissa nimi toi vastaajan mieleen véarin radan.
Néin tapahtui paitsi ratasarjojen kohdalla, my6s silloin, kun nimi on samankaltainen
jonkin toisen radannimen kanssa. Esimerkiksi nimen Round an’ round muisti oikein 5
vastaajaa, kun taas 9 vastaajaa alkoi kuvailla joko rataa Round and Round tai Awound an’
awound. Nimen Pyramid kohdalla puolestaan 4 vastaajaa kuvaili oikeaa rataa, 9 vastaajaa
taas jotakin neliosaisen Pyramid adventure -sarjan radoista. Sekaannuksia tapahtui run-
saasti myos sellaisissa nimissd, jotka liittyvat radan pelaamiseen, esim. Estimation Quar-
ter, Try once, Bouncy rooms ja Swinging II1.

Kokeen 1 tavoin kokeessa 2 oli yksi rata, jonka nimeé kukaan vastaajista ei muistanut:
Water corners. Tatd voi pitdd jonkinlaisena yllatyksend, silla nimelld on selvé yhteys radan
ominaisuuksiin, kulkureitin kulmissa sijaitseviin pieniin vesilammikoihin. Lammikot
ovat kuitenkin kiviseinien rajaaman pelialueen ulkopuolella, joten pallo ei voi paitya nii-
hin - niinp4 radan voi pelata lapi kiinnittimétta lammikoihin lainkaan huomiota. Nimen
muistamista lienee vaikeuttanut my®os se, ettd sanat water ja corner esiintyvat Minigolfin

9 Uniikilla tarkoitetaan Minigolfissa ennétystulosta, johon on pystynyt pelin historiassa vain yksi pelaa-
ja. Ne ovat harvinaisia ja siksi erittdin arvostettuja saavutuksia. Ks. myds Hamaldinen 2016c, 6.29.
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radannimistssd melko taajaan ja ne ovat ndin saattaneet johdattaa koehenkildiden aja-
tukset useisiin eri ratoihin.

5. Mitkd tekijit vaikuttavat muistettavuuteen?

Edelld esitettyjen kvalitatiivisten havaintojen pohjalta voidaan tehd4 alustavia johtopaa-
toksid siitd, milld tekijoilld on vaikutusta nimen muistettavuuteen. Nama johtopaitokset
on kuitenkin syyti tarkistaa laskennallisesti. Tassd luvussa tarkastelen, milld tavoin eri-
laisia ominaisuuksia edustavat nimet on muistettu kokeissa. Késittelen omissa alaluvuis-
saan viittd muuttujaa: nimenantoperustetta, nimen kuulumista ratasarjaan, nimen kielta,
nimen pituutta sekd radan pelillistd kiinnostavuutta. Lopuksi esitdn lyhyen huomion ra-
tojen koejérjestyksen vaikutuksesta tuloksiin.

Analysoin tuloksia Pearsonin x2-testin avulla, joka on yksi yleisimmistd nominaali-
asteikollisiin muuttujiin sovelletuista tilastollisista testeistd. Konventioista poiketen ilmoi-
tan testien tulokset (ns. p-arvot) tarkkoina arvoina' sen sijaan etté tyytyisin ilmoittamaan,
alittuvatko yleisimmin kaytetyt tilastollisen merkitsevyyden rajat (p < 0,05; p < 0,01; p <
0,005; p < 0,001). Koska kiytetty aineisto on kaikissa x2-testeissd samansuuruinen, eri
muuttujien p-arvoja keskendin vertailemalla voidaan arvioida, mitkd muuttujista vaikut-
tavat nimen muistamiseen vahvimmin ja mitkd vihemman. Tarkastelen myds, missa tau-
lukoiden soluissa havaittu tulos poikkeaa odotetusta eniten. Tastd kertoo ns. standardoitu
jaannos eli havaitun arvon ja odotusarvon nelidity erotus'. Yksittdisen taulukon solun
standardoitua jaannostd pidetddn yleensi tilastollisesti merkitsevand, kun se on yli 1,96
(esim. White 1970), mutta mitd suurempi luku on, sitd vahvempi on muuttujan vaikutus
koetuloksiin.

Artikkelin pituusrajoituksen vuoksi pystyn esittdméén vain kiinnostavimpia poimin-
toja x2-testien tuloksista. Tdydelliset taulukot havaituista arvoista, odotusarvoista ja stan-
dardoiduista jadnnoksistd 10ytyvit liitteestd 1.

5.1. Nimenantoperuste

Luvussa 4 osoitin, ettd tuloslistojen yldpadssd esiintyy runsaasti radan ominaisuuksiin,
etenkin muotoihin, liittyvid nimia, mm. Candle in the wind ja Pull the anchor up!. Tama
antaa olettaa, ettd nimenantoperuste on yksi nimen muistettavuuteen olennaisimmin vai-
kuttavista tekijoista.

Kuten luvussa 2 totesin, jotkin Minigolfin radannimet kuuluvat samanaikai-
sesti useampaan kuin yhteen nimenantoperusteiden luokkaan. Jotta x2-testi toimisi

10 Paikoitellen olen ilmaissut tulokset kymmenpotenssimuodossa: esimerkiksi 1,4 - 10" =
0,000 000 000 0014.

11 Standardoidun jddnnoksen (engl. adjusted residual) ohella suomessa kéytetddn termia y2-kontribuutio,
ks. Vehkalahti 2014, 184.
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ongelmattomasti, on jokainen nimi sijoitettava vain yhteen noista luokista. Tamén vuoksi
olen tdtd testid varten valinnut kunkin nimen ensisijaisen nimenantoperusteen. Esimer-
kiksi Candle in the windin ensisijaisena nimenantoperusteena olen pitdnyt radassa esiin-
tyvdd muotoa (kynttildfiguuri) enké intertekstuaalista viittausta, silld yhteys muotoon
lienee ilmeisempi eikd edellytd radanulkoisen maailman (musiikkikappaleen) tuntemista.

Tulkintani mukaan kokeen 1 nimisté 11 liittyy ensisijaisesti rataelementtiin, 12 radassa
esiintyvddn muotoon, 16 radan pelaamiseen ja 11 ei liity radan ominaisuuksiin. Olen
koonnut néiden neljin ryhmén prosentuaaliset vastausjakaumat taulukkoon 3. Kuten tau-
lukosta havaitaan, ryhmien vililld on huomattavia eroja. Radan muotoon liittyvien nimien
kohdalla 2 tai 1 pisteen vastauksia on yhteensé 45 %, radan ominaisuuksiin liittyméttémien
nimien kohdalla vain 17 %. x2-testin tulos (x2 [6] = 67,39; p = 1,4 - 107*) osoittaa, ettd erot
luokkien valilla ovat tilastollisesti erittdin merkitsevid. Standardoituja jadnnoksia tarkaste-
lemalla voidaan todeta, ettéd etenkin radan ominaisuuksiin liittyméttomien nimien osittain
oikeiden vastausten mdédrd on huomattavan pieni (st. jaannés 25,40) ja muotoon liittyvien
nimien tdysin oikeiden vastausten madra huomattavan suuri (st. jaddnnds 10,34).

Kokeessa 2 esiintyneistd nimistd 16 liittyy ensisijaisesti rataelementtiin, 6 radassa
esiintyvddn muotoon, 14 radan pelaamiseen ja 14 ei liity radan ominaisuuksiin. Taulukko
3 kertoo, ettd parhaiten on muistettu radan muotoon liittyvit ja radan ominaisuuksiin liit-
tymattomat nimet, heikoiten taas radan pelaamiseen liittyvat nimet. x2-testi osoittaa, ettd
erot luokkien vililld ovat tilastollisesti merkitsevid (x2 [6] = 31,10; p = 2,4 - 107), joskin
vihemman selvidsti kuin kokeessa 1. Erityisesti radan pelaamiseen liittyvien nimien tdysin
oikeiden vastausten madrd on merkillepantavan pieni (st. jaédnnds 8,93).

Taulukko 3. Koevastausten jakauma nimenantoperusteiden perusteella (%).

Koe 1 Koe 2
Peruste 2p 1p op 2p 1p op
Rataelementti | 18,5 14,3 67,1 25,0 8,1 66,9

Radan muoto | 30,8 14,1 55,1 31,7 15,0 53,3
Pelaaminen | 21,4 11,1 67,5 16,1 11,4 72,5
Ei liity omin. | 16,4 0,7 82,9 31,1 54 63,6

Radassa esiintyvdan muotoon liittyvét nimet on siis muistettu parhaiten kummassa-
kin kokeessa. Tami on linjassa aiempien tutkimusten kanssa. Esimerkiksi Serge Brédart
ja Tim Valentine (1998) sekd Kethera Fogler ja Lori James (2007) ovat havainneet nimen
olevan helpompi muistaa, mikili kohteen nimen ja ominaisuuksien vililld on selkei ja
ymmirrettdvd yhteys. Fogler, James ja Crandall (2010) puolestaan ovat todenneet, ettd
kohteensa fyysisid ominaisuuksia kuvaavat nimet muistetaan paremmin kuin mentaalisia
ominaisuuksia kuvaavat. Radan muoto voitaneen rinnastaa fyysisiin ominaisuuksiin, silla
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yhteyden nimeen voi usein nahda vain rataa katsomalla. Radan pelattavuus puolestaan
muistuttaa enemman mentaalista ominaisuutta, silld nimenantoperuste ei ole aina paal-
lepéin (varsinkaan kokemattoman pelaajan) ndhtévissé, vaan sen ymmartdminen edellyt-
tdd radan pelaamista. Kokeiden tulokset ovat my0s osin vastakkaiset. Radan pelaamiseen
liittyvédt nimet on muistettu kokeessa 1 melko hyvin mutta kokeessa 2 selvisti heikoi-
ten, radan ominaisuuksiin liittymattomat nimet puolestaan kokeessa 1 heikoiten mutta
kokeessa 2 varsin hyvin. T4té ristiriitaa voidaan osittain selittdd kokeessa 2 esiintyneilld
virheellisilld muistikuvilla. Radan pelaamiseen liittyvdt nimet sopisivat yleensd kuvaile-
maan useatakin Minigolfin radoista, joten koehenkil6t ymmarrettévasti aika ajoin ereh-
tyivdt muistelemaan vddrda rataa. Sen sijaan radan ominaisuuksiin liittyméttdmét nimet
herattivit vaaria muistikuvia harvoin, ne joko muistettiin oikein tai ne eivét heréttaneet
mitddn mielikuvia. T4td havaintoa vahvistaa se, ettd radan ominaisuuksiin liittymétto-
mien nimien osittain oikeiden vastausten méara jai molemmissa kokeissa hyvin pieneksi.

5.2. Kuuluminen ratasarjaan

Yhdeksi selitykseksi nimien muistamisen vaikeudelle on tarjottu niiden alhaista kaytto-
frekvenssid (Burke ym. 1991; Brédart 2016, 485-487). Koska nimet viittaavat vain yhteen
kohteeseen, ei niitd yleensa kiytetd yhtd usein kuin lukuisiin tietyntyyppisiin kohteisiin
viittaavia appellatiiveja. Minigolfissa ratasarjojen nimet kuitenkin viittaavat useaan koh-
teeseen, joten niitd on tarpeen kayttad keskiméarin useammin kuin muita nimia. Toisaal-
ta nimien samankaltaisuus voi tehdé niiden erottamisen toisistaan vaikeaksi. Ratasarjaan
kuuluminen voi siis potentiaalisesti sekd helpottaa ettd vaikeuttaa nimen muistamista.

Kokeessa 1 esiintyneistd radoista johonkin ratasarjaan kuuluu 12 ja ei kuulu 38 rataa.
Kuten taulukosta 4 havaitaan, ndima kaksi ryhméa ovat kerdnneet tdysin oikeita vastauksia
jokseenkin yhtd paljon, mutta osittain oikeita vastauksia on ratasarjaan kuuluvien nimien
kohdalla valtavasti enemmaén. Tilastollinen merkitsevyys on tdimén tutkimuksen toiseksi
suurin (x2 [2] =78,97; p = 7,1 - 107%), ja valtaosan siitd muodostavat erot osittain oikeiden
vastausten madrdssd (st. jadnnokset 52,87 ja 16,70).

Kokeessa 2 esiintyneistd radoista johonkin ratasarjaan kuuluu 10 ja ei kuulu 40 rataa.
Péinvastoin kuin kokeessa 1, ratasarjaan kuuluvat nimet on muistettu muita heikommin.
Ne ovat kerdnneet enemmin osittain oikeita mutta toisaalta selvésti vihemman tdysin
oikeita vastauksia kuin ratasarjaan kuulumattomat nimet. Ndmai erot ovat tilastollisesti

merKkitsevid (x2 [2] = 21,39; p = 2,3 -107), joskaan eivit yhtd selvasti kuin kokeessa 1.

Taulukko 4. Koevastausten jakauma ratasarjaan kuulumisen perusteella (%).

Koe 1 Koe 2

Ratasarja 2p 1p op 2p 1p op
Kuuluu | 21,2 23,4 55,4 14,5 15,0 70,5
Eikuulu | 22,2 6,1 71,8 27,6 7,6 64,8
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Kokeiden péinvastaisia tuloksia voidaan selittdd ennen kaikkea kokeiden toteutus- ja
pisteytystavalla. Suhteellisen vaivattomassa kokeessa 1 epdvarmatkin vastaajat arvailivat
hanakasti ja saivat usein vdhintdan yhden pisteen, kun taas tyolddammassd kokeessa 2 vas-
taajat eivdt ryhtyneet yhtd innokkaasti epavarmoihin arvauksiin ja jaivat pisteitta.

Yleishavainto molempien kokeiden osalta on kuitenkin sama: ratasarjaan kuulu-
misesta on muistettavuuden kannalta sekd etua ettd haittaa. Sarjojen nimet muistetaan
yksittdisten ratojen nimid paremmin, mutta oikeiden sarjanumeroiden muistaminen on
harvinaista. Tdlle havainnolle voidaan 16ytdd analogioita myds reaalimaailmasta. On esi-
merkiksi todettu, ettd suomalaisessa kadunnimistdssd yleiset ryhmi- eli aihepiirinimet,
yhteisen teeman mukaan tietylle alueelle luodut kadunnimet, helpottavat paikan etsijaa
16ytdmaéan oikean alueen mutta vaikeuttavat tdsmilleen oikean kadun 16ytamistd (mm.
Nirhi 1999, 26-27; Ainiala 2016b, 109-110, 116).

On my0s syytd huomauttaa, ettd ratasarjat eivit ole muistettavuuden kannalta taysin
yhtendinen kategoria, vaan ryhmin sisélld on vaihtelua. Tuloksissa on havaittavissa viit-
teitd siitd, ettd kaksiosaiseen sarjaan kuuluvat nimet (mm. Siwali; Stone Passage Race II)
muistetaan useampiosaiseen sarjaan kuuluvia paremmin ja lisdyksen tai vaihdon sisaltévat
nimet (mm. Beach Mission: Acid Factory; Dream of Four Strokes) numerosarjan sisaltavia
nimid paremmin. Néihin alaryhmiin kuuluvien nimien maarat muistikokeissa ovat liian
pienet, jotta havaintoja voisi vahvistaa laskennallisesti. Havainnot ovat silti kiinnostavia,
silld niitd voidaan mahdollisesti soveltaa myds muihin nimikategorioihin. Lisdyksen sisdl-
tdvdt nimet vertautuvat esimerkiksi reaalimaailman paikannimistén liitynniisiin taikka
elokuvien jatko-osien nimiin (esim. Terminator 2: Judgment Day), vaihdon sisaltavit
nimet puolestaan paikannimistén vastakohta- ja variointinimiin. Vaihtelu erityyppisten
ratasarjojen muistettavuudessa olisikin hedelmallinen jatkotutkimuksen aihe.

5.3. Nimen kieli

Nimen kieli vaikuttaa sen ymmarrettavyyteen ja siten mahdollisesti my6s muistamiseen.
Minigolfin radannimet ovat valtaosin englantia, jota koehenkil6iden, verkossa aktiivisesti
toimivien nuorten aikuisten, voidaan olettaa osaavan keskimédrin varsin hyvin. Muun-
kielisten nimien (pois lukien suomenkielisten nimien pieni joukko) siséllon ymmartdmi-
nen sen sijaan saattaa olla haastavampaa, tekosanojen kohdalla ajoittain jopa mahdotonta.
Luvussa 4 teinkin laadullisen havainnon, ettid tekosananimet on muistettu keskimaarin
varsin heikosti.

Kokeen 1 nimisté englanninkielisid on 45 ja tekosanoja 4 (Calicula, Fivagon, Wee Woo,
Zolo).'? Kuten taulukosta 5 havaitaan, tekosananimet ovat keranneet selvasti vahemman
sekd tdysin ettd osittain oikeita vastauksia. Tilastollinen merkitsevyys (x2 [2] = 17,45;p =
0,00016) ei kuitenkaan ole yhté selvé kuin luvuissa 5.1 ja 5.2, silld tekosananimien méara
otoksessa on hyvin pieni. Joka tapauksessa tulos vahvistaa késitysta siité, ettd taustaltaan

12 Olen jdttinyt internationalismiksi tulkitsemani nimen Helix timén tarkastelun ulkopuolelle.
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ymmarrettdvd nimi on helpompi muistaa (luku s5.1; Brédart—Valentine 1998; Fogler—
James 2007).

Taulukko 5. Koevastausten jakauma nimen kielen perusteella (%).

Koe 1

Nimen kieli 2p 1p op
Englanti | 22,6 11,3 66,2
Tekosana | 14,4 1,0 84,6

Kokeessa 2 tekosananimii oli vain kaksi kappaletta (Eone, Siwali), joten en nidhnyt
mielekkiadksi ldhted tekemddn y2-testejd tai muita padtelmia niiden perusteella.

5.4. Nimen pituus

Aiemmassa tutkimuskirjallisuudessa on yleensé oletettu, ettd lyhyet nimet muistetaan pit-
kid paremmin (esim. Sjoblom 2016, 460). Tutkimustietoa aiheesta on vahén, mutta aina-
kin Hanleyn ja Eleanor Chapmanin (2008) tutkimus kaksi- ja kolmiosaisten henkilénni-
mien muistamisesta tukee oletusta. Syitd lyhyiden nimien helpompaan muistamiseen ei
yleensé eksplikoida, mutta luultavasti péittely perustuu yksinkertaisesti siihen, ettd ly-
hyessd nimessd on vihemmén muistettavaa ainesta kuin pitkdssa. Nimen pituus voidaan
toki madritelld monella tapaa, ainakin Kkirjain-, tavu- tai sanaméaardn perusteella. Téssd
artikkelissa tarkastelen nimid niiden sanamédrin perusteella. Olen kuitenkin tehnyt x2-
testit my0s kirjainmadran perusteella (ks. liite 1), ja tulokset ovat samansuuntaisia.

Kokeessa 1 esiintyneistd nimistd 15 sisdltdd yhden sanan, 20 kaksi sanaa ja 15 kolme
sanaa tai enemman’. Kuten taulukosta 6 havaitaan, pitkdt nimet on muistettu selvésti
lyhyitd paremmin. Vahintddn kolmen sanan nimet ovat kerdnneet eniten sekd tdysin
ettd osittain oikeita vastauksia, ja kahden sanan nimet on muistettu yhden sanan nimia
paremmin. y2-testi kertoo, ettd tilastollinen merkitsevyys on koko tdmén tutkimuksen
suurin (x2 [4] = 94,94; p = 1,2 - 10™). Suurimmat poikkeamat odotusarvoista ovat osittain
oikeiden vastausten luokassa, joita on yhden sanan nimissi erittdin vahan (st. jadnnos
28,80) ja vdhintdan kolmen sanan nimissa erittdin paljon (st. jadnnos 27,46). Tama lie-
nee tdysin odotuksenmukaista. Yhden sanan nimissd harvoin tehdaén virheitd — ne joko
muistetaan kokonaan tai ei ollenkaan - kun taas pidemmét nimet ovat alttiimpia pienille
virheille. Yllattavaa sen sijaan on, ettd pitkdt nimet ovat kerdnneet lyhyitd enemman myds
tdysin oikeita vastauksia.

Kokeessa 2 esiintyneistd nimistd 19 sisdltdd yhden sanan, 18 kaksi sanaa ja 13 kolme
sanaa tai enemman. Kuten taulukosta 6 voidaan havaita, vahintadn kolme sanaa sisaltavit

13 Olen laskenut erillisiksi sanoiksi my®6s artikkelit, prepositiot, &-merkin seka ratasarjojen sarjanume-
rot.



134 Lasse Hamdldinen

nimet ovat kerdnneet eniten oikeita vastauksia, mutta erot ryhmien vililld ovat varsin
pienet. x2-testin tulos (x2 [4] = 6,11; p = 0,191) kertooKkin, etté erot eivit ole tilastollisesti
merkitsevia.

Taulukko 6. Koevastausten jakauma nimen pituuden perusteella (%).

Koe 1 Koe 2
Nimen pituus 2p 1p op 2p 1p op
1sana| 15,4 1,5 83,1 24,7 9,5 65,8

2sanaa | 22,5 10,4 67,1 21,9 9,4 69,2
Enemmain 27,7 18,7 53,6 30,4 8,1 61,5

Koetulokset ovat siis jilleen vastakkaiset: kokeessa 1 pitkét nimet on kenties odotuk-
senvastaisesti muistettu lyhyitd paremmin, kun taas kokeessa 2 nimen pituudella ei ole
ollut tilastollisesti merkitsevad vaikutusta sen muistamiseen. Ristiriitaa voitaneen osittain
selittad luvuissa 5.1 ja 5.2 kisiteltyjen muuttujien vaikutuksella. Lyhyet ja pitkét nimet ovat
my6s nimedmisperusteiltaan jossain midrin erilaisia: yhden sanan nimistd peréti 38 % ei
liity radan ominaisuuksiin, kun taas kaksisanaisista nimisté téllaisia on 25 % ja useampi-
sanaisista nimistd 24 %. Kuten luvussa 5.1 havaittiin, radan ominaisuuksiin liittymattomat
nimet muistettiin kokeessa 1 selvisti huonoiten, kokeessa 2 puolestaan varsin hyvin. Rata-
sarjoihin kuuluvien ratojen nimet puolestaan ovat keskimédrin muita pidempia'. Kuten
luvussa 5.2 havaittiin, ratasarjoihin kuuluvat nimet muistettiin kokeessa 1 selvasti parem-
min mutta kokeessa 2 jonkin verran huonommin kuin sarjoihin kuulumattomat nimet.

Edelld esitetyt yhteydet radannimien pituuden sekd nimenantoperusteen tai ratasar-
jaan kuulumisen valilla luonnollisesti patevit vain Minigolfissa, joten koetuloksista ei voi
tehdd suoria rinnastuksia muihin nimikategorioihin. Oletukseen siité, ettd lyhyet nimet
muistettaisiin pitkid paremmin, on kuitenkin ilman tarkempaa tutkimustietoa syytd suh-
tautua varauksella.

5.5. Radan pelillinen kiinnostavuus

Nimen muistettavuuteen vaikuttavat luonnollisesti muutkin tekijat kuin itse nimi ja sen
ominaisuudet. Erityisen tdrkedna tai kiinnostavana pidetyn kohteen nimen muistaminen
on todenndkoistd, silld nimed on luultavasti tarpeen kiyttdd usein ja motivaatio sen oppi-
miseen on korkea (Burke ym. 1991; Hanley—Chapman 2008).

Minigolfissa radat voivat olla hyvinkin erilaisia keskendan. Toiset radat ovat lyhyit,
helppoja ja yksinkertaisia, toiset taas pitkid, vaikeita ja monimutkaisia. My0s ratojen pelil-
lisessd kiinnostavuudessa on valtavia eroja. Aktiivipelaajien ndkokulmasta tirkeimpié ja

14 Ratasarjoihin kuuluvien ratojen nimet sisaltavat keskiméarin 2,45 sanaa ja 13,0 merkkid, ratasarjoi-
hin kuulumattomien puolestaan 1,97 sanaa ja 11,3 merkkié.
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kiinnostavimpia ovat yleensé vaikeat radat, kun taas helpot radat ovat tylsid ja yhdente-
kevid. Toisaalta kiinnostavuus muodostuu usean tekijan summana. Vaikka esimerkiksi
radan pituus ja tiettyjen rataelementtien kéytto korreloivat jossain méaarin kiinnostavuu-
den kanssa, ei kiinnostavuutta voi pelkistdd yksin ndihin muuttujiin. Jotta voin tarkastella
kiinnostavuuden vaikutusta nimen muistamiseen, on minun ensin mairiteltdvd tima
muuttuja kunkin radan osalta.

Olen jakanut muistikokeissa esiintyneet radat kolmeen ryhmaan: pelilliseltd kiin-
nostavuudeltaan tavallisiin, tavallista tylsempiin sekd tavallista kiinnostavampiin. Kéytan
ndistd ryhmistd jatkossa nimityksid “tavalliset”, "tylsdt” ja “kiinnostavat”. Kiinnostavuus
on toki jossain mdidrin subjektiivista, eri pelaajat pitdvit eri ratoja kiinnostavina. Olen
pyrkinyt ottamaan tdiman huomioon. En siis ole tehnyt luokitusta omien mielipiteideni
mukaisesti vaan kokemukseni perusteella arvioiden, mitd mieltd yhteison jasenet keski-
madrin ovat kustakin radasta. Olen néyttinyt tekemaani jakoa joillekin yhteison jasenille,
ja he pitivit sitd onnistuneena.

Radan kiinnostavuus riippuu suuresti myds pelimuodosta. Yksinpelissd kiinnos-
tavimpina pidetddn sellaisia ratoja, joissa on mahdollista saavuttaa uusi rataenndtys tai
sivuta harvinaista ennitystulosta. Moninpelissd'® sen sijaan kiinnostavimpia ovat radat,
joissa pelaajien vilille voi syntyd suuriakin eroja. Sama rata voi siis olla yksinpelissé kiin-
nostava mutta moninpelissd tylsa tai painvastoin. Tdsté syytd olen tehnyt erilliset ryhmit-
telyt yksin- ja moninpelin osalta.

Taulukko 7. Koevastausten jakauma radan yksinpelikiinnostavuuden perusteella (%).

Koe 1 Koe 2

Kiinnostavuus 2p 1ip op 2p 1p op
Tylsa | 13,1 11,5 75,3 17,5 10,0 72,5
Tavallinen | 25,6 9,2 65,2 23,1 8,8 68,1
Kiinnostava | 27,4 10,0 62,6 34,1 8,2 61,3

Yksinpelistd olen luokitellut kokeen 1 radoista 17 tylsiksi, 18 tavallisiksi ja 15 kiinnos-
taviksi. Kuten taulukosta 7 havaitaan, kiinnostavien ja tavallisten ratojen nimet on muis-
tettu jokseenkin yhtd hyvin mutta tylsien ratojen nimet selvésti heikoimmin. x2-testin
tulos (x2 [4] = 30,99; p = 3,1 - 10-6) vahvistaa, ettd erot ovat tilastollisesti merkitsevia.
Erityisesti tylsien ratojen oikeiden vastausten madrd on huomattavan pieni (st. jaannos
15,61). Kokeen 2 radoista olen luokitellut yksinpelin kannalta tylsiksi 16, tavallisiksi 16 ja
kiinnostaviksi 17.' Kiinnostavat radat on muistettu parhaiten ja tylsét heikoiten. x2-testin

15 Sanaa moninpeli kdytetddn useilla suomenkielisilld pelisivustoilla (ml. Aapeli) useamman kuin yhden
pelaajan peleisti silloin, kun tarkkaa pelaajamaéréa ei ole spesifioitu (vrt. kaksinpeli, nelinpeli).

16 Rata Blue Moment ei esiinny yksinpelissd lainkaan, joten olen jéttdnyt sen timén luokittelun ulkopuo-
lelle.
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tulos (x2 [4] = 25,74; p = 4,3 - 107) osoittaa, ettd erot ovat tilastollisesti merkitsevid. Eni-
ten odotusarvosta poikkeaa kiinnostavien ratojen oikeiden vastausten suuri maéra (st.
jaannos 11,01).

Moninpelin osalta olen luokitellut kokeen 1 radoista 16 tylsiksi, 19 tavallisiksi ja 15
kiinnostaviksi. Kuten taulukosta 8 havaitaan, kiinnostavien ratojen nimet on muistettu
parhaiten mutta tylsien ratojen nimet ylldttden hieman tavallisia paremmin. Erot luokkien
valilld kuitenkin ovat suhteellisen pienet. x2-testin tulos (x2 [4] = 22,50; p = 0,00016) ylit-
tad tilastollisen merkitsevyyden rajat, joskin niukemmin kuin useimmilla muilla muut-
tujilla. Suurimman osan tédstd merkitsevyydestd muodostavat osittain oikeat vastaukset,
joita on tylsien ratojen kohdalla paljon (st. jadnnds 6,35) ja tavallisten ratojen kohdalla
vahén (st. jadnnos 10,35). En osaa selittda titd kuin sattumalla: tylsien ratojen luokkaan
on osunut seitsemdn ja tavallisten vain kaksi ratasarjaan kuuluvaa nimed, mika ajheuttaa
poikkeamat osittain oikeiden vastausten madrassa.

Kokeen 2 radoista olen luokitellut moninpelissé tylsiksi 19, tavallisiksi 17 ja kiinnos-
taviksi 14. Kiinnostavuus korreloi jalleen vahvasti koemenestyksen kanssa: kiinnostavat
radat on muistettu parhaiten ja tylsét heikoiten. x2-testin perusteella tilastollinen merkit-
sevyys on hyvin selvé (x2 [4] = 43,15; p = 9,6 - 107°). Etenkin tylsien ratojen téysin oikeiden
vastausten madra on huomattavan pieni (st. jidnnos 16,04).

Taulukko 8. Koevastausten jakauma radan moninpelikiinnostavuuden perusteella (%).

Koe 1 Koe 2

Kiinnostavuus 2p 1p op 2p 1p op
Tylsa | 19,5 14,2 66,3 14,4 11,4 74,2
Tavallinen | 21,9 5,7 72,5 28,6 5,6 65,8
Kiinnostava | 24,6 11,8 63,6 33,9 10,7 55,4

Tulokset kertovat, ettd kiinnostavien ratojen nimet muistetaan paremmin kuin tyl-
sien ja yhdentekevien. Tdma on tdysin odotuksenmukaista. Pelaajat kiinnittavét kiinnos-
taviin ratoihin enemman huomiota, ja niistd myos keskustellaan useammin, joten nii-
den nimien osaaminen on tarpeellisempaa. On kuitenkin syytd huomata, etté tilastolliset
merkitsevyydet eivit ole yhtd suuria kuin esimerkiksi nimenantoperusteen tai ratasarjaan
kuulumisen kohdalla. Voidaan siis todeta, ettd nimen muodolla ja sisillélld on suuri vai-
kutus sen muistamiseen.

5.6. Ratojen jirjestys muistikokeissa

Muistikokeiden radat esitettiin kaikille koehenkildille samassa jarjestyksessd. Kumman-
kin kokeen ensimmainen rata (Narrow squeak ja Acid Twins) 16ytyy aivan tuloslistojen
huipulta, minké vuoksi on syyté epiill4, ettd ratojen esiintymisjarjestys kokeissa on voinut
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vaikuttaa tuloksiin. Varsinkin koe 2 osoittautui melko raskaaksi, joten vastaajien vireystila
ja suoritustaso ovat saattaneet laskea sen aikana.

Tulkinnalle 16ytyy my®s lievaa laskennallista tukea. Olen jakanut kummankin kokeen
radat kolmeen samansuuruiseen ryhméén niiden koejérjestyksen perusteella. Kuten tau-
lukosta 9 nahdadn, kummassakin kokeessa viimeiseen kolmannekseen kuuluneet radat
on muistettu hieman muita huonommin. Tulkintaa kokeen 2 raskaudesta tukee se, ettd
luokkien viliset erot ovat siind tilastollisesti merkitsevammat (x2 [4] = 12,09; p = 0,017)
kuin kokeessa 1 (x2 [4] = 9,11; p = 0,058).

Taulukko 9. Koevastausten jakauma ratojen koejarjestyksen perusteella (%).

Koe 1 Koe 2

Koejarjestys 2p 1ip op 2p 1p op

Radat1-17 | 23,1 9,7 67,2 27,6 9,7 62,6
Radat 18-34 | 22,4 13,1 64,5 27,4 10,6 62,1
Radat 35-50 | 20,2 7,7 72,1 19,7 6,9 73,4

Ratojen jérjestyksen vaikutus koetuloksiin on kuitenkin selvésti pienempi kuin aiem-
min téssd luvussa kdsiteltyjen muuttujien. Ei mydskéddn ole havaittavissa, ettd koejérjestys
olisi vaikuttanut analyysin tuloksiin muiden muuttujien osalta. Ratojen esiintymisjarjes-
tys oli arvottu, joten erilaisia ominaisuuksia edustavien nimien voidaan olettaa jakautu-
neen varsin tasaisesti kokeiden eri vaiheisiin.

6. Lopuksi

Aiemmat tutkimukset ovat osoittaneet, ettd nimien muistaminen on vaikeampaa kuin
muiden kielen sanojen. Tutkimuksissa ei kuitenkaan ole juuri huomioitu sitd, ettd nimien
muistamisessa on eroja paitsi ihmisyksiléiden, myds erilaisten nimien vélilld. Téssa tutki-
muksessa on selvitetty, mitka tekijat vaikuttavat nimen muistettavuuteen. Aineistona on
kaytetty verkkopeliyhteiso Aapelissa sijaitsevaa virtuaalipelid, Minigolfia. Pelin aktiiviset
harrastajat ovat osallistuneet kahteen toteuttamaani muistikokeeseen, joista toisessa hei-
dén tehtdvdnddn on ollut muistaa pelin radannimiéd niiden kuvien perusteella ja toises-
sa kuvailla ratoja niiden nimien perusteella. Koetulokset osoittavat suuria eroja nimien
muistettavuudessa. Jotkin nimet muisti enemmistd koehenkildistd, joitakin taas ei yksi-
kadn henkilo.

Jo tuloksia kvalitatiivisesti analysoimalla on mahdollista havaita useita syitd, miksi
toiset nimet muistetaan ja toisia ei. Ndiden havaintojen perusteella valitsin tarkempaan
kvantitatiiviseen analyysiin viisi muuttujaa: nimenantoperuste, kuuluminen ratasarjaan,
nimen kieli, nimen pituus sekd radan pelillinen kiinnostavuus. Nimenantoperusteiden
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ryhmistd parhaiten muistettiin radan muotoihin liittyvét nimet, heikoiten taas kokeessa
1 radan ominaisuuksiin liittymattomét nimet ja kokeessa 2 radan pelaamiseen liittyvit
nimet. Ratasarjojen nimet muistettiin yksittdisten ratojen nimid paremmin, mutta nimiin
kuuluvat sarjanumerot muistettiin vain harvoin oikein. Englanninkieliset nimet muis-
tettiin tekosananimid paremmin. Pitkdt nimet muistettiin kokeessa 1 lyhyitd paremmin,
kokeessa 2 taas nimen pituus ei vaikuttanut sen muistamiseen. Radan pelillinen kiinnos-
tavuus edesauttoi nimen muistamista. Kokonaisuudessaan voidaan todeta, ettd nimen
muistettavuus on monen tekijin summa. Sithen vaikuttavat niin nimen kuin itse kohteen
ominaisuudet.

Voidaan pitda kiinnostavana, ettd kahden muistikokeen tulokset ovat monelta osin
erilaiset tai jopa pdinvastaiset. Molemmat kokeet pyrkivit simuloimaan todellista keskus-
telutilannetta, joskin eri rooleissa: kokeessa 1 koehenkil6 asetettiin puhujan, kokeessa 2
kuulijan asemaan. Toisaalta tulosten eroavuus ei valttimatta ole yllattavag, silla kyseessd
on kaksi jossain miérin erilaista kognitiivista prosessia. Kokeen 2 tehtavista voitaisiinkin
puhua nimen muistamisen sijaan esimerkiksi nimen tunnistamisena.

Muistikokeet olivat sekd onomastiikan ettd fennistiikan kontekstissa toteutustaval-
taan varsin poikkeuksellisia, joten lienee syytd arvioida lyhyesti niiden onnistuneisuutta
ja kayttokelpoisuutta jatkossa. Koe 1 oli ndhdédkseni kokonaisuutena varsin onnistunut.
Koe 2 tuotti runsaasti mielenkiintoista, my6s jatkotutkimusten kannalta kayttokelpoista
aineistoa. Toisaalta se oli koehenkiléille varsin tyo6lds, mistd kertoo lievd suoritustason
lasku kokeen loppua kohden. Vaihtoehto radan vapaamuotoiselle kuvaamiselle voisi olla
pyytdd koehenkil6itd vastaamaan muutamaan radan ominaisuuksiin liittyvddn moni-
valintakysymykseen. Ratojen maéri (50 per koe) oli varsin suuri - pienempikin maard
olisi riittdnyt tarpeeksi suuren aineiston kerdamiseksi. Toisaalta potentiaalisten koehen-
kiloiden maiard oli varsin pieni, joten pditin varmuuden vuoksi kerdtd mieluummin lii-
kaa kuin liian vdhin aineistoa. Kokeiden toteuttaminen verkon vilitykselld ei aiheuttanut
ongelmia. En havainnut merkkejd vilpistd koetilanteissa, ja muutoinkin kdytdnnon jarjes-
telyt sujuivat hyvin.

Empiiriset kokeet ovat ndhdidkseni mainio tapa tutkia nimien muistamista. Niiden
avulla on mahdollista kerdtd suurehkojakin aineistoja kohtuullisella vaivalla. Toinen vaih-
toehto olisi analysoida autenttisia keskusteluaineistoja, mutta nimien muistamiseen liitty-
vien katkelmien I6ytdminen niistd olisi tyolastd. Niinpd aineisto luultavasti jdisi pienem-
maksi ja tilastollinen merkitsevyys saattaisi jadda saavuttamatta.

Nimien muistaminen on tirkedd ja hyodyllistd. Tama tutkimus antaa olettaa, ettd
onnistuneella nimenannolla voidaan vaikuttaa huomattavasti sithen, kuinka hyvin nimi
muistetaan. Tutkimuskohteena toki oli vain yhden verkkopelin nimistd, mutta silld on
useita yhtymikohtia muihin erisnimikategorioihin, kuten kadunnimiin, maaseudun
perinndiseen paikannimistoon seki erilaisten taideteosten nimiin (ks. my6és Himaildinen
2018). Olisi kiinnostavaa ndhda vastaavanlaisia tutkimuksia myds muista nimikategori-
oista. Todennédkdisesti on eroja mutta myos runsaasti yhtaldisyyksid siind, mitka tekijét
nimen muistettavuuteen vaikuttavat.
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Lasse HAMALAINEN: Candle in the wind: An empirical study on the memorability of
names in virtual miniature golf

Previous studies have shown that proper names are more difficult to remember than other words.
However, very few studies have focused on the memorability of names, which refers to what kinds of
names are remembered well or poorly. This article examines the memorability of names with empirical
test data. 33 Minigolf players, a video game found in the Finnish online gaming community Playforia,
participated in two experiments which tested how well they can remember the names of levels in the
game. A qualitative analysis of the test results revealed several factors that influence the memorability of
names. Five factors were chosen for a more precise quantitative analysis: the principle of naming, the lan-
guage of a name, the length of a name, a level belonging to a so-called level series, and the importance of
alevel. A quantitative analysis shows that all five of these factors have a statistically significant influence
on the results. This means that the memorability of a name consists of several factors.
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Liite 1. Lisdmateriaalia muistikokeiden tuloksista

Olen koonnut artikkelille 31-sivuisen liitetiedoston, joka on saatavilla avoimesti verkossa.
Liite sisdltda kuvan ja Iyhyen kommentin jokaisesta muistikokeissa esiintyneestd radasta
sekd kvantitatiivisen analyysin tarkat tulokset. Liitteen lukeminen ei ole valttimatonta ar-
tikkelin sisdllon ymmartamiseksi, mutta se voi tarjota vahvistusta artikkelissa esitetyille
viitteille seka kiinnostavia lissthuomioita koetuloksiin liittyen.

Liitetiedostoon voi tutustua osoitteessa www.researchgate.net/publication/325713389
(viitattu 12.6.2018). Kuvat muistikokeissa esiintyneista radoista ovat nahtédvissa suurem-
pikokoisina sahkoisessd kuva-albumissa osoitteessa www.imgur.com/a/oc3fm.
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