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Tassa opinnaytetydssa tutkittiin yleisten kirjastojen konsolipelien hankintaa ja mer-
kitysta kirjastojen kokoelmissa nyt, kun Tekijanoikeusneuvosto antoi 2015 kaksi lau-
suntoa liittyen konsolipelien lainausoikeuksiin. Lausuntojen mukaan aiemmin vaa-
dittuja lainausoikeuksia ei enda vaadita. Tama mahdollisti konsolipelien hankinnan
muistakin hankintakohteista kuin vain valittajilta ja toi hankittavaksi laajemman vali-
koiman konsolipeleja.

Tutkimus oli kvantitatiivinen tutkimus, joka toteutettiin valtakunnallisena verkkoky-
selytutkimuksena. Kyselylomakkeet olivat saatavilla seka suomeksi etta ruotsiksi ja
niihin vastattiin Webropol-kyselyohjelman kautta. Kyselyt olivat avoinna 25.9 —
13.10.2017 ja niihin saatiin yhteensa 117 vastausta. Koottu aineisto analysoitiin
seka Webropolin omalla analyysitytkalulla ettéa poimimalla kysymyksista osia toisiin
hyodyntaen poissuljentaa ja vertailua. Avointen vastausten kohdalla hyddynnettiin
myos sisadllonanalyysia.

Tekijanoikeusneuvoston 2015 annetut lausunnot ovat aiheuttaneet muutoksia Kir-
jastojen konsolipelien hankintaan. Valittajilla on edelleen vahva asema hankintakoh-
teena, koska lausuntojen vaikutus sai ne halventamaan hintojaan, mutta myés otta-
maan valikoimiinsa enemman konsolipeleja joita ei aiemmin ollut saatavilla. Kirjastot
ovat myods melko ahkerasti alkaneet hankkia konsolipelejddn muistakin kohteista,
kuten pelikaupoista ja kirpputoreilta, mika ei ennen lausuntoja ollut mahdollista. Kes-
kustelut lausunnoista vastaajien kirjastoissa eivat kuitenkaan ole olleet erityisen
yleisid ja muutamissa tapauksissa kaikki eivét ole olleet tietoisia kaikesta lausunto-
jen sisallosta.
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This thesis was conducted to study the acquisition and significance of console
games at public libraries after Copyright Council issued two statements regarding
the lending rights of console games in 2015. According to these statements, the
previously required lending rights were no longer valid. This made the acquisition of
console games possible from also other sources than just regular suppliers and ex-
panded the selection of console games available for acquisition.

The research methodology chosen for this study was quantitative, and the study
was conducted as a nationwide electronic survey using Webropol Survey Tool. The
guestionnaires for the survey were available both in Finnish and Swedish from Sep-
tember 25" to October 13" 2017 and they yielded a total of 117 responses in all.
The collected data was analysed with both the integrated analysing tool in Webropol
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and comparison. Content analysis was also utilised in the analysis of the open-
ended questions of the survey.

The statements issued by the Copyright Council in 2015 have brought changes to
the acquisition of console games by public libraries. Suppliers still possess a strong
standing as a source of supply, as the effects of the statements not only caused
them to lower their prices, but also to expand their selections with console games
not available before. Libraries have also begun to acquire their console games from
other sources, such as game stores and flea markets, which was not possible before
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Kaytetyt termit ja lyhenteet

Elektroninen peli

Konsolipeli

Konsolisodat

PEGI

Pelikonsoli

Tekijanoikeus

Ks. Videopeli

Pelikonsolilla pelattavaksi tarkoitettu videopeli. Ks. Peli-

konsoli.

Pelikonsolien valmistajien kilpailu keskenaan, jossa jokai-
nen mukana oleva yhti6 pyrkii tuomaan markkinoille suosi-

tuimman pelikonsolin.

Yleiseurooppalainen ikarajajarjestelma, jota kaytetaén pe-

lien ikarajoituksissa.

Erityisesti pelaamiseen tarkoitettu laite, jossa voi olla myods
muita vilhdekayttoon tarkoitettuja ominaisuuksia.

Tekijanoikeus syntyy automaattisesti jokaisen henkilon te-
kemille teoksille ja jonka myo6ta tekijalla on oikeus paattaa

teoksensa kaytosta.

Tekijanoikeusneuvosto Opetus- ja kulttuuriministerion alaisuudessa

Teoskynnys

Videopeli

Yhteenliitetty teos

toimiva taho, joka antaa lakien soveltamiseen tarkoitettuja
lausuntoja. Nailla lausunnoilla ei kuitenkaan ole lainvoimai-

suutta, vaan ne ovat pikemminkin ohjeita.

Teoskynnys tarkoittaa tekijan luovan tyon tulosta, joka kat-
sotaan niin omaperéaiseksi, ettei toista samanlaista teosta
noin vain synny. Teoskynnyksen ylittymisté vaaditaan teki-

janoikeuden saamiseen.
Yleisnimitys, joka pitaa sisallaan mm. tietokone-, konsoli-
ja mobiilipelit.

Yhteenliitetty teos koostuu useista osasista, joiden tekijoille
kullekin muodostuu tekijanoikeus omaan ja vain omaan

osaansa teoksesta. Hyvana esimerkkiné ovat videopelit.



1 JOHDANTO

Ensimmaiset lainattavat konsolipelit saapuivat kirjastoihin vuonna 2009, ja siita I&h-
tien ne ovat olleet yha yleisempia osana kirjastojen kokoelmaa. Konsolipelien han-
kintaa hankaloitti kuitenkin vuosia peleihin hankittava kallis lainausoikeus, johon liit-
tyen osaa peleista ei saanut edes hankkia asiakkaille lainattavaksi. Tahan tilantee-
seen kuitenkin tuli muutos 2015, kun Opetus- ja kulttuuriministerion alaisuudessa
toimiva Tekijanoikeusneuvosto antoi kaksi lausuntoa, jotka kaytdnnossa poistivat

lainausoikeudellisten konsolipelien hankintapakon.

Opinnaytetyon aihe muotoutui Vaasan kaupunginkirjastossa kesalla 2016 suoritta-
mani tyoharjoittelun yhteydessa, kun keskustelimme siella konsolipelien hankin-
noista Tekijdnoikeusneuvoston lausuntojen jalkeen. Vaasan kaupunginkirjastossa
oltiin kiinnostuneita kuulemaan laajemmin Suomen yleisten kirjastojen nakemyksia
konsolipelien hankinnan nykytilanteesta ja nadin sain toimeksiannon opinnaytetydl-

leni.

Tekijanoikeusneuvoston lausuntojen vaikutusta ei myoskaan ole viela tutkittu yleis-
ten kirjastojen konsolipelihankintojen nakokulmasta, joten tama tutkimus pyrkii tar-
kastelemaan nykyista tilannetta ja lausuntojen mahdollisia vaikutuksia ja tuomaan

niita esille.

Tutkimus toteutettiin valtakunnallisena verkkokyselyna Webropolin kautta 19 péivan

ajan 25.9 — 13.10.2017 seka suomeksi etta ruotsiksi.



2 PELIT JA PELAAMINEN

2.1 Pelien historiaa

Pelien ja pelaamisen ydin pohjautuu erilaisten tilanteiden matkimiseen ja simuloin-
tiin. Pelit ja leikit ovat aina olleet yksi tdrkeimmista tavoista oppia niin ihmisille kuin
elaimille, koska sen myota on mahdollista harjoitella turvallisesti useita erilaisia ti-
lanteita tulevaisuutta varten, oli kyse sitten selviytymisesta tai huvista. Pelien syste-
maattinen suunnittelu opetuskayttdd varten on nahtavissa esimerkiksi 1700-luvun
lopulla, kun hovipojille opetettiin sodankaynnin periaatteita shakin avulla, jolloin se
myo6s samalla naamioitiin hyvaksyttavaksi virkistystavaksi. (Avedon & Sutton-Smith
1971, 272 Mayran 2008, 7 mukaan.)

Nopat ovat vanhimpia pelaamisen valineitd ja vanhimmat nopat voidaan ajoittaa yli
7000 vuoden taakse. Ensimmaiset nopat olivat vain nelisivuisia ja ne valmistettiin
lampaiden rystyluista. Varhaisimmat nykyisen malliset kuusisivuiset nopat on ajoi-
tettu noin 5000 vuoden taakse ja niita on |6ydetty Iranin ja Irakin alueelta. Kuusisi-
vuisen nopan jarjestelma lukujen sijainnille, jossa vastakkaisista luvuista muodostuu
aina seitseman, on loydetty merkkeja kaikkialta Euraasian ja Afrikan alueilta 16yty-
neista nopista. (Carr 2017.) Esimerkkind eraistd maailman vanhimmista lautape-
leista voidaan puolestaan pitaa Urin kuninkaallista pelia, joka I6ydettiin kuninkaalli-
sesta hautaholvista nykyisen Irakin alueelta 1920-luvun loppupuolella. Tutkijoiden
arvioiden mukaan puusta ja simpukankuorista valmistettu peli voi olla jopa 4600
vuotta vanha. Pelistd on nykydan myos ostettavissa loydettya ja British Museumissa

naytteilla olevaa kappaletta vastaavia replikoita. (British Museum 2017.)

Videopelien nousu nykyiseksi miljardibisnekseksi on tapahtunut moniin muihin teol-
lisuuden ja kulttuurin toimijoihin verrattuna rajahdysmaisen nopeasti vahan yli 30
vuoden aikana, mutta lyhyessékin ajassa videopelit ovat sinetdineet paikkansa yh-
tena ihmisten eniten kayttamista viihdemuodoista (Garriot 2010, XI). Tarkea ensias-
kel videopelien synnylle oli tietokoneiden kehitys ja siiné erityisesti tietokoneruutujen

yleistyminen. 1960-luvulla nayttéruudulliset tietokoneet olivat viela erittain harvassa,
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kun suurin osa muutoinkin valtavista tietokoneista kommunikoi viela kaukokirjoitti-
mien valitykselld. (Kent 2001, 17.) Juuri visuaalinen aspekti on tarkea pohja video-

peleille, silla sana video merkitsee latinaksi "mina naen”.

Videopeleista puhuttaessa on mygs huomioitava, ettéa niista on useita erilaisia yleis-
nimityksia, joiden merkitykset saattavat myos tarkoittaa laajempaa tai pienempaa
osaa kokonaisuudesta riippuen kielesta, kulttuurista ja tulkinnasta. Itse suosin ter-
mid videopeli puhuessani kaikista elektronisista peleistd kokonaisuutena, koska
naen sen tiivistavan kokonaisuuden sopivasti ennen kuin siirrytddn syvemmalle eri-
tyyppisiin ja -formaattisiin videopeleihin. Huhtamo ja Kangas (2002a, 9) suosivat
puolestaan juuri nimitysta elektroninen peli, kun taas Mayra (2008, 12) kayttaa mie-
luummin termia digitaalinen peli sen neutraaliuden vuoksi. Videopelit siséltavat val-
tavan maaran eri alalajeihin jaoteltavia peleja. Tietokone-, konsoli-, pelihalli- (ar-
cade), mobiili- ja selainpelit ovat vain esimerkkeja kokonaisuuteen lukeutuvista vi-

deopelien alalajeista.

Ensimmaisena huvin vuoksi luotuna videopelind pidetaan Steve Russellin vuonna
1962 valmistunutta Spacewar!-pelid, jossa kahden pelaajan ohjaamat avaruusaluk-
set pyrkivat tuhoamaan toisen. Toimiakseen peli kuitenkin tarvitsi suuren henkildau-
ton kokoisen PDP-1-tietokoneen, jonka arvo oli tuolloin 120 000 dollaria. Tietoko-
neen kalleuden myota pelia jaettiin ilmaiseksi kaikille halukkaille, mutta peli vaikutti
jadéavan pienen joukon huviksi. Spacewar! kuitenkin jatti jalkensa kehittyvaan video-
pelien maailmaan inspiroimalla lukuisia muita videopeleja, joita kehitettiin erityisesti
1970- ja 80-luvuilla. (Donovan 2010, 10-11, 371-372.)

2.2 Konsolipelit

Konsolipelit ovat muista videopeleista huomattavasti rajatumpi osa. Niiden pelaami-
seen kaytetddn paaasiassa pelaamiseen suunniteltuja pelikonsoleita (Huhtamo &
Kangas 2002b, 362). Pelikonsoleita on kaytannoéssa kahta eri tyyppié, televisioon
yhdistettavat ja mukana kulkevat pelikonsolit, eli niin kutsutut kasikonsolit. Poiketen
ensimmaisista, pelaamiselle pyhitetyista pelikonsoleista, nykyiset pelikonsolit ovat
moninaisia viihdekeskuksia, joissa pelaaminen on edelleen ensisijainen kayttotar-

koitus, mutta jota voi kayttdd muuhunkin.
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Ensimmaisena pelikonsolina pidetaan yhdysvaltalaista Magnavox Odysseyta, joka
iimestyi 1972. Konsolin erityispiirre oli sen mukana tulevat muovikalvot, jotka kiinni-
tettiin televisioruutuun tehostamaan konsolin alkukantaista grafiikkaa. Odyssey jou-
tui lopulta kuitenkin vaistyméaan Atarin tuodessa markkinoille konsoliversion arcade-
jattimenestyksestaan Pongista nimeltédn Home Pong, joka tunnettiin myds nimella
Sears Tele-Games Pong, vuonna 1975. Atari oli ensimmainen videopeliyhtio, joka
toi markkinoille seka arcade- ettd konsoliversion samasta pelistadn. Home Pongissa
kaytettiin tehokkaampia virtapiireja ja se oli halvempi valmistaa kuin Odyssey, mutta
heikkouksistaan huolimatta Odysseylla oli etuna Home Pongiin ndhden se, etta silla
oli mahdollista pelata kahtatoista eri pelid, Home Pongissa vain yhta. (Kent 2001,
80-81; Donovan 2010, 423, 431.)

Konsolipelien ja pelikonsolien kohtalo kiikkui kuitenkin vaakalaudalla 1980-luvun
alussa. Pongilla mainetta tahkonnut Atari oli ajautunut vaikeuksiin, mika vaikutti vah-
vasti konsolipelaamisen markkinanakymiin. Tilanteen muutti japanilainen Nintendo,
jonka Famicon-konsoli oli saavuttanut kotimaassaan suuren suosion. Vaikeuksien
kautta Famicon saapui Yhdysvaltoihin nimella NES, eli Nintendo Entertainment Sys-
tem sopivasti joulusesongiksi 1985, mutta konsolin suosio nousi rajahdysmaisiin
mittoihin vasta seuraavana vuonna, kun Super Mario Bros. julkaistiin. (Donovan
2010, 165-167.) Videopeliteollisuutta kokonaisuutena tarkasteltaessa pelikonsolit
saavuttivat kansainvalisesti lujan jalansijan jo 1980-luvun loppupuolella, mutta ver-
rattuna tietokoneiden kysyntaan, ne eivéat olleet vield yhta merkittdvassa asemassa.
Euroopassa pelikonsolien asema alkoi olla taattu vasta vuoden 1991 joulumyynnin
my6td, kun niita alkoi olla yha enenevassa maarin tarjolla vahittaiskaupoissa. (Had-
don 2002, 57.)

Pelikonsolien suosion myoéta kilpailu niiden valilla muuttui yha nakyvammaksi.
NES:in suosion myo6ta alkoi jatkuvasti kiihkedmpi kilpavarustelu useiden yhtididen
valilla ja puhutaan konsolisodista, jotka jatkuvat edelleen. NES:in suursuosio oli suh-
teessa muihin niin kiistaton, etta kilpailijoiden oli jArkevamp&a panostaa seuraavan
konsolisukupolven pelikonsoleihin. Ennen 1990-luvun alkua suurin kilpailu kaytiin
Nintendon ja niin ikaan japanilaisen Segan valilla, kun Sega toi markkinoille Genesis

-pelikonsolin, joka tunnetaan myds nimella Mega Drive. Nintendo oli kuitenkin luo-
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massa uutta pahinta kilpailijaansa pyrkiessaan pitamaan Sonyn ulkona konsolipeli-
teollisuudesta ilmoittaessaan, etteivat yhtiot tekisikaan yhteistyota NES:in seuraa-
jan, SNES:in eli Super Nintendo Entertainment Systemin kanssa. Sony péaatti val-
mistaa oman pelikonsolinsa, PlayStationin, joka ilmestyi Japanissa 1994. PlaySta-
tion oli sukupolvensa pelikonsoleista ylivoimaisesti suosituin ylittden miljoonan myy-
dyn kappaleen rajan muutamassa kuukaudessa. (McFerran 2017.) Vahitellen Sega
vetaytyi konsolisodista keskittydkseen julkaisemaan pelejd, mutta taman paikalle
nousi vuonna 2001 amerikkalainen Microsoft tuoden markkinoille Xbox-pelikonso-

linsa.

2000-luvun alussa kayty konsolisota paattyi silloisen konsolisukupolven kohdalla
Sonyn murskavoittoon ylivoimaisesti eniten myydyn PlayStation 2:n johdosta, mutta
asetelma kaantyi seuraavien konsoleiden kohdalla. PlayStation 3:n yhtdaikainen
vahvuus ja heikkous oli sen kayttama Blu Ray -asema, joka mahdollisti varhaisesta
vaiheesta lahtien teravapiirtokuvan kayton, mutta my6s nosti konsolin hinnan huo-
mattavasti kilpailijoita korkeammaksi. Kun PlayStation 3:a oli myyty vuonna 2007
vasta 5 miljoonaa kappaletta, olivat Microsoftin Xbox 360 ja Nintendon Wii myyneet
jo yli 11 miljoonaa kappaletta. Tama konsolisota paattyikin Nintendon voittoon Wii:n
ollessa sukupolvensa myydyin pelikonsoli, jonka innovatiivisen liiketunnistinohjai-
men lisaksi myos suuri osa peleista kuului valmistajansa Nintendon suosittuihin pit-

kaaikaisiin pelisarjoihin. (Financial Times 2007.)

Pelien lajityyppeja on lukuisia ja niiden rajat ovat paikoitellen hyvin hailyvia ja eri
lajityypit voivat limittya toisiinsa lahes saumattomasti. Lajityypeilla on myos useita
nimityksia, jotka voidaan mieltda eraénlaisina kattotermeina. Rich Benjamin (2002,
193-194) mainitsee puzzle-, kortti ja tietokilpailutyyppiset pelit joihin voidaan sisal-
lyttd& pulmapeleja klassisten korttipelien digitaalisesta pelaamisesta arvoitusten rat-
kaisemiseen. Toiminnan alle hdnen mukaansa voidaan puolestaan asettaa suuri
kirjo lajityyppeja raiskinnasta taistelu- ja seikkailupeleihin. Seikkailupelit limittyvat
myds hyvin |&helle roolipeleja, silla niilla on yhteisia juuria 1970-luvun lautaroolipe-

leista, joista kuuluisin on Dungeons & Dragons.

Pelien vakivaltaisuus on noussut otsikoihin erityisesti kolmiulotteisten ja toiminnan
pelihahmon silmista nayttavan ensimmaisen persoonan videopelien yleistyttya.

Kuuluisimmat varhaiset tapaukset ovat erityisesti Yhdysvalloissa 1990-luvun lopulla
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tapahtuneet kouluampumiset, joiden yhteydessa nostettiin esille erityisen vahvasti
vakivaltaisten videopelien vaikutus nuoriin miehiin. (Benjamin 2002, 194, 203, 207—
208, 215.) Se, mika aiemmin oli mahdollista luokitella piirretyksi vakivallaksi, muuttui
teknologian kehityksen ja yha realistisemman grafiikan myota vastaamaan lahes
fotorealistista vékivallankuvasta. Tutkimukset videopelien haitoista ja hyddyista
ovatkin olleet laidasta laitaan. Middlesexin yliopiston tutkimuksessa todettiin lasten
aggressiivisuustason nousseen véakivaltaisten pelien pitk&n pelaamisen myotéa. Toi-
sen tutkimuksen mukaan peleista oli lapsille hyotya alykkyysosamaaran kasvatta-
misessa niiden vaatiessa hyvaa keskittymiskykya ja kasi-silméa-koordinaatiota. Va-
kivallan nayttdminen peleissa kuitenkin johti yhdistetyn ikarajajarjestelman luomi-

seen Euroopassa. (Ahmed 2002.)

Videopelien ikérajoituksesta Euroopassa vastaa PEGI, eli Pan European Game In-
formation — yleiseurooppalainen pelitieto. PEGI otettiin kayttoon kevaalla 2003 ja se
on talla hetkella kaytdéssa 30 maassa. Tullessaan kayttoon PEGI korvasi useita kan-
sallisia ikaluokitusjarjestelmia. PEGI-jarjestelman on kehittanyt ISFE, eli Interactive
Software Federation of Europe ja silldA on Euroopan komission vahva tuki osana
eurooppalaisen lastensuojelun yhdenmukaistamista. (PEGI 2017.) PEGIa vastaa-
vat ikaluokitusjarjestelmat ovat esimerkiksi Pohjois-Amerikan ESRB-luokitus (Enter-
tainment Software Association 2017) seka Japanin CERO-luokitus (Computer En-
tertainment Rating Organization 2017).

Ikaluokitusjarjestelmien tarkoitus on kertoa kuluttajille, erityisesti peleja lapsilleen
ostaville vanhemmille, pelien sisallosta. Ikaluokitus ei kerro mitaan pelin haastavuu-
desta tai vaikeudesta, vaan sen, etta pelit eivéat sisalla haitallisena pidettyd materi-
aalia tietyn ik&rajan ylittdneille. Suomessa ikarajat ovat velvoittavia, eli ne eivét ole
vain suosituksia. PEGI koostuu viidesta ikdan perustuvasta rajoituksesta, seka kah-
deksasta siséltomerkinnastd, jotka puolestaan kertovat syyt, miksi peli on saanut
kyseisen ikarajamerkinnan. lkarajamerkinnat alkavat kaikenikéaisille sallitusta PEGI
3 -merkinnéasta ja jatkuvat 2-5 vuoden jaksoin alaikaisilta kiellettyyn PEGI 18 -mer-
kintaan saakka niin, etta jokainen ylempi ikarajamerkinta sisaltdé pelottavampaa tai
muutoin lapsille sopimattomampaa siséltoa. Sisaltomerkinnét on jaoteltu véakival-
taan, uhkapeleihin, huumeisiin, seksiin, syrjintaén, kauhuun, kiroiluun, seka online-

pelimahdollisuuteen viittaavilla merkeilla. Kaikille sallituissa peleissa ei yleensé ole
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vahingolliseksi katsottua sisaltéa ja se vaha mita niissa esiintyy, on hyvin lievaa ja
tavallisesti koomista. Korkeampien ikarajojen kohdalla haitalliseksi katsotut sisallot
ovat asteittain yha realistisemman oloisesti kuvattuna tai niiden on tarkoitus herattaa
vastenmielisyytta, jota taysi-ikaisten katsotaan kykenevan kasittelemé&én alaikaisia
paremmin. (PEGI 2017.)

PEGI 3

Taman luokituksen mukaisten pelien sisallon katsotaan soveltuvan kaikenikaisille.

Vakivaltaa voi esiintyad vahan komikan yhteydessa (esimerkiksi Vaiski

Vemmelsdaren tai Tomin ja Jerryn kaltaisten piirroshahmojen kayttama

d vakivalta). Lapsi ei saa pystya yhdistamaan piirroshahmoa elavaan henkiloon,
vaan pelin on oltava taysin kuvitteellinen. Peli ei saa sisaltda mitdan 33nia tai
kuvia, jotka saattavat herattda pelkoa tai kauhua nuorissa lapsissa. Pelissa ei
saa kayttaa kirosanoja.

N PEGI7

,‘ Tahan luokkaan kuuluvat kaikki pelit, joille muuten annettaisiin luokitus 3 mutta
| | joissa on kohtauksia tai 83nia, jotka saattavat olla pelottavia.

PEGI 12

Taman ikdryhman videopeleissa voidaan esittda hieman todentuntuisempaa
vakivaltaa, joka kohdistuu kuvitteellisin hahmoihin, ja/tai epatodellista
vakivaltaa, joka kohdistuu ihmisiltd nayttaviin hahmoihin tai tunnistettaviin
eldimiin. Videopeleissa voi olla hieman enemman alastomuutta. Kiroilun on oltava
lievaa eika se saa sisaltda seksuaalista sanastoa.

PEGI 16

Tata luokitusta sovelletaan, kun vakivalta (tai seksuaalinen toiminta) esitetdan
tavalla, joka nayttda samalta kuin tosieldmassa. Taman ikaryhman nuorten
oletetaan jo pystyvan kasittelemaan voimakkaampaa kiroilua seka tupakoinnin,
huumeidenkayton ja rikollisuuden esittamista.

PEGI 18

Taysi-kaisyyden luokitusmerkintaa kaytetdan, kun pelissa esitetty vakivalta on
luonteeltaan torkeaa ja/tai tietyntyyppista. Torkeaa vakivaltaa on vaikea
maaritelld, silld ndkemykset voivat monesti olla hyvin erilaisia, mutta yleisesti
katsoen se voidaan maaritella vakivallaksi, joka herattaa katsojassa
vastenmielisyytta.

Vww.pegl.info

Kuva 1. PEGI ikarajamerkinnat
(PEGI 2017).
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@ Kiroilu

Peli sisaltd3 voimakasta kielenkayttoa

Syrjinta

Peli sisaltda syrjintda tai syrjintdan rohkaisevaa materiaalia

Huumeet
Peli sisaltda viittauksia huumeiden kayttoon tai huumeiden kayttoa

Kauhu

Peli voi herattda pelkoa tai kauhua pienissa lapsissa

Uhkapeli
Peli rohkaisee pelaamaan uhkapelid tai opettaa uhkapelin pelaamista

Seksi

Peli sisaltda alastomuutta ja/tai seksuaalista materiaalia ja/tai viittauksia seksiin

"SRG
M RA
(4 \Vikivalta
A Peli sisaltas vakivaltaa

@ Online
Pelid voi pelata verkossa

Kuva 2. PEGI sisaltomerkinnat
(PEGI 2017).

2.3 Pelit ja pelaaminen kirjastossa

Heikki Marjomaa(2013, 76—77) kuvailee kirjastoa tarinoiden tarjoajana ja tama na-

kyy kirjavana tapana kuluttaa eri formaateissa esiintyvia tarinoita. Joillekin se on

hdnen mukaansa perinteinen kirja, levylle &anitetty ooppera tai elokuva. Vahitellen

myos videopelit on alettu ndkemé&an tarinan muotona, jolloin syntyy kysyntaa ja kir-

jastot ovat alkaneet tayttaa tata tarvetta. Pelit ja pelaaminen kirjastoissa eivat kui-

tenkaan ole niin uusi ilmid kuin aluksi voisi kuvitella. Esimerkkina kirjastojen varhai-

sesta pelitoiminnasta voidaan pitda San Franciscon mekaanisessa kirjastossa jo

vuonna 1854 kokoontunutta peliseuraa. Suomen kirjastoissa lautapelit miellettiin pit-

kadan kuuluvaksi lasten- ja nuortenosastoille, mutta véahitellen niita alettiin hankkia

my0s aikuisia varten. (Pelit kirjastossa, [viitattu 13.8.2017].)
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Esimerkiksi Helsingin Kirjasto 10:n lautapelit tulivat osaksi kokoelmaa 2009 tyonte-
kijan oman innostuksen ja kahden omalla rahalla hankitun lautapelin myéta. Vahi-
tellen lautapelit saivat oman osansa budjetista ja méaaraa on kasvatettu niiden suo-
sion noustua. Ennen lautapelien yleistymista Suomen kirjastoissa, oli niissa tehty
paljon t6ita, jotta konsolipelit ndhtéisiin vakavasti otettavana viihde- ja taidemuotona
elokuvien tapaan. Lautapelien statuksen nostattaminen oli looginen seuraava askel.
Nykyisin Helsingin alueen kirjastoissa on yli 2 000 lautapelia ja jokaista lainataan
keskimaarin 12 kertaa vuodessa. Aluksi pelit olivat pelattavissa vain kirjaston ti-

loissa, mutta vahitellen niita siirryttiin myos lainaamaan. (Rasanen 2017.)

Keskustelu peleista ja pelaamisesta kirjastoissa on nakynyt muuallakin maailmalla.
Vuonna 2008 New York Timesin toimittaja kysyi kyyniseen savyyn tutkija Scott
Nicholsonilta American Library Associationin tapahtumassa, mitéa tekemista video-
peleilla edes on kirjojen, ja tdssa tapauksessa myaos kirjastojen kanssa. Nicholsonin
mukaan asiaa voidaan lahestya useasta lahtokohdasta. Han viittaa muun muassa
ylempéana esitettyyn mainintaan kirjastojen peliseuroista 1850-luvulta, mutta myos
pelien vaikutuksesta monilukutaitoon sek& kirjaston olemukseen. Tatéa olemusta
han perustelee muun muassa silla, etta kirjastoissa on ollut peleja hyvin pitkaan,
myoOs kirjojen muodossa, joten suhteutettuna tahan videopelit ovat kaytannossa

vain uusi muoto muille kirjaston tarjoamille peleille. (Nicholson 2010, 5-7.)

Videopeleja on ollut Suomen kirjastoissa pitkdan ennen konsolipelien saapumista
osaksi kokoelmaa. Kirjastojen tietokoneilla oli mahdollista pelata CD-ROM -pohjai-
sia tietokonepeleja, joita oli lopulta mahdollista my6s lainata. Nama rompuiksi kut-
sutut pelit ovat kuitenkin alkaneet vahentya kirjastojen kokoelmista konsolipelien
noustua niitd suositummiksi. (Marjomaa 2016.) Ensimmaiset lainattavat konsolipelit
Suomen kirjastoissa tulivat Kouvolan kirjastoon kevaalla 2009. Tallgin aineistoa oli
vield niukasti ja niihin oli kertynyt varausjonoja. Konsolipelien ottamista lainattavan
aineiston piiriin suunniteltiin samaan aikaan myo6s Helsingissa. (YLE 2009.) Parissa
vuodessa konsolipelit olivat yleistyneet huomattavasti ja niiden suosio nakyi tyhjina
hyllyind. Rovaniemen kaupunginkirjaston apulaiskirjastotoimenjohtaja Pasi Ranta-

nen vertasi YLE:n haastattelussa 2011, ettd konsolipelien ottaminen osaksi kokoel-
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maa on ollut hieman kuin keskustelu VHS-nauhojen saapuminen kirjastoon 80-lu-
vulla. Rantanen totesi kirjaston muuttuneen muun maailman mukana ja etta kon-

solipelit ovat yksi ajanvietteen muoto siind missa kirjat ja elokuvatkin. (YLE 2011.)

Konsolipelien ottamista osaksi lainattavaa aineistoa hankaloittivat tekijanoikeus-
asiat ja erityisesti lainausoikeus, jota Heikki Poroila kutsuu kevaalla 2015 Kirjas-
tot.fiin (2015a) keskustelufoorumeilla kaydyssa keskustelussa peliteollisuuden
edustajien pelottelupropagandaksi. Keskustelusta kay ilmi, etta kirjastojen tyonteki-
jat arastelevat annettujen lainausoikeusrajoitteiden haastamista, mutta toivovat silti
voivansa hankkia lainaukseen tarkoitetut konsolipelit halvemmalla kuin valittdjien
kalliit, lainausoikeudelliset pelit. Poroila toteaa, etta kirjastoilla ei pitaisi olla mitaan
motiivia maksaa kalliita lainauskorvauksia peleista ilman oikeuden ennakkopaatosta
tai Opetus- ja kulttuuriministerion alaisuudessa toimivan Tekijanoikeusneuvoston
arvovaltaista, joskin lainvoimatonta, lausuntoa pelien tekijanoikeudellisesta ase-
masta. Han kannustaa kirjastoja rohkeasti hankkimaan pelinsa sielta, mista halvim-
malla saa ja siinékin tapauksessa, ettd oikeus lopulta paattaisi lainausoikeuden ole-
van pakollinen, lainausoikeudettomana hankitut pelit tulisi vain poistaa lainauskay-
tosta. (Kirjastot.fi 2015a.)

Yleistymisestaan huolimatta tietokone- ja konsolipelit osana kirjastojen kokoelmia
kohtaavat jatkuvasti haasteita. Pelien digitaalisen jakelun ollessa yha yleisempaa,
on kirjastoille muodostunut uudeksi haasteeksi saattaa vain digitaalisessa muo-
dossa olevat pelit lainattavaksi, silla tama ei ole vield mahdollista. Ongelma ei il-
mene ainoastaan Suomessa, vaan talla hetkella kaikkialla maailmassa. Seuraava
askel olisi kenties kehittaa vastaava palvelu, kuin e-kirjojen lainauksessa tehtiin.
(Marjomaa 2015.) Digitaalinen ostaminen myés muokkaa omistussuhdetta ja esi-
merkiksi estdé kuluttajaa lainaamasta pelia enaa kavereilleen, mikéa on mahdollista
fyysisten kappaleiden kohdalla. Ostamaansa kappaletta ei mydskdan voi myyda
eteenpdain, mika on mahdollista pelien fyysisten kappaleiden kanssa. PC-pelien koh-
dalla Steam-verkkokaupassa kayttajilla on mahdollista jakaa oikeudet lataamiinsa
peleihin samaa palvelua kayttaville ystavilleen. (Koivuniemi 2017, 5.) Kirjastojen
kohdalla vastaava idea voisi toimia digitaalisessa muodossa olevien pelien lainaa-

misessa valiaikaisilla pelien kayttolisensseilla joihin kaytetaan kirjastokorttivarmen-
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netta. Nailla nédkymin vastaava jarjestelma on viela tulevaisuuden haave, mutta kan-
sainvalinen paine pelien digitaalisten versioiden lainaamiseen kovenee jatkuvasti.
(Marjomaa 2016; Pelit kirjastossa, [viitattu 13.8.2017].)

Tutkimusnakokulmasta katsottuna kirjastojen suhde peleihin ja pelaamiseen on ollut
varsin suosittu aihe viime vuosien aikana ja aiheeseen liittyvien tutkimusten nako-
kulmat ovat olleet hyvin moninaisia. Esimerkkeiné kirjastojen konsolipelien hankin-
taa kasittelevista tutkimuksista voi mainita Alavan (2015) pro gradu -tutkielman,
sekd Mannyn (2013) ja Pietilan (2013) opinnaytetytt, jotka kasittelevat aikaa jolloin
konsolipelien hankinta lainaustarkoitukseen oli vasta muutamia vuosia kestanytta ja
lainausoikeudet vaikuttivat niihin. Erilaiset pelitapahtumiin liittyvat tutkimukset ovat
my0s olleet suosittuja. Niistd on tehty seka yleiskartoitusta, kuten kay ilmi Rekilan
(2016) opinnaytetyosta, mutta myos ruohonjuuritasolla jarjestetty pelitapahtumia kir-

jastoille, kuten Hesslen (2014) ja Lehtosen (2016) opinnaytetoissa.
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3 TEKIJANOIKEUSLAKI JA TEKIJANOIKEUSNEUVOSTO

3.1 Tekijanoikeuslaki

Suomen tekijanoikeuslaki (L 8.7.1961/404) on peréisin vuodelta 1961 ja sitd on
muokattu ja tdydennetty erilaisten saaddosten muodossa nykyiseen asuunsa. Teki-
janoikeuslain alussa kasitellaan tekijanoikeuden kohdetta ja siitd syntyvaa taloudel-
lista oikeutta. Teoksilla on oltava tietyt kriteerit tayttava teoskynnys, jotta ne voidaan
lukea yksil6llisiksi ja laissa luetellaan erilaisia teoslajeja, joiden tekijalle tekijanoi-
keus muodostuu. Naita ovat esimerkiksi kirjalliset ja suulliset esitykset, naytelméa- ja
elokuvateokset, seka kuvataiteelliset teokset. Kirjalliseksi teokseksi luetaan myds
muun muassa kartat, piirustukset seka tietokoneohjelmat. Tekijanoikeuden haltijalle
muodostuu teokseensa taloudelliset oikeudet, mika tarkoittaa yksinomaista oikeutta
maarata teoksesta valmistamalla siitd kappaleita ja saattaa se yleison saataviin. Te-
oksen saattaminen yleisdn saataviin voi tapahtua esimerkiksi johtimitse tai johtimitta
niin, etta yleisén on mahdollista saada teos valitsemastaan paikasta valitsemaansa
ajankohtaan. My0s teoksen julkinen esittdminen ja teoksen kappaleen myyminen,
vuokraaminen ja lainaaminen lasketaan yleisdn saataviin saattavaksi. (L
8.7.1961/404 1-2 §)

Tietokone- ja konsolipelien asema on tekijanoikeuslain osalta hankala, silla niita ei
ole mainittu missaan pykalassa omana teoslajinaan, tai suoraan kuuluvaksi johon-
kin toiseen. Kasittelen seuraavassa alaluvussa tarkemmin Tekijanoikeusneuvoston
pohdintoja pelien teoslajista. Myos Poroila (2006, 17-18) huomauttaa, ettd Suomen
muutenkin varsin idkasta tekijanoikeuslakia ei ole edes yritetty paivittda vastaamaan
uudemman tekniikan mukanaan tuomia teostyyppeja. Hanen mukaansa eraita syita
ovat todennédkdisesti kansainvalisen yksimielisyyden puuttuminen aiheesta seka
pelko siita, etta lain paivitys olisi lopulta riittdmaton jatkuvasti uusien teoslajien méa-

rittelyyn.

Kirjastoja koskettaa erityisesti tekijanoikeuslain 19 8. Sen mukaan, kun teoksen kap-
pale on ensimmaisen kerran myyty tai muuten pysyvasti luovutettu Euroopan ta-

lousalueella, saa kappaleen vapaasti levittad edelleen. Kuitenkaan vapaa levittami-
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nen ei koske teoksen kappaleen levittamista yleison saataviin vuokraamalla tai vas-
taavalla oikeustoimella. Tahan on silti olemassa muutamia poikkeuksia, jotka laissa
on ilmaistu seuraavasti: "rakennustaiteen, taidekasityon tai taideteollisuuden tuot-
teen saa kuitenkin vuokrata yleisolle”. Kappaleen vapaa levittamien ei koske eloku-
vateoksia tai tietokoneella luettavassa muodossa olevien tietokoneohjelmien kap-

paleiden saattamista yleison saataviin lainaamalla. (L 8.7.1961/404 19 §.)

Tekijat ovat my0s aina oikeutettuja korvauksiin, kun naiden teosten kappaleita lai-
nataan yleisolle. Oikeutta korvaukseen ei kuitenkaan ole, jos lainaaminen tapahtuu
muusta kuin yleisesta tai korkeakoulukirjastosta. Jos korvausta ei todisteellisesti
vaadita kolmen kalenterivuoden kuluessa korvaukseen oikeuttaneen kalenterivuo-
den paattyessa, oikeus korvaukseen raukeaa. Ensimmaisen kerran myyty tai pysy-
vasti luovutetun teoksen kappaleen saa Euroopan talousalueen ulkopuolella va-
paasti saattaa yleison saataville lainaamalla, myyda tai luovuttaa yksityiskaytt6on
hankitun kappaleen, seka myyda tai luovuttaa yleisélle avoimen kirjaston tai museon
kokoelmaan hankitun kappaleen. (L 8.7.1961/404 19 §.)

3.2 Tekijanoikeusneuvoston lausunnot konsolipeleista

3.2.1 Tekijanoikeusneuvosto ja lausuntojen alustus

Tekijanoikeusneuvosto on opetus- ja kulttuuriministerion alaisuuteen kuuluva, teki-
janoikeuslaissa saadetty neuvosto, jonka tehtavana on antaa tekijanoikeuslain so-
veltamiseen kaytettavia lausuntoja. Nama lausunnot on tarkoitettu suosituksiksi lain
soveltamisessa, mutta ne eivat ole sitovia maarayksia. Tyypillisimpid neuvoston lau-
sunnoissa kasiteltavia aihealueita ovat esimerkiksi teosten teostason, taloudellisten
ja moraalisten oikeuksien arviointi, teosten julkinen esittdminen, seka tekijanoikeu-
den rajoittamiseen ja siirtymiseen liittyvat tapaukset. Jos kasiteltavalla lausunnolla
on mahdollinen vastapuoli, tlle annetaan mahdollisuus tehda oma lausuntonsa ai-
heesta. (Tekijdnoikeusneuvosto 2017.) Vaikka tekijanoikeusneuvoston antamat
suositukset ja lausunnot eivat ole verrattavissa varsinaisiin saantoihin tai virallisiin
paatoksiin, on niiden kuitenkin tulkittu olevan arvovaltaisia ohjeita oikeuden paatos-

ten puuttuessa aiheista (Poroila 2006, 59).
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Toukokuussa 2015 Tekijanoikeusneuvosto antoi kaksi lausuntoa konsolipelien lai-
nausoikeuteen liittyen. Naita lausuntoja olivat pyytaneet Espoon kaupunginkirjasto
ja Soderkullan kirjasto. Soderkullan kirjaston lausuntopyynnossa kasiteltiin seka tie-
tokone-, ettd konsolipelien lainausta kirjastoista. Tarkennettu kysymys koski pelien
tekijanoikeudellista asemaa kirjoihin ja elokuviin ndhden, seka oliko lainattaville pe-
leille erikseen hankittava lainausoikeus. (Tekijanoikeusneuvosto 2015a, 1.) Espoon
lausuntopyyntd kasitteli pelkastdan konsolipeleja ja lausuntopyynnossa kysyttiin
seuraavaa: "tuleeko tekijanoikeuslain 19 § 1 ja 3 momenttia tulkita siten, etta kon-
solipelit ovat vapaasti lainattavissa yleisolle, kun konsolipelin kappale on tekijan
suostumuksella ensimmaisen kerran myyty tai muuten luovutettu?” (Tekijanoikeus-
neuvosto 2015b, 1.) Nama erilliset lausuntopyynnot kasittelivat samaa aihetta, el
konsolipelien lainaamista kirjaston asiakkaille ja lainausoikeuden hankkimista,
mutta taydentéen toisiaan, seka pyytaen selvitysta tekijanoikeudellisista lahtokoh-

dista muuhun kirjaston aineistoon, erityisesti elokuviin, nahden.

Molempia lausuntojaan varten Tekijanoikeusneuvosto oli antanut erindisille tekijan-
oikeuksien haltijuutta kasitteleville yrityksille ja yhdistyksille mahdollisuuden kirjoit-
taa vastine aiheesta. Sdderkullan kirjaston pyytamaan lausuntoon (Tekijanoikeus-
neuvosto 2015a, 1-2) vastine saatiin Tekijanoikeusjarjestd Kopiosto ry:lta, Tuotos
ry:ltd sek& Suomen peliohjelmisto- ja multimediayhdistys Figma ry:ltd. Neogames
Finland Association ei antanut asiasta vastinetta mahdollisuudesta huolimatta. Es-
poon kaupunginkirjaston pyytamassa lausunnossa (Tekijanoikeusneuvosto 2015b,

1-2) mahdollisuus vastineeseen annettiin puolestaan BTJ Finland Oy:lle.

Naiden vastineiden joukossa ilmeni paédasiassa kahta kantaa. Kopioston ja Tuotok-
sen vastineissa ei varsinaista vastausta edes suoraan annettu, vaan perusteltiin pe-
lien hankalaa tekijanoikeudellista asemaa yleisemmin. Erityisesti konsolipelit voi-
daan nahdad enemman multimediateoksina, jotka kehittyvét jatkuvasti niin muodol-
taan kuin toteutukseltaan ja todennadkdisesti peli-termin sisdan tulee jadmaan niin
laaja kirjo monimuotoisia tuotteita, etta naiden tekijanoikeudellisen aseman maarit-
telysta tulee entistakin hankalampaa. (Tekijanoikeusneuvosto 2015a, 1-2; Tekijan-
oikeusneuvosto 2015b, 1-2.)

Figman ja BTJ:n vastineet olivat huomattavasti jyrkempia. Figman mukaan kirjasto-

jen on aina hankittava konsolipeleilleen lainausoikeus, eika kaikkia peleja saa edes
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lainata tai hankkia lainattavia peleja mista tahansa. Figman vastineessa myds to-
dettiin, etteivat tietokone- ja konsolipelit ole verrattavissa kirjoihin tai elokuviin teki-
janoikeuden kannalta. BTJ oli samoilla linjoilla ja painotti sitd, etta joidenkin valmis-
tajien peleja ei saisi ollenkaan myyda kirjastoille tai etta niilla olisi karenssiaika. Sii-
hen, ovatko tietokone- ja konsolipelit tekijanoikeuslain 1 § 3 momentin mukaan tul-
kittavissa tietokoneohjelmiksi, BTJ ei ota suoraan kantaa. BTJ:n mukaan pelien tuot-
tajat ja studiot myds tulkitsevat tekijanoikeuslakia niin, etta peleja koskevat samat
kohdat kuin perinteisia tietokoneohjelmia. Konsolipelien ostamisesta mainittiin seu-
raavaa: "Konsolipelien ostot on talla hetkella kielletty niin kirjastomyyntiin ostavalta
muulta taholta kuten kirjastoilta suoraan kuluttajille myyvista kaupoista.” (Tekijanoi-
keusneuvosto 2015a, 2; Tekijanoikeusneuvosto 2015b, 2.) Poroilan (2006, 72) mu-
kaan téallaiset tuottajien antamat lainauskiellot ilman hankittua lainausoikeutta ovat
yksipuolisia ilmoituksia, jotka eivat perustu lakiin ja niiden noudattaminen on vapaa-

ehtoinen toimi.

3.2.2 Lausuntojen analyysi ja konsolipelien lainausoikeus

Tekijanoikeusneuvoston lausunnot saatujen vastineiden jalkeen ovat |ahes sanasta
sanaan identtiset molemmissa lausuntopyynnéissa. Lausunnot alkavat muistutuk-
sella Tekijanoikeusneuvoston asemasta antaa neuvoa-antavia lausuntoja, ja etta
naiden lausuntojen luonne ei ole sitova. Muistutuksen jéalkeen lausunnoissa aletaan
tarkastella tietokone- ja konsolipelien tekijanoikeussuojan ja lainaamisoikeuden ar-
viointia ensin tekijanoikeussuojan syntymisen ja teoskynnyksen ylittymisen mukaan.

(Tekijanoikeusneuvosto 2015a, 2—-3; Tekijdnoikeusneuvosto 2015b, 2.)

Lausunnoissa kasitellaan pelien ongelmallista asemaa tekijanoikeudellisena teosla-
jina, ja niiden todetaan muodostavan oman, audiovisuaalisen multi- tai monimedia-
teoksien ryhnmaan kuuluvan, laajasti kaytetyn ja kaupallisesti merkittavan teoslajin.
Tekijanoikeusneuvosto huomauttaa myos, etta siitd, miksi teostyypiksi multimedia
luetaan, on esitetty useita erilaisia ndkemyksia oikeuskirjallisuudessa. Yhteenliitetyn
teoksen lisaksi multimedia on voitu laskea kuuluvaksi esimerkiksi kokoomateoksiin,
taiteellisiin, kirjallisiin ja elokuvateoksiin. Oikeuskirjallisuudessa on myds esitetty,

ettd multimediateosten teostyyppi ratkaistaisiin aina tapauskohtaisesti, koska ne
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ovat niin erilaisia. (Tekijanoikeusneuvosto 2015a, 4-5; Tekijanoikeusneuvosto
2015b, 3-5.)

Tekijanoikeusneuvosto on ottanut lausunnoissaan huomioon seka aiempia lausun-
tojaan, etta hallituksen esityksia sek&d EU-tuomioistuimen paatoksen, jotka sivuavat
aihetta. Vuonna 1992 annetussa lausunnossa oli jo tarkasteltu Kilpailuviraston
pyynnosta pelien asemaa teoslajina, ja siina todettiin silloin kasettiformaattisten vi-
deopelien olevan elokuvateosten sijasta yhteenliitettyja teoksia, jossa teoksen omi-
naisuuksilla on erikseen suoja. Pelid pyorittava tietokoneohjelma saa suojan kirjalli-
sena teoksena, musiikki savellysteoksena seka kuvat kuvataiteen tuotteena. Pelit
myoOs todettiin hankittavaksi elokuvateoksesta poiketen pelaamista eikd katselua
varten. Talloin julkisella esittamisellakaan ei Tekijanoikeusneuvoston mukaan ole
juurikaan merkitysta. (Tekijanoikeusneuvosto 1992, 5-7.) Tekijanoikeusneuvosto
viittaa my6s EU-tuomioistuimen paatdkseen C-355/12, jonka mukaan videopelien
luovaa arvoa ei voi tiivistaa pelkaksi koodikieliseksi tietokoneohjelmaksi (Tekijanoi-

keusneuvosto 2015a, 8; Tekijanoikeusneuvosto 2015b, 7).

Vuonna 1994 kasitellyssa hallituksen esityksessa (HE 287/1994, 73) todettiin, etta
tietokoneohjelmia kasittelevaa saannostéa ei sovelleta sellaisen tuotteen lainaami-
seen, joka sisaltaa tietokoneohjelman, mutta on paaasiassa muu kuin ohjelmatuote.
Esimerkkina tallaisesta tuotteesta on kaytetty elektronista kirjaa, joka sisaltaa tieto-
koneohjelmaan perustuvan hakuohjelman. Talléin tuote rinnastetaan tavallisiin kir-
joihin ja lainaukseen tarvitaan oikeudenhaltijan lupa vain siind tapauksessa, etta oh-

jelmaa levitetaan tuotteesta erillaan.

Yhteisteoksesta maarataan erikseen tekijanoikeuslain (L 8.7.1961/404) 6 8, jonka
mukaan kahden tai useamman tekijan muodostama yhteinen teos, jonka osuuksista
ei muodostu itsenaisia teoksia, muodostuu tekijéiden kesken yhteinen tekijanoikeus
ja kaikilla on oikeus vaatia korvauksia tekijanoikeuden loukkaamisesta. Sen sijaan
yhteenliitetty teos on teoslaji, jonka kokonaisuudesta on erotettavissa eri tekijoéiden
panokset. Talldin kunkin osan oikeudenhaltija maaraé vain omasta osuudestaan.
Yhteenliitettyihin teoksiin ei sovelleta tekijanoikeuslain 6 8 mukaista saannosta yh-
teisteoksen tekijdnoikeuksista (Tekijdnoikeusneuvosto 2015a, 4; Tekijdnoikeusneu-
vosto 2015b, 3.)
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Vuoden 2015 lausunnoissa konsolipelit arvioidaan teknisesti rinnastettavan viime-
kadessa tietokonepeleihin. Pelikonsolit nahdaan ensisijaisesti pelaamiseen ja viih-
dekayttoon tarkoitettuina tietokoneina, ja usein niiden tarkoituksena on toimia yksit-
taisen valmistajansa pelien markkinointikanavana. (Tekijanoikeusneuvosto 2015a,

7; Tekijanoikeusneuvosto 2015b, 6.)

Naiden ominaisuuksien perusteella Tekijanoikeusneuvosto on paatynyt lausunnos-
saan ratkaisuun, etté tietokone- ja konsolipelit eivat ole suoraan rinnastettavissa tie-
tokoneohjelmiin tai elokuvateoksiin. Pelien ohella lausunnossa todetaan aiemmin
mainittuun hallituksen esitykseen viitaten, ettd muut vastaavat tuotteet, jotka sisal-
tavat tietokoneohjelman, mutta eivat varsinaisesti ole tietokoneohjelmatuotteita, ei
noudateta tekijanoikeuslain 19 8§ 3 momenttia, joka kieltéda tietokoneohjelmien lai-
naamisen ilman tekijanoikeuksien haltijan lupaa. Taman myota niiden levitysoikeu-
det raukeavat, kun kyseinen kappale pelista on tekijan tai oikeudenhaltijan hyvak-
symana myyty. Tama patee ainoastaan myytyihin kappaleisiin, ei itse teokseen, jo-
ten mydskaan kappaleen lainaaminen edelleen ei edellyta erillista tekijan tai tekijan-
oikeuksien haltijan lupaa. Tekijalla on tekijanoikeuslain mukaan oikeus hakea kor-
vausta teoksensa kappaleiden lainauksesta, pois lukien rakennustaiteen, taidekasi-
tyon ja taideteollisuuden tuotteet. "Korvausta voidaan vaatia ainoastaan kolmen vii-
meisimman kalenterivuoden aikana tapahtuneesta lainaamisesta.” Tekijalla ei kui-
tenkaan ole oikeutta korvaukseen, jos lainaaminen tapahtuu opetustoimintaa tai tut-
kimusta tukevasta kirjastosta. (Tekijanoikeusneuvosto 2015a, 1, 8-9; Tekijanoi-
keusneuvosto 2015b, 1, 7-8.)

Lausuntojen julkaisun jalkeen Heikki Marjomaa (2015) kirjoitti Pelin paikka -blogis-
saan niiden merkityksesta kirjastoille. Han kuvasi lihavoidulla ja osittain isoilla kirjai-
milla kirjoitetulla tekstilla konsolipelien lainaamisen ja hankkimisen vapautumisen
olevan seké kirjastoille etta peleja lainaaville asiakkaille "totaalisen valtava juttu”.
Lausuntojen myo6ta kirjastoilla olisi mahdollisuus hankkia vapaasti seka uutuuksia,
ettd merkittdvassd asemassa olevia vanhempia konsolipeleja. Asiakkaiden nako-
kulmasta Marjomaa toteaa hankintapyyntojen toteutumisen entista todennakoisem-

pand, kun kaikki markkinoilla olevat pelit ovat nyt hankittavissa.

Kirjastot.fi:n keskustelufoorumeilla (2015a; 2015b) lausunnot otettiin myds innois-

saan vastaan ja hankinnan vapautumisessa nahtiin valittomasti useita konsolipelien
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kokoelmaty6ta helpottavia asioita. Hankinnan vapautuminen ja mahdollisuus ostaa
pelit mistd tahansa nousivat ensimmaisiné esiin, mutta esiin nousivat myods asiak-
kaan mahdollisuus korvata rikkoutunut peli uudella kappaleella kirjojen tapaan, mika
ei aiemmin ollut mahdollista. Tasta lahtien voitaisiin alkaa myos ottaa vastaan tieto-
kone- ja konsolipeleja lahjoituksena, mika helpottaisi erityisesti vanhempien pelien
saamista kirjaston kokoelmiin. Mahdollisia seuraamuksia arastelevia johtajia Poroila
rohkaisee toteamalla, ettd vaikka mydhemmin todettaisiin valttamattomaksi hankkia
lupa lainaukseen, olisi lainausoikeudettomat pelit vain poistettava lainauskéaytosta.

Poroila toteaa keskustelu-foorumin aloituskirjoituksessaan (Kirjastot.fi 2015b), etta
Tekijanoikeusneuvoston lausunto ei ollut suurikaan yllatys, mutta arvovaltainen kat-
saus peleihin ja lainausoikeuksiin mahdollistaa tdhan mennessa epéardivien kirjas-
tojen ottaa vihdoin pelit osaksi kokoelmiaan. Hanen mukaansa tapaus antaa kirjas-
toille rohkeutta toimia tulkinnanvaraisemmin sellaisissa tilanteissa, joissa liikutaan
“tekijanoikeudellisesti "harmaissa” tapauksissa” jolloin ei ole viela olemassa val-
mista tuomioistuimen paatosta tai Tekijanoikeusneuvoston lausuntoa aiheesta. Lop-
puvuodesta 2015 myds BTJ ilmoitti, ettei sen tarjoamissa peleissa enada ilmoiteta
erikseen lainausoikeudesta ja sama koskee jatkossa myos luettelointitietueita (BTJ
2015).



26

4 TUTKIMUSONGELMA JA -MENETELMAT

4.1 Tutkimusongelma

Opinnaytetyoni tavoitteena oli selvittaa yleisten kirjastojen suhtautumista konsolipe-
likokoelmiinsa seké pelien hankinnan etta henkilokunnan osaamisen ja suhtautumi-
sen kautta. Kokonaisuudessaan tutkimusongelma koostui kahdesta paaasiallisesta
tutkimuskysymyksesta. Ensimmainen tutkimuskysymys kasitteli konsolipelien han-
kintaa erityisesti sen jalkeen, kun aiemmassa luvussa tarkemmin esiteltyjen Teki-
janoikeusneuvoston antamien lausuntojen mukaan konsolipeleille ei olisi enéa vaa-
dittu hankittavaksi erillista lainausoikeutta. Tekijanoikeudenhaltijoilla olisi kuitenkin
mahdollisuus vaatia korvauksia konsolipeleista viimeisen kolmen kalenterivuoden
ajalta. Tahan liittyi kysymyksia, kuten ovatko lausunnot vaikuttaneet kirjastojen kon-
solipelien hankintaan, ostopaikkoihin ja ollaanko mahdollisista korvausvaatimuk-
sista huolissaan vai pidetaankoé riskia niin pienena, ettei syyta huoleen ole. Muutti-

vatko lausunnot siis menettelytapoja konsolipelien hankinnassa?

Toinen tutkimuskysymys keskittyi kirjastotyontekijoiden suhtautumiseen ja osaami-
seen konsolipelikokoelmaa tarkastellessa. Mika on kokoelman koettu merkitys? Mi-
ten oma osaaminen koetaan ja mihin se perustuu? Mistéd ja miten peleista saadaan
tietoa? Mitk& ovat valintaperusteet? Millaista koulutusta aiheesta kaivataan ja onko
sita tarjolla tarpeeksi?

Naiden kysymysten selvittamiseen hyoddyllisimmaksi ja tehokkaimmaksi tavaksi va-
likoitui kvantitatiiviseen tutkimukseen perustuva kyselytutkimus, joka mahdollistaisi

aiheen laajemman ja monipuolisemman tarkastelun mahdollisimman tehokkaasti.

4.2 Kvantitatiivinen tutkimus

Kvantitatiivinen, eli maarallinen tutkimus pohjautuu alun perin luonnontieteissa kay-
tettyihin tutkimuksellisiin menettelytapoihin, mutta se on nykyaan paljolti kaytdssa

erityisesti sosiaali- ja yhteiskuntatieteissa. Kvantitatiivisessa tutkimuksessa koros-
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tuvat syy-seuraussuhteen lait, jolloin todellisuus muodostuu objektiivisesti havaitta-
vista faktoista. (Hirsjarvi & Remes & Sajavaara 2009, 139-140). Maarallisessa tut-
kimuksessa on erityisen tarkeda ymmartaa etukateen seka itse tutkittavaa ilmiota,
ettd siihen nivoutuvia teorioita, jotta voidaan laatia oman tutkimuksen tutkimuskysy-
mykset. Tyypillisimpia menetelmia keréata aineistoa kvantitatiivisessa tutkimuksessa
ovat tilastot ja kyselyt. Valmiina olevia tilastoja on myés mahdollista hyddyntaa,
mutta tyypillisempaa on kayttaé varta vasten tutkittavan ilmion ratkaisua varten ke-
rattya materiaalia. (Kananen 2015, 73, 81-82.)

Yleisimpia kysymyksia, joihin kvantitatiivisen tutkimuksen avulla pyritdan vastaa-
maan ovat "mika?”, "missa?”, "kuinka usein?” ja "kuinka paljon?”. Kvantitatiivisen
tutkimuksen aineistot ovat usein kooltaan suuria, ja ilmi6itd kuvataan numeerisesti.
Ollakseen aihettaan hyvin edustava, on otoksen oltava kooltaan tarpeeksi suuri.
Myds ilmidissa tapahtuneet muutokset ja riippuvuussuhteet ovat tyypillisia tutkimuk-
sen kohteita. (Heikkila 2008, 16—19.) Tutkimuksen tulokset esitetdan usein tauluk-

komuodossa tai tilastollisina tunnuslukuina (Kananen 2015, 75).

Otos tarkoittaa havaintoyksikdista, eli tutkimuskohteista, muodostuvaa kokonai-
suutta, jotka ovat kuin pienoismalleja tutkittavasta kohderyhmaésta. Toteutusvai-
heessa tutkimusta tehtdessa on mahdollista, etta kaikkia otokseen valittuja ei tavoi-
teta tai nAma eivat osallistu tutkimukseen, jolloin puhutaan kadosta. Kun otoksesta
tehddan otanta, kokonaisuudesta valitaan tietty maara tarkasteltavia, osajoukko,
jotta tutkimus vastaisi mahdollisimman paljon kokonaiskuvaa. (Vilkka 2005, 77-78).
Kananen (2015, 216) huomauttaa myos, etta kaikille avoimessa verkkokyselyssa,
johon voi vastata tai olla vastaamatta, puhutaan tilastotieteellisesti enemman nayt-
teesta kuin otoksesta, koska kaikki tilastotieteen kriteerit otannalle eivat tayty. Pulk-
kinen ja Holopainen (2008, 29) taydentavat tata toteamalla, etté tarkein ehto otok-
sen kriteerien tayttdmiseksi on, etté kaikilla osajoukoilla on yhtélainen todennakoi-

syys tulla valituksi.

Otoksen koko maaraytyy usean asian summasta, johon vaikuttavat niin tutkimuksen
toteutus kuin tutkittavan perusjoukon heterogeenisuus. Mitd moninaisempi perus-
joukko on, sitéa suurempi otoksen on oltava, jotta saadaan yksityiskohtaisempia tu-
loksia. (Heikkila 2008, 41-42.) Verrattuna kokonaistutkimukseen, jossa tutkitaan

kaikki havaintoyksikot, on otannasta hyotya erityisesti suurten havaintoyksikkojen
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maaran tutkimiseen, josta on helpompi luoda yleistyksia kokonaiskuvasta. On kui-
tenkin huomioitava koska on jarkevaa tehda asiasta kokonaistutkimus ja koska vain
otanta. Suurista perusjoukoista on usein kaytdnntssd mahdotonta tehdé kokonais-
tutkimusta, jolloin otantatutkimus saastaa seka aikaa, rahaa etté vaivaa. (Holopai-
nen & Pulkkinen 2008, 30; Kananen 2015, 266—269)

Kvantitatiivisen ja kvalitatiivisen eli laadullisen tutkimustavan, valilla on perinteisesti
mielletty olevan tiukka raja, jota on selitetty silla, etta ne etsivat vastauksia eri kysy-
myksiin. Tosin esimerkiksi Tuomivaara (2005, 28—-29) asettaa taman tiukan jaotte-
lun maarallisen ja laadullisen tutkimuksen valilla kyseenalaiseksi. Hanen mukaansa
jyrkan rajan veto tutkimusmenetelmien valille, ja kaytanndssa toistensa poissulke-
minen, on aiheetonta. Samalla linjalla ovat my6s Holopainen ja Pulkkinen (2008,
21), jotka painottavat, ettd kvantitatiivisen tutkimuksen menetelmia, kuten tilastoja,
voi yhtd hyvin kayttda myos kvalitatiivisessa tutkimuksessa. Monet tutkimukset ny-

kyaan yhdistelevéatkin tutkimustapoja toisiaan tdydentamassa.

4.3 Kyselytutkimus

Kysely-, eli survey-tutkimus tarkoittaa suunnitelmallisen kyselyn tai haastattelun
avulla toteutettavaa tutkimusta, jonka tutkimusaineisto kerataan valmiiksi muotoil-
luilla lomakkeilla. Tehtdessa laajaa, esimerkiksi valtakunnallisen tason, tutkimusta,
on lomakemuotoinen survey-tutkimus tehokkain ja taloudellisin tapa keraté aineis-
toa. Kyselylomake vaatii huolellista suunnittelua ja kysymysten maarittelya, silla
vaikka itse tutkimuskysymys on jo tarkasti selvilla ennen lomakkeen laatimista, huo-
nosti toteutettu kyselylomake vaikuttaa saataviin vastauksiin. Lomakkeen ulkonaka,
pituus ja kysymysten jarjestys ovat tarkeitd seikkoja, jotka on otettava huomioon,
kuten myos se, kaytetddnko kyselyssa vain suljettuja vai avoimia kysymyksia, vaiko
molempia. Avoimet kysymykset ovat tyypillisia kvalitatiivisessa kyselyssd, mutta
niita esiintyy myos joissain maarin kvantitatiivisessa kyselytutkimuksessa, varsinkin
kyselyn lopussa. Suljetut, eli strukturoidut kysymykset, ovat avoimia kysymyksia sel-
kedmpid, lyhyempia ja rajatumpia. (Gillham 2000, 25-26; Heikkila 2008, 18-19, 47—

51.) Oleellista suljetuissa kysymyksissa on juuri se, etta niiden tekija on jo asettanut
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valmiiksi tarkasti muotoillut vastausvaihtoehdot ja kysymyksenasettelut kysymyk-
siinsa, eli kaytdnnossa halutaan tietdd, mitka kohdat vastaaja naista valitsee (Gill-
ham 2000, 2, 28).

Lomakkeen suunnittelu ja toteutus muodostavat toisinaan pitk&nkin prosessin,
jonka aikana kyselysta pyritadn muokkausten myé6téd luomaan kattava ja sopivan
mittainen lomake, jossa ei ole enaa korjattavaa. Ennen kyselylomakkeiden lahetta-
mista vastaajille, se on myds testattava vield lopullisessa muodossaan. Hyva kyse-
lylomake on vastaajalle mahdollisimman selked, eik& lilan tydlas vastattava. Hiottu
kyselylomake helpottaa tutkijan tyotd myos tuloksia kootessa, kun virheellisten tul-
kintojen todennakdisyys vastauksista pienenee. (Holopainen & Pulkkinen 2008,
42-43.)

Kyselytutkimuksen tehokkuus on tutkijalle suuri valtti laajaa tutkimusta tehdessa.
Aikaan ja kuluihin nahden kyselylla saa samassa ajassa monin kerroin vastauksia
kuin haastattelemalla. Kun otetaan huomioon myaos kaikille yhtendinen lomake, on
vastausten lapi kdyminen ja tulosten esittelyyn valmistautuminen mahdollisesti val-
miilla kaaviopohjilla mutkattomampaa. Vastaajan kannalta kyselytutkimuksessa on
yhta lailla runsaasti hyvia puolia. Oleellisin néista vastaajalle on ajan suhteuttami-
nen vastaamiseen. Toisin kuin henkilokohtaisessa haastattelussa, ei kyselyyn vas-
tatessa tarvitse rajallisen ajan painostuksessa keksid nopeaa vastausta, joka ei
ehka taysin vastaa todellista tilannetta. Vastaaja voi halutessaan pohtia vastaustaan
ajan kanssa, seka vastata kyselyyn silloin kun haluaa ja missa haluaa. (Gillham
2000, 5-8.) Kyselyiden vastausprosentit vaihtelevat niiden toteutustavan mukaan.
Suurin vastausprosentti esiintyy yleensd henkilokohtaisesti toteutetun kyselyn tai
haastattelun kautta, kun taas postikyselyissa se jaa monesti noin 30 % tienoille.
Alhaisin vastausprosentti esiintyy puolestaan Internet-kyselyissa, joissa saavute-
taan useimmiten 10 % vastaajamaara, mutta vastausprosentin on mahdollista jaada

myos yhteen (1) prosenttiin. (Kananen 2015, 267, 279.)

Kyselytutkimusta yhdysvaltalaisissa kirjastoissa tutkineet Bertot ja Jaeger (2008,
101-105) ovat koonneet listaan esimerkkeja nimenomaan kirjastoon liittyvasta ja
kirjastoissa tehtavasta kyselytutkimuksesta. Kyselyita olisi hyva olla tekemasséa use-

ampi kuin yksi henkil6, koska harvoin yhdella henkildlla on hallussa kaikki tutkimuk-
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sessa vaadittavat taidot, silla kyselyt eivat ole prosesseja, joita "vain tehdaan”. Tal-
|6in myds ulkopuoliseen apuun on hyva turvautua verkostojensa kautta ja verkosto-
jen avulla on mahdollista saada enemman vastauksia kyselyvaiheessa. Véahaista
vastausprosenttia pelatd&dn monesti ja on hyva muistuttaa kyselyista, mutta kirjas-
tolla on voinut tapahtua juuri kyselyn aikaan mitéa tahansa, mika luonnollisesti koe-
taan silla hetkella tarkeampana ja kriittisempané asiana hoitaa kuin kyselyyn vas-
taaminen. On myos tarke&a huomioida itse kyselyad tehdessa, etta taydellista kyse-
lya tai metodia kyselyn tekemiseen ei ole olemassakaan, vaan monesti on tyydyt-

tava tarpeeksi hyvana koettuun lopputulokseen.

4.4 Sisallonanalyysi

Sisallénanalyysi on erityisesti laadullisessa tutkimuksessa kaytetty perusanalyysi-
menetelma, jossa analysoidaan Kkirjoitettuja, kuultuja tai ndhtyja siséltoja. Ottaen
huomioon siséllénanalyysin erittdin laajan kattavuuden, sita ei kuitenkaan voi pitaa

yksinomaan laadullisen tutkimuksen menetelména. (Tuomi & Sarajarvi 2002, 93.)

Tuomi ja Sarajarvi (2002, 107-108 Vilkan 2005, 139-140 mukaan) nostavat esiin
siséllénanalyysin ja sisallon erittelyn ka&yton toistensa synonyymeina ja pyrkivat tuo-
maan esiin niiden erot. Kvantifioinnissa, eli maarallistamisessa, he puhuvat sisallén
erittelystd, jossa aineiston sisallollisid ominaisuuksia tarkastellaan numeerisina ja
tilastollisina tuloksina. Varsinaista sisallonanalyysia he kuvaavat merkityssuhteiden

ja -kokonaisuuksien etsimisena.

Kaytannon sisallonanalyysissa sisaltdja voidaan tarkastella karkealla jaottelulla ai-
neisto- tai teorialédhtdisesti. Aineistolahtodisessa sisallonanalyysissa lahtokohtana on
itse aineisto, josta kerdamisen jalkeen mutta ennen analyysia karsitaan pois tutki-
muksen kannalta epaolennainen informaatio. Tata karsimista ja tiivistamista ohjaa-
vat tutkimusongelma ja -kysymykset, joiden kautta etsitdan tutkittavasta asiasta
merkityskokonaisuuksia tulkinnan ja péaattelyn avulla. (Tuomi & Sarajarvi 2002,
111-115.) Teorialdhtbisessa sisallonanalyysissa teoria on analyysin lahtokohtana
ja toisin kuin aineistolahtoisessa sisadllonanalyysissa, jossa teoriaa luodaan aineis-
tosta, tuo teorialahtdisyys aiemman, jo tunnetun teorian tai mallin aineiston tarkas-
teluun. (Tuomi & Sarajarvi 2002, 116-117 Vilkan 2005, 140-141 mukaan.)
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Tassa tutkimuksessa sisallénanalyysin osuus ei ole yhta nakyva kuin kyselyn avulla
keratty tilastotieto. Sitd hyddynnetaan kuitenkin tarkasteltaessa kyselyn avoimien
kysymysten vastauksia, joiden kautta on mahdollista tehda laajempia tulkintoja ai-
heesta tukeutuen sek& avointen vastausten suhteeseen muihin vastauksiin etta nii-
den tuomaan taydentavaan tietoon, joka ei tulisi ilmi pelkista tilastoista. Lahestymis-

tapana on siis aineistolahtdinen sisallonanalyysi.

45 Tutkimuksen toteutus

Tutkimus toteutettiin valtakunnallisena kyselytutkimuksena sek& suomeksi (Liite 1)
ettd ruotsiksi (Liite 2), jotta saavutettaisiin mahdollisimman moni yleinen kirjasto ja
siten mahdollisimman kattava nayte aiheesta. Koska verkkokyselyssa ei ole itse
mahdollista vaikuttaa siihen, kuka vastaa, on parempi puhua naytteesta kuin otok-
sesta. Kyselya varten laadittiin saatekirjeet (Liite 3) seka suomeksi etta ruotsiksi.
Itse kysely toteutettiin Webropolissa 25.9 — 13.10. 2017 valisena aikana, eli vas-

tausaikaa oli noin kolme viikkoa.

Kysymyksia oli yhteensé 26, joista kolme oli avoimia kysymyksia. Kaksi naista liit-
tyivat edeltavan kysymyksen Muu-vaihtoehtoon, jolloin seuraavassa pyydettiin ker-
tomaan kyseisesta vastauksesta enemman. Kyselyn viimeisena oli avoin kohta ni-
meltdan Vapaa sana, johon vastaajat saivat kirjoittaa mita halusivat. Avoimia kysy-
myksia ei oltu kyselyssa merkitty pakolliseksi, toisin kuin 23 muuta kysymysta.
Kolme néista pakollisista kysymyksista olivat monivalintakysymyksia, nelja oli viisi-
portaisia positiokysymyksia ja loput 16 valintakysymyksia, joihin valittiin yksi itselle
sopivin vastausvaihtoehto. Kyselyn vastausvaihtoehdoissa pyrittiin kattamaan mah-
dollisimman moni skenaario ilman etté vaihtoehtoja olisi kuitenkaan liikaa tai etté ne
olisivat lilan laajoja. Todennakoista kuitenkin oli, etta kohdataan tilanteita joissa an-

netut vastausvaihtoehdot eivat taydellisesti voi kuvata jokaisen kirjaston tilannetta.

Ennen kyselyn avaamista sekd suomen- etté ruotsinkieliset kyselyt testattiin use-
ampaan kertaan niin itsendisesti, kuin myos kahdella ulkopuolisella testihenkil6lla.
Jotta kysely saisi mahdollisimman paljon nékyvyytta vastausaikanaan, siita tehtiin
ilmoitus saatekirjeineen Kirjastot.fi:n ammattikalenteriin sekd suomen- etté ruotsin-

kieliselle puolelle ja sita jaettiin erikseen sahkopostitse maakuntakirjastoille, jotka
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voisivat jakaa sitd maakuntakirjastoalueensa muille kirjastoille. Lisaksi kirjastotoi-
men Yylitarkastaja Anneli Ketonen jakoi kyselya kirjastoille Aluehallintavirastojen

kautta.

Tutkimuksen tulosten analysoinnissa hyédynnettiin eniten tulosten suoria jakaumia,
mutta myos eri kysymysten osasten vertailua ja poissuljentaa suhteessa toisiinsa.
Suorat jakaumat, eli yksiulotteiset frekvenssijakaumat ovat seka aineiston esittamis-
tapa ettd yksinkertainen keino sen analysointiin. Suorassa jakaumassa tarkastel-
laan yksittdisen kysymyksen osasten, esimerkiksi vastausvaihtoehtojen, yleisyytta
ja niiden jakaumaa. Se, mita kysymyksesta kootulla taulukolla halutaan esittaa, sa-
nelee pitkalti tavan esittda tulokset. Taulukossa voidaan ilmoittaa saadut tulokset
lukuma&arina ja prosenttilukuina, tai hyddyntaen vain toista. Lukumaérat soveltuvat
erityisesti asioiden ja ilmididen kuvaamiseen, kun taas prosenttiluvut ovat havain-
nollisempia vertailussa. Prosenttilukuja kaytettdessa on aina ehdottomasti ilmoitet-
tava myos kokonaisméaara (N), josta kyseiset prosenttiosuudet on laskettu. (Heikkila
2008, 149-150; Kananen 2015, 288-290.)
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5 TUTKIMUSTULOKSET

5.1 Vastaajakirjastot

Kyselyyn saatiin yhteensa 117 vastausta, joista 109 oli suomenkieliseen kyselyyn
ja kahdeksan (8) ruotsinkieliseen. Tata vastausmaaraa voi pitda melko hyvana tu-
loksena valtakunnalliselle kyselylle aiheesta, jonka suhteen esiintyy edelleen suh-
teellisen paljon jakautuneisuutta. Kyselyn paatyttya perjantaina 13.10. keskiyolla,
ruotsinkielisesta kyselysta siirrettiin saadut vastaukset manuaalisesti osaksi suo-
menkielistd kyselyd. Talloin saataisiin kaikki tiedot koottua yhteen ja mahdolliset
ruotsinkielisen kyselyn tuomat poikkeamat vastauksissa nakyisivat myos kyselyn lo-
pullisissa tilastoissa. Kyselyn vastausten analysoinneissa hyoddynnettin myo6s
Webropolin yhteyteen rakennettua analyysityokalua, jonka avulla oli helppo |6ytaa
lisdyksia lopullisiin tilastokaavioihin vastauksista. Nailla analyysityokaluilla oli mah-
dollista my6s eritella vastaajia ryhmiin ja tarkastella ndiden antamia vastauksia eril-

ladn kokonaisuudesta.

Kysely oli avattu sen aukioloaikana vastausta lahettamaétta 116 kertaa suomenkieli-
sessa ja 22 kertaa ruotsinkielisessa kyselyssa, eli yhteensa 138 kertaa. Tahan voi
olla useita erilaisia syita, kuten kysymysten lapikdyminen ennen varsinaista vastaa-
mista, yleinen mielenkiinto aiheeseen tai toteaminen ettei kysely tunnu parhaiten

itsed koskevalta.

Kaikkia vastauksia tarkastellessa oli mielenkiintoista huomata, etta ikaa kasittelevaa
kysymysté lukuun ottamatta kaikkien muiden kysymysten jokainen vaihtoehto on
saanut vastauksia. Taman perusteella oli jo ennen tulosten varsinaisen analysoinnin
aloittamista mahdollista todeta, ettéd kysely on saanut vastauksia hyvin monipuoli-

sesti erilaisia kirjastoja edustavilta vastaajilta.

Vastaajista ylivoimaisesti suurin osa oli naisia, heita oli 93. Miehia vastaajissa oli
yhteensa 22 ja niita, jotka eivat halunneet kertoa sukupuoltaan oli yhteensa kaksi
(2). 1altééan suurin osa vastaajista oli 41-45-vuotiaita. Heita oli yhteensa 19, mika ol

16,2 % kaikista vastaajista. Seuraavaksi eniten oli 36—40-vuotiaita, joita oli 17, el
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14,5 % vastaajista. 20-vuotiaita tai nuorempia, seka yli 66-vuotiaita ei ollut vastaa-

jien joukossa lainkaan. 21-25-vuotiaitakin oli vastaajissa vain kaksi (2).

Taulukko 1. Vastaajien ikdjakauma

Vastaajaa kpl Prosenttiosuus
20 tai alle 0 0%
21-25 2 1,70 %
26-30 14 12 %
31-35 14 12%
36-40 17 14,50 %
41 -45 19 16,20 %
46- 50 16 13,70 %
51-55 14 12%
56 - 60 13 11,10 %
61 - 65 8 6,80 %
66 tai yli 0 0%
Yhteensa 117 100 %

Kyselyyn vastanneista yli viidennes, yhteensa 21,4 %, tydskenteli pienessa alle
5000 asukkaan kunnan kirjastossa. Toiseksi eniten vastaajia, yhteensa 17,9 %, oli
puolestaan seuraavasta osiosta, johon kuuluivat 5000—10 000 asukkaan kuntien kir-
jastot. Kaikkiaan vastaajista lahes 60 % (59,9 %) oli alle 20 000 asukkaan kuntien
kirjastoista, joten pienempien kirjastojen osallisuus kyselyyn vastaamisessa oli huo-

mattava.

Yli 100 000 asukkaan kuntien kirjastoista tuli puolestaan 11 vastausta, joka vastaa
9,4 % vastaajista. Tilastokeskuksen (2017) elokuun ennakkovékilukutilaston mu-
kaan Suomessa oli yhdeksan yli 100 000 asukkaan kuntaa, joten on mahdollista,
ettd jokaisesta Suomen suurimman kunnan kirjastosta on tullut ainakin yksi vastaus
kyselyyn. Kyselyn anonyymisti tapahtuneen vastaamisen vuoksi on kuitenkin mah-
dotonta todeta tata, silla samasta kirjastosta on voinut kayda vastaamassa useampi

henkild, mihin myds kannustettiin kyselyiden saatekirjeissa (Liite 3).
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Vastaajakirjastojen kuntien asukasluku
N =117 vastaajaa
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Kuvio 1. Vastaajakirjastojen kuntien asukasluku

Kirjastojen kokoelmien laajuutta nimekkeiden kokonaismaaran muodossa kysytta-
essa havaittiin, etta vastaajat olivat enimmakseen kokoelmiltaan pienemmista kir-
jastoista. Tama oli loogista yhdistettyna tietoon kirjastojen kotikuntien enemmiston
koosta. Eniten vastauksia tuli kirjastoilta, joiden kokoelmassa on 50 001-100 000
nimekettd. Naita oli yhteensd 37 vastausta joka vastaa ldhes kolmannesta, yh-
teensad 31,6 % vastaajista. Suhteessa kaikkiin saatuihin vastauksiin, kaikkein pie-
nimmista kirjastoista, joiden kokoelma on alle 30 000 nimeketta, saatiin sama maara

vastauksia, kuin kaikkein suurimmista kirjastoista joiden kokoelmat ylittavat 800 000
nimekkeen rajan (Kuvio 2).



36

Kirjastonne kokoelman laajuus
N =117 vastaajaa
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Kuvio 2. Kirjastojen kokoelmien laajuus

5.2 Konsolipelit kirjastoissa

Pienempien kirjastojen tyontekijoiden maara vastaajissa heijastuu nakyvasti vastaa-
jien kirjastojen konsolipelikokoelmien koossa. Kirjastoja, joiden kokoelmissa ei ole
lainkaan konsolipeleja, oli vastaajissa 25. Tahan liittyen yksi vastaajista tarkensi,
ettd hanen kirjastossaan on vasta nyt paatetty konsolipelien tilaamisesta ja han on
tehnyt listaa hankittavista peleista. Niita ei kuitenkaan viela ollut saapunut kokoel-
miin tdAhan mennessa. Taman perusteella konsolipeleja hankkimattomia kirjastoja
esiintyy myohemmissa vastauksissa 24 vastaajan kohdalla, jos ei lasketa joissakin
kysymyksissa esiintyvia poikkeuksia, joista on pyritty huomauttamaan selvennyksen
vuoksi. Naista 24 vastaajien edustamasta kirjastosta muodostuu hieman yli viiden-

nes eli 20,5 % kaikista vastaajista.

Otettaessa huomioon konsolipeleja hankkimattomat, 117 vastaajasta yli puolella el
62 vastaajalla on kirjastossaan 0-50 konsolipelid. Useat vastaajat kertoivat, etta hei-
dan kirjastoissaan konsolipelien hankinta on viela hyvin uusi aluevaltaus, silla kon-
solipelikokoelmia on ollut vasta muutamasta kuukaudesta pariin vuoteen. Naiden
kirjastojen konsolipelikokoelmien suuruuteen eras vaikuttaja on myods lyhyt aika,
jona aineistoa on vasta hankittu. Pienemmat kirjastot painottivat myos sita, etta

heilla on mahdollista hyddyntdd samaan kirjastokimppaan kuuluvien suurempien
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kirjastojen konsolipelikokoelmia hankkimatta kaikkia peleja omaan kokoelmaansa,
mutta kimpan sisalta 16ytyvaa tietotaitoa aiheesta kaytetdéan ja pidetdan silmalla

omaa kokoelmaa kartutettaessa.

Konsolipelien hankkimattomuudelle kerrottiin avoimen osion kautta useita erilaisia
ja kirjastokohtaisia syita. Eras vastaaja, jonka kirjastossa ei hankita konsolipeleja,
totesi etta olisi erittain tarkead, ettad konsolipeleja hankkivassa kirjastossa edes yksi
henkilokunnasta olisi hyvin perilla kyseisesta aineistosta ja on saanut siihen liittyvaa
koulutusta. Vastauksista ilmeni myos tapauksia, joissa muutamissa vastaajien Kir-
jastoissa on aikaisemmin hankittu tietokone- tai konsolipeleja, mutta aineiston van-
hennuttua ne on joko poistettu kokonaan, tai niitd on jatetty kokoelmiin ja on paa-
tetty, ettei uusia konsolipeleja enda hankita. Talldin peleihin suunnatut aineistomaa-
rarahat on useassa tapauksessa kohdistettu johonkin muuhun aineistoon. Aineisto-
maararahojen rajallisuus nostettiin esille useassa vastauksessa ja sita kasitellaan

tarkemmin viela my6hemmin hankintaperusteita tarkastelevassa kysymyksessa.

Tilan puute nousi esiin syyksi hankkimattomuudelle monen vastaajan kohdalla.
Tama kulki vastauksissa yleensé kasi kadessa sen kanssa, ettéa koska kirjastolla ei
ole kaytettavissa pelitilaa, ei konsolipeleja ole hankittu mydskaan lainaustarkoituk-
seen. Pelitilan ja kirjastossa olevien pelikonsolien puute on nostettu esiin siitékin
nakokulmasta, etta henkilokunnan ei ole mahdollista testata vialliseksi ilmoitettujen
pelien toimivuutta tyon tai kokeilla peleja oman osaamisen kartuttamiseksi tyon yh-
teydessa. Naissa kirjastoissa ei myodskaan ole mahdollista jarjestaa pelitapahtumia.
Muutamien vastaajien kirjastot tosin ovat tehneet tassa asiassa yhteisty6ta ulkopuo-

listen toimijoiden, kuten esimerkiksi 4H:n kanssa.

Joidenkin kohdalla on oltu hankkimatta konsolipeleja siitakin syysta, etta asiakkai-
den taholta ei ole esiintynyt kysyntda. Toisaalta joissakin kirjastoissa on vastakoh-
taisesti ollut harkinnassa alkaa hankkia jossain vaiheessa konsolipeleja, vaikka asi-

akkailta ei olisikaan ilmennyt juurikaan kysyntaa niille.

Yksittainen suurempi konsolipelikokoelma vastaajien joukosta oli kirjastoilla, joiden
kokoelmassa on 101-250 konsolipelid. Naita kirjastoja edustavia vastaajia oli yh-
teensa 19, mika vastaa 16,2 % kaikista vastaajista. Vastaukset ovat jakautuneet
tasaisimmin niiden kirjastojen valille, joiden kokoelmissa on 51-500 konsolipelia.
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Tama maara on suhteessa keskisuuresta suureen kokoelmaan. Erityisen suuria, yli
500 konsolipelin kokoelmia oli puolestaan huomattavasti vahemman, yhteensa vain
11 vastaajan kirjastoissa, mika vastaa yhteensa 9,5 % kaikista vastauksista. Yli tu-
hannen konsolipelin kokoelmia esiintyy erityisesti suurimpia kirjastoja edustavien

vastaajien kohdalla.

Konsolipelien maara kokoelmassanne
N =117 vastaajaa
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Kuvio 3. Konsolipelien maara kokoelmissa

Ylivoimaisesti eniten vastanneiden kirjastoissa konsolipelien valinta koko kirjastolle
on ollut yksittaisen tyontekijan vastuulla. Tyoéryhmiin verrattuna yksittaisen valitsijan
suhde vastaajien joukossa on viisinkertainen, kun yksittaisten valitsijoiden osuus on
kaikista vastaajista 47 % ja tydryhmien 9,4 %. Kaikkein harvinaisinta vastaajien kir-
jastojen kohdalla on, ettd hankintaosasto valitsisi kirjastoon hankittavat konsolipelit.
Tama osuus oli neljan (4) vastaajan kohdalla vain 3,4 % kokonaisuudesta. Yksi vas-
taaja kertoi avoimessa osiossa siirtaneensé hankinnasta huolehtimisen paakirjas-
tolleen ja kertovansa vain summan, jolla konsolipeleja voitaisiin hanen kirjastoonsa
hankkia.

Konsolipelit valitseva kirjaston toimipiste on useimman vastaajan kirjastossa juuri
paakirjasto, jossa valinta toimii keskitetysti kaikille toimipisteille. Nain toimittiin 53
vastaajan kirjastossa, mika vastaa 45,3 % kaikista vastauksista. Lahes kolmannek-
sessa, 29,1 % vastauksista konsolipelien valinta tapahtui itsenaisesti jokaisessa kir-

jaston toimipisteessa. Vain viidessa (5) tapauksessa kaikista 117 vastauksesta muu
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kirjaston toimipiste kuin péaakirjasto vastasi kaikille toimipisteille hankittavien kon-
solipelien valinnasta. Yksi vastaajista tarkensi kirjastossaan olevan kaytossa kelluva
kokoelma, jolloin kaikkien kirjastoyksikodiden tydntekijoista koostuva tyéryhma hoi-
taa aineiston valintaa. Kelluvan kokoelman mahdollisuutta vastausvaihtoehdoissa

ei tosiaan oltu huomioitu ja tAmé& on mahdollisesti voinut vaikuttaa vastauksiin.

Onko kirjastollanne tietty henkil6, joka vastaa konsolipelien
valinnasta?
N =117 vastaajaa
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Kuvio 4. Konsolipelien valitsija

Tapahtuuko kirjastonne konsolipelien valinta itsenaisesti
jokaisessa toimipisteessanne, vai onko toiminta keskitetty
jollekin toimipisteelle?

N =117 vastaajaa
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Kuvio 5. Konsolipelien valitsija-toimipiste
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Suurimmassa osassa eli hieman yli kolmanneksessa vastaajien kirjastoista hanki-
taan myos aikuisille suunnattuja PEGI 18 -konsolipeleja, jolloin jokainen PEGI:n ik&-
rajoituksista on huomioitu konsolipelikokoelmassa. Joillakin vastaajien kirjastoilla oli
tasséa vaiheessa kokoelmissaan vain muutamia kappaleita PEGI 18 -konsolipeleja
ja ndma kertoivat liséhankinnan olevan edelleen harkinnan alla. Monen vastaajan
kirjaston kohdalla kerrottiin, ettd vaikka PEGI 18 -konsolipeleja hankintaankin, nii-
den maara kokoelmassa on vain muutamia kappaleita naiden kirjastojen keskitty-
essa konsolipelikokoelmassaan erityisesti lapsille ja perheille suunnattuihin konsoli-

peleihin.

Vastausten maara kutakin vaihtoehtoa kohtaan laski sitd mukaa, kuinka alhaiseen
ikarajaan asti konsolipeleja hankitaan. Hieman yli videnneksella (21,4 %) vastaajien
kirjastoista konsolipeleja hankittiin PEGI 16 -merkintdan asti ja PEGI 12 -merkint&&n
asti konsolipeleja hankki 16,2 % vastanneiden kirjastoista. Korkeintaan PEGI 7 -
konsolipelien hankintaan oli paadytty neljan (4) vastaajan kirjastossa ja kaikille sal-
littuja PEGI 3 -peleja hankittiin ainoastaan yhdessa (1) kirjastossa. Yhden vastauk-
sen saanut vaihtoehto esiintyi koko kyselyssa vain kahdesti.

Yksi vastaajista ilmoitti ikarajan kohdalla vastanneensa, etta he eivat hankkisi kon-
solipeleja, silla heidan kirjastossaan ei ole varsinaisesti tehty paatosta pelien maa-
raikarajasta muutoin kuin ettéa K-18 peleja ei hankita. Tasta vastauksesta ei kuiten-
kaan ilmennyt sitd minka ikarajan konsolipeli on tahan asti korkein hankittu konsoli-
peli. Vastauksen tarkentaminen avoimessa osuudessa selittaa kuitenkin yhden yli-

maaraisen vastausvalinnan konsolipeleja hankkimattomien kirjastojen joukossa.
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Hankkiiko kirjastonne K-18 konsolipeleja?
N =117 vastaajaa
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Kuvio 6. K-18 -konsolipelien hankinta

Useimpien vastaajien kirjastojen kohdalla konsolipelit on budjetoitu yhteen muun
av-aineiston kanssa, johon yleensa kuuluvat pelien lisdksi musiikki, elokuvat ja TV-
sarjat. Naita vastauksia oli yhteensa 70, mika on 59,8 % kaikista vastaajista. Eras
vastaajista lisdsi vapaan sanan osiossa, etta heidan kirjastollaan ei ole eritelty ai-
neistolajeille omia budjettejaan, jota ei valitettavasti oltu huomioitu vastausvaihtoeh-
doissa. Oma budjettinsa konsolipeleilla oli 14 vastaajan kirjastossa, joka on 12 %
kaikista annetuista vastauksista. Konsolipelien seka kaikkien aineistolajien oman
budjetin tarkeytta korostettiin muutamien vastaajien avoimeen osioon Kirjoitetuissa

kommenteissa.

Budjetit konsolipelien hankinnassa olivat jakautuneet melko tasaisesti vastausvaih-
toehtojen valille. Vaihtoehtoja laadittaessa paadyttiin yhdistamaan konsolipeleja
hankkimattomat vastaajat niihin, jotka kayttavat hyvin vahan rahaa vuodessa kon-
solipelien hankintaan, silla hankittaessa 50 eurolla konsolipeleja, on joko |6ydettava
useita todella hyvassa tarjouksessa olevia peleja tai panostaa korkeintaan pariin
hieman kallimpaan peliin. Koska konsolipeleja hankkimattomia kirjastoja edustavia
vastaajia on 24, ovat loput kolme (3) vastausvaihtoehdon valitsijaa vuodessa keski-
maarin 1-50 € konsolipelihankintaan kayttavista kirjastoista. Vastaavasti vastaus-
vaihtoehtojen toista paata rajattiin yli 1 000 euroa vuodessa konsolipelien hankin-

taan, koska heitot suurempien kirjastojen konsolipelihankintabudjeteissa vaihtelevat
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hieman yli tuhannesta eurosta kymmeniin tuhansiin euroihin, jolloin vastausvaihto-
ehtoja olisi pitéanyt lisata entisestaan ja niiden saamat vastaukset olisivat jaaneet
muutamiin vastauksiin verrattuna muihin vaihtoehtoihin. Muutamat suurimpia kirjas-

toja edustavat vastaajat totesivatkin budjettinsa olevan huomattavasti suurempi.

Onko kirjastollanne erillinen budjetti konsolipelien
hankintaan?
N =117 vastaajaa

Kyll4, niilld on oma budjettinsa. [ NN 14

Ei, ne ovat osana av-aineiston budjettia. | 70

Ei, niita ostetaan satunnaisesti sen mukaan, mita
budjetista on jaanyt yli.

Ei, emme hanki konsolipeleja. | NENIEIEGg 24
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Kuvio 7. Onko konsolipeleilla omaa erillista budjettia?

Paljonko konsolipelien hankintaan kdytetaan rahaa
keskimaarin vuodessa?
N =117 vastaajaa
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Kuvio 8. Konsolipelien keskim&arainen hankintaraha vuodessa
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Konsolipelien hankinnassa uutuudet ovat monen kirjaston kohdalla ensisijaisia. Kai-
kista 117 vastaajasta yhteensa 42, eli 35,9 %, hankkii kokoelmiinsa enemman uu-
tuuksia kuin vanhempia konsolipeleja. Naiden vastakohtana, eli enemmé&n vanhem-
pia kuin uutuuspeleja hankkivia kirjastoja on yhteensa 18, eli 15,4 % vastaajista.
Kirjastoja, jotka hankkivat suunnilleen yhta paljon seké uutuuksia, etta vanhempia

konsolipeleja, oli puolestaan 32, joka vastaa 27,4 % vastauksista.

Konsolipelien varsin kallis hinta ja uutuuspeleihin keskittyminen vaikuttavat budjetin
kayttoon nakyvasti. Suurimmissa konsolipeleja hankkivissa kirjastoissa samasta pe-
listd hankitaan my6s useampia kappaleita riippuen niiden suosiosta, jolloin budje-
tista lahtee jopa useita satoja euroja ainoastaan yhden nimekkeen osalta. Pelien ika
el myoskaan vaikuta hintaan aina laskevana tekijana. Eraan vastaajan kirjastossa
pyritaan hankkimaan konsolipelikokoelmaan niin kutsuttu "olennaisten pelien koko-
elma”, nyt kun pelien lainaus ja hankinta on vapautunut. Riippuen siita, kuinka van-
hoista ja suosituista konsolipeleista on kyse, voivat vanhempien pelien hinnat olla

moninkertaisiakin uutuuksiin nahden.



44

5.3 Suhtautuminen Tekijanoikeusneuvoston lausuntoihin

Tekijanoikeusneuvoston antamat lausunnot konsolipelien lainauksen vapautumisen
vaikutuksista olivat tAméan tutkimuksen eraita tarkeimmista tutkimuskysymyksista ja
oli erityisen mielenkiintoista n&dhd&, miten lausunnot vaikuttivat tai jattivat vaikutta-
matta kirjastojen konsolipelihankintaan ja kuinka paljon huomiota ne herattivat. Ot-
taen huomioon aiemmista vastauksista ilmenneen tilanteen, etta noin hieman yli vii-
desosassa vastanneista kirjastoista ei hankita konsolipeleja, on loogista tulla johto-
paatokseen, ettei asiasta ole juurikaan keskusteltu kyseisissa kirjastoissa.

Keskustelua asiasta oli kayty vastanneissa kirjastoissa keskiarvoltaan 2,63 mika si-
joittuu sanallisella asteikolla vélttavan ja kohtalaisen véalimaastoon. Aiheesta ei ole
ollut puhetta lainkaan 34 vastaajan kirjastossa, joista 17 kirjastossa konsolipeleja ei
hankita, kun taas paljon keskustelua on esiintynyt kaikkien vastanneiden kesken
vain kahdeksassa (8) kirjastossa. Keskiarvostakin on nahtavissa, ettéa kokonaisuu-
dessaan kirjastoissa ei ole keskusteltu lausunnoista erityisen paljoa, mutta tarkas-
teltaessa vastausten jakaumaa niiden kesken, joiden kirjastossa ei ole puhuttu asi-
asta juuri ollenkaan verrattuna paljon keskustelleisiin, ovat erot huomattavasti sel-
keammat. Yhdistettaessa vastausvaihtoehdot 1 ja 2 seké 4 ja 5, muodostuu asiasta
ei juuri lainkaan keskustelleista 45,7 % osuus vastaajista sekd enemman keskustel-

leista 31 % vastaajan osuus.

Yksikaan vastaajista ei tarkentanut esimerkiksi kyselyn lopussa olevassa avoi-
messa 0siossa kirjastossaan kaytya keskustelua tai keskustelematta jattamista liit-
tyen Tekijanoikeusneuvoston lausuntoihin. Vahainen keskustelu aiheesta vastaaja-
kirjastoissa voi myds heijastua vahaiseen maardan tyontekijoita, jotka ovat vas-
tuussa konsolipelien valinnasta ja hankinnasta. Joissakin kirjastoissa tieto lausun-
noista on saattanut yltda vain naille tyontekijoille, jolloin sen kummempi keskustelu

aiheesta ei ole erityisemmin edes voinut onnistua.

Tama oli myds ensimmainen kysymys kyselyn tuloksia tarkastellessa, jossa vastaa-
jamaara oli yhta pienempi kuin vastaajien kokonaismaara. Tata esiintyi kyselyssa
mydhemminkin muutamien kysymysten vastausten kohdalla yhden tai kahden vas-

tauksen pienemmalla kokonaisvastaajamaaralla siitdkin huolimatta, ettd kyseiset
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kysymykset on merkitty pakollisiksi. Talle ilmidlle ei [6ytynyt suoraa selitysta Webro-

polista asian tutkimisesta huolimatta.

Taulukko 2. Keskustelu Tekijdnoikeusneuvoston lausunnoista kirjastoissa
1|2 |3 |4 |5 Yhteensa | Keskiarvo

Ei lainkaan |34 |19 27|28 |8 Paljon 116 2,63

Kysyttdessa ovatko kirjastot olleet huolissaan siita, etté tekijanoikeudenhaltijat kayt-
tavat mahdollisuuttaan vaatia korvauksia lainausoikeudettomista peleista kolmelta
viimeiseltd kalenterivuodelta, kuten Tekijanoikeusneuvoston lausunnoissa tode-
taan, oli vastaajien kesken melko paljon jakaumaa. Vastauksista voidaan kuitenkin
tulla siilhen johtopaatdkseen, etta kirjastot ovat suurimmalta osin Tekijanoikeusneu-
voston lausuntojen myota alkaneet suhtautua omatoimisemmin ja ronkeammin kon-
solipelien vapaampaan hankintaan. Tama nakyy erityisen hyvin myéhemmassa ky-

symyksessa, jossa kasitellaan nykyisia konsolipelien hankintakohteita.

Vastaajista 51, eli 43,6 %, ei ollut lainkaan huolissaan siita, etta tekijanoikeudenhal-
tijat kayttaisivat mahdollisuuttaan korvausten vaatimuksiin ja pitivat todenn&koi-
syytta talle liian pienend. Yhdeksan (9) vastaajaa, joiden osuus vastaajista oli 7,7
%, oli varovaisempia, mutta olivat sita mielta, etta kirjastolle tuli halvemmaksi ostaa

konsolipelit muualta kuin pelkastaan valittajilta.

Taman kysymyksen kohdalla tuli kolmelta vastaajalta palautetta kyselyn lopussa
olevaan vapaamuotoiseen osioon. Vastauksissa huomautetaan lainauskorvausten
tapahtuvan hallinnollisesti Opetus- ja Kulttuuriministerion kautta. Vaikka huomio on
erinomainen liittyen korvauskaytantoa ajatellen, kysymys ei koskenut sita, ovatko
kirjastot huolissaan joutuvansa maksajiksi, vaan sitd ollaanko huolissaan, etta mah-
dollisuutta kaytetaan. Toisaalta vaihtoehto, jonka mukaan korvaukset tulisivat pie-
nemmiksi kuin lainausoikeudellisten pelien hankinta, voi johtaa tulkintaan, etta ky-
symyksessa on tarkoitettu oman kirjaston joutuvan mahdollisesti maksajan rooliin.
Taman vaihtoehdon muotoilu on tekijan epahuomion seurausta ja se on saattanut

vaikuttaa vastauksiin.



46

Kahden Opetus- ja kulttuuriministerioon viitanneen vastaajan kohdalla kysymyk-
seen on merkitty vastaus kohtaan "Ei, todennakdisyys on liian pieni.”, mutta kolmas
on merkinnyt vastauksensa kohtaan "Emme hanki konsolipeleja.” huolimatta ky-
seessa olevan kirjaston suuresta, yli 500 konsolipelin pelikokoelmasta ja yli 1000
euron keskimaaraisesta vuosittaisesta hankintabudjetista. On vaikea maatritella tul-
kittua vastausta kysymyksen suhteen. Tama ei koske meitd, kun korvausrahat eivat
mene oman kirjaston pussista? Tama kysymyksen tulkintaero vaaristaa siis kyseista

tilastoa hieman.

Kaksi vastaajaa kertoi liséksi vapaan sanan osiossa kyselyn lopussa, etteivat olleet
tietoisia kysymyksessa kasitellystd tekijanoikeudenhaltijoiden mahdollisuudesta
vaatia korvauksia. Naiden vastaajien aiemmat vastaukset kirjastolla kaydystéa kes-
kustelusta liittyen lausuntoihin oli merkitty kohtiin 3 ja 4, eli asiasta oli kuitenkin kes-
kusteltu kohtalaisesti tai melko paljon. Toinen vastaajista totesi tydskentelevansa
enemman valinta- kuin itse hankintaryhmassa ja olleensa siina kasityksessa, ettei
erillisia lainausoikeuksia en&éa ole tai niita ei tarvita. Aiemmin viitatussa BTJ:n (2015)
tiedotteessa todetaan vain, ettei lainausoikeuksista enaé erikseen ilmoiteta. Taméan
perusteella nama BTJ:Ita hankitut pelit pitavat sisélladn edelleen lainausoikeudet
hintojen halpenemisesta huolimatta. Lisdtietoa asiasta neuvotaan tiedustelemaan

BTJ:n myynnista.

Huolestuneita mahdollisista toimista kayttdd korvausvaatimusmahdollisuutta oltiin
31 vastaajan kirjastoissa. Yhdessa nama huolestuneet vastaajien kirjastot muodos-
tavat kokonaisvastausmaarasta 26,5 %. Naista vastaajista 29 ilmoitti taman mah-
dollisuuden aiheuttaman huolen vuoksi hankkivansa kaikki konsolipelinsd ainoas-
taan valittajien kautta. Naiden lisaksi kaksi (2) vastaajaa kertoi olevansa jonkin ver-
ran huolissaan, mutta he ovat silti hankkineet konsolipeleja muualtakin kuin pelkas-

taan valittajilta.

Naiden tulosten perusteella suurin osa vastaajakirjastoista on alkanut tulkita Teki-
janoikeusneuvoston lausuntoja niin, ettéd ndiden on mahdollista hankkia konsolipe-
linsd huoletta mistd haluavat. Kuitenkin vastaajissa on viela hieman yli neljannes

kirjastoista, jotka ovat huolissaan tekijdnoikeudenhaltijoiden mahdollisista oikeus-
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toimista liittyen korvauksiin. Naiden osalta tuloksia voidaan tulkita ennaltaehkaise-
vana toimintana, jos asiasta sattuu tulevaisuudessa tulemaan lausunnot kumoava

oikeuden paatos.

Ollaanko kirjastossanne oltu huolissaan mahdollisuudesta,
etta tekijanoikeudenhaltijat kayttavat mahdollisuuttaan
vaatia korvauksia lainausoikeudettomista peleista?

N =117 vastaajaa

Ei, todenndkdisyydesta huolimatta korvaukset tulisivat
pienemmiksi kuin lainausoikeudellisten konsolipelien - 9
hankinta valittdjilta.

Kylld, mutta emme silti ole ostaneet lainausoikeuden I
sisaltavia peleja.

Kylla, ja siksi ostamme konsolipelimme vain valittajilta _ 29
2015 lausunnon jalkeenkin.
Emme hanki konsolipeleja. _ 26
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Kuvio 9. Kirjastojen huoli mahdollisuuden kaytdsta lainauskorvauksiin

Kysyttdessa kirjastojen nykyisid konsolipelien hankintapaikkoja, oli monivalintaky-
symys paras ratkaisu ajatellen kirjastoja, jotka hankkivat konsolipelinsa useista eri
kohteista. Vastauskohtiin oli annettu esimerkki jostain kyseiseen toimijaan liittyvasta
hankintakohteesta, mutta vaihtoehdoksi annettiin myds muu paikka ajatellen mah-
dollisuutta, ettd konsolipeleja voidaan myds saada lahjoituksina tai niitd ostetaan
kirpputoreilta. Koska jokainen vastaaja sai itse méaaritella kuinka moneen kohtaan
kysymyksessa vastaa, ylittdd kysymyksen vastausméaara vastaajien kokonaismaa-
ran. Vastauksia tuli 117 vastaajalta yhteensa 152, joista 24 oli vastaajilta joiden kir-
jastot eivat hanki konsolipeleja. Talldin loput 128 vastausta ovat jakautuneet kon-

solipeleja hankkivien kirjastojen kesken seuraavasti hankintakohteittain (Kuvio 10):
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Mista hankitte nykyaan konsolipelinne?
N =117 vastaajaa

valittgjilta. (BT ym.) [ e 76
Kaupasta. (Prisma, Citymarket ym.) [NNIE 10
Pelikaupoista. (Gamestop ym.) | NG 13
Nettikaupoista. (cdon.fiym.) [ NN 17
Muu. [ 7
Emme hanki konsolipeleja. | NENIIINNGEG 24
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Kuvio 10. Konsolipelien nykyiset hankintakohteet

Valittajat ovat edelleen vastaajakirjastojen suosituin kohde hankkia konsolipelinsa
ja tdman vaihtoehdon valitsi 76 vastaajaa. Tekijanoikeusneuvoston lausuntojen tuo-
man vapauden myo6té kirjastoissa oli alettu hankkia konsolipeleja my6s muista koh-
teista.

Tarkasteltaessa valittgjilta konsolipelinsd hankkivia suhteessa vastaajiin, jotka
aiemmassa kysymyksessa kertoivat hankkivansa konsolipelinsa ainoastaan valitta-
jiltd huolesta tekijanoikeudenhaltijoiden mahdollisuuteen korvausvaatimuksista, voi-
daan todeta, etta vahennettdessa kyseiset 29 vastaajaa 76:sta, ovat loput 47 vas-
taajaa hankkineet pelejaan mahdollisesti muistakin kohteista. Suodatettaessa vas-
tauksista viela ne vastaukset, joissa oli valittu joku vaihtoehdoista "Kaupasta.”, "Pe-
likaupoista.”, "Nettikaupoista.” tai "Muu.”, tuli luvuksi 41 vastaajaa. Vastausten pois-
suljennasta ulkopuolelle jaadneet kuusi (6) vastaajaa kirjastoineen siis hankkivat
myos kaikki konsolipelinsa valittgjiltd, mutta heidan syynsa keskittad hankintansa
valittdjille ei pohjaudu huoleen tekijdnoikeuksien haltijoiden mahdollisuudesta kayt-
taé& korvausvaatimusmahdollisuuttaan. Talloin vain valittdjiltd konsolipelinséd hankki-

vien vastaajien kirjastojen osuus nousee 35 vastaajaan.
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Yleisimmiksi valittéjiksi, joilta ostetaan konsolipelejd, vastaajat mainitsivat BTJ:n
sekd Suomalaisen Elokuvapalvelun. Vastaajat olivat my6s mielissaan siita, etta lau-
sunnot lainausoikeuden poistumisesta toivat valittajienkin valikoimiin lahes kaikki
markkinoilla olevat pelit, joiden hinnat my6s putosivat. Lausuntojen vaikutus valitta-
jien konsolipelivalikoimiin seka laskeneisiin hintoihin on siis pitanyt pintansa kirjas-
tojen hankintakohteena suurella osalla vastaajista myods niiden osalta jotka hankki-

vat konsolipeleja muistakin kohteista.

18 vastaajaa nosti pelikaupat suosituimmaksi uudeksi hankintakohteeksi nyt, kun
konsolipelien hankinta on vapautunut. Erityisesti paikallisten pelikauppojen tarkeys
nostettiin myos esille niin varsinaisten myymaldiden kuin ndiden omien verkkokaup-
pojen osalta. Muutamien vastaajien kirjastot esimerkiksi hankkivat kaikki pelinsa pe-
likaupasta. Yksikdan kaupoista konsolipeleja hankkivien kirjastojen vastaajista ei il-
moittanut erikseen mista kaupoista peleja hankitaan ja sama toistui nettikauppojen

osalta.

Muuta hankintakohdetta oli mahdollista tarkentaa kysymystéa seuranneessa avoi-
messa kysymyksessa. "Muu” -vaihtoehdon valitsi seitsemén (7) vastaajaa, joka on
6 % vastauksista. Vastaajista kaksi mainitsi kirjastonsa muuna konsolipelienhankin-
takohteena PlayStation Storen sekd Xbox Storen, joista ladataan kirjastossa oleville
pelikonsoleille peleja digitaalisessa muodossa. Naité peleja ei luonnollisestikaan ole
viela mahdollista lainata. Joidenkin vastaajien kohdalla ilmeni, ettd naiden kirjastot
hankkivat konsolipeleja vain kirjaston pelihuoneessa pelattavaksi. Naihin peleihin
eivat voi siis vaikuttaa lainausoikeudet. Muina hankintakohteina nostettiin esille
myads kirpputorit, niin fyysiset liikkeet kuin netissé toimivat, seka yleisesti kaytettyjen

pelien hankkiminen kirjaston kokoelmaan.

Konsolipelien hankinnalle on luonnollisesti useita toisiinsa linkittyvia perusteita,
mutta kysymyksen avulla haluttiin 16ytda ensisijaisia perusteita hankinnalle, joten
monivalintamuotoisen kysymyksen vastausmaara rajattiin kahteen. Koska kysy-
myksen kohdalla oli mahdollista vastata myos "Emme hanki konsolipeleja”, oli siihen
asetettu minimivastausmaaraksi yksi vastaus. Asiasta olisi jalkikateen ajateltuna
voinut huomauttaa myos itse kysymyksessa, mutta vastausten kokonaismaaraa tar-
kasteltaessa osa konsolipeleja hankkimattomista kirjastoista olevista vastaajista on

vastannut joko yhteen tai kahteen kohtaan huolimatta siita, ettei kyseinen kirjasto
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hanki konsolipeleja. Niiden kohdalla, joiden kirjastossa ei konsolipeleja hankita,
mutta jotka ovat vastanneet toiseenkin kohtaan, voidaan vastaukset ottaa huomioon
oletuksella, ettd jos konsolipeleja hankittaisiin, mika olisi perusteena. N&ain 117 vas-

taajan vastauksista muodostuu yhteensa 202 vastauksen kokonaisuus.

Vastauksista pelien suosio nousi ylivoimaisesti tarkeimmaksi perusteeksi. Suosion
saama 75 vastausta on enemman kuin kaksinkertainen seuraavaksi eniten vastauk-
sia keranneeseen hankintapyynt6on. Hankintapyyntd sai yhteenséa 36 vastausta, ja
sen runsaudesta paatellen myos asiakkaat ovat ryhtyneet aktiivisemmin tekemaan
hankintapyyntdja konsolipeleistd, kun kaikki saatavilla olevat pelit ovat myos kirjas-

tojen hankittavissa.

Hinta ja ikarajat valittiin tarkoituksella hieman provosoivasti alustamaan kysymysta
ja siten poislukemaan ne vastausvaihtoehdoista, silla niiden ilmestyminen vastauk-
siin jossain muodossa oli joka tapauksessa erittéin todennakaoista. Nain myos kavi,
silla kysymysta seuranneessa avoimessa "Muu” -vaihtoehtoa tarkentavassa osi-
ossa seka kyselyn lopun vapaassa sanassa molempia kaytettiin perusteena hank-
kimiselle tai hankkimattomuudelle. Ikarajat nousivat naisséd perusteluissa hintaa
enemman esiin, varsinkin jos kirjastolla oli hankintalinjaus ostaa peleja tiettyyn ika-
rajaan asti. Ikaraja nostettiin esille myds koskemaan konsolipeleja, jotka hankitaan

varta vasten kirjaston tiloissa pelattavaksi.

Hinta nousi ndissa vastauksissa esiin enemman aineistomaararahojen kuin yksit-
taisten konsolipelien hintojen kautta, mutta se toistui useissa vastauksissa ja var-
sinkin pienempien kirjastojen kohdalla. Eraat vastaajat perustelivat kirjastojensa jat-
tdneen konsolipelit hankkimatta kokoelmiinsa, koska eri konsoleita on niin paljon,
etta olisi niin hankalaa huomioida ne kaikki tai edes valita niista yksi ja tarjota asiak-
kaille lainattavaksi kattavasti saman pelin eri konsoleille tehtyja versioita tai yhden
konsolin kattava konsolipelivalikoima. Joissakin kirjastoissa puolestaan on pyritty
hankkimaan konsolipeleja eri toimipisteille niin, ettd saman pelin eri konsolille tar-
koitettu versio l0ytyy jostain toisesta toimipisteesta, mika myds tasapainottaa kay-
tettavissa olevan aineistomaararahan jakamista konsolipelien osalta ja mahdollistaa

toimipisteen erikoistumisen tietyn konsolin peleihin.
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Vastakohtana niille jotka nostivat ikarajan ja hinnat esiin, olivat vastaajat, jotka ha-
lusivat painottaa, ettd hinnat ja ikérajat eivat ole heidan kirjastoissaan lainkaan pe-
rusteita hankinnalle. Eras vastaajista nosti esiin sen, ettd vaikka hinnalla ja ikara-

joilla olisi jotain vaikutusta, ne eivat ole paaasialliset perusteet hankinnalle.

Vaihtoehdon "Laatu” puuttumista kritisoi muutama vastaaja, joiden mukaan laatu on
ylivoimaisesti tarkein hankintaperuste kaikkien aineistolajien valinnassa ja etta sen
puuttumisen vuoksi jotkut vastaajat eivat edes ajattele koko asiaa. Laatu on kuiten-
kin kasitteena aivan lilan laaja ja tiettyyn pisteeseen asti subjektiivinen kasite ajatel-
len kysymysta ja se jatettiin tietoisesti pois vaihtoehdoista. Konsolipelien laatu on
enemmankin sisallytetty vaihtoehtoihin. Edustaako peli erityisen hyvin genreaan?
Kertovatko pelin suosio, myyntiluvut tai lukuisat hyvat arvostelut sen laadusta? Voi-
daanko pelin tarinaa pitaa niin laadukkaana, ettd se kompensoi pelin muita heik-

kouksia?

Muita annettuja perusteluja konsolipelien hankinnalle olivat pelien tarinallisuus seka
pelien soveltuminen lyhyempiin pelisessioihin. Esimerkeiksi nostettiin erilaiset ur-
heilu- ja autopelit, joissa yksittaiset pelisessiot voivat olla varsin lyhyita. Tarinallisuu-
teen panostettaessa eras vastaaja totesi, ettd kunhan peli on tarinallisesti vahva,

sen ei tarvitse olla varsinaisesti suosittu tai "klassikkoainesta”.

Hinta ja ikdrajat ovat tyypillisimmat perusteet hankinnalle.
Jos naita ei oteta huomioon, mika on seuraava
hankintaperuste? Valitse kaksi vaihtoehtoa.

N =117 vastaajaa

Genre. IIEEEEEEENNNENNN )2
Suosio. I /5
Hankintapyyntd. mEEEEEESEEEEE 36
Uutuus. I 05
Klassikko. m—— 14
Muu. ——— 7
Emme hanki konsolipeleja nEEEEEES———— )3
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Kuvio 11. Konsolipelien tyypillisimmat hankintaperusteet
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Konsolipelien merkitys kirjastojen kokoelmissa on vastausten perusteella edelleen
kuuma peruna. Viisiportaisella positioasteikolla kysytyn Ei tarked — Tarkea -jaottelun
keskiarvoksi muodostui 2,81, jonka voi sanallisella asteikolla sijoittaa lahemmas kol-
mantena asteikolla olevaa suhtalaisen tarkeaa, kuin toisena olevaa ei kovin tarkeaa.
Ei tarkeédksi konsolipelit néki 24 vastaajaa, kun taas tarkeaksi sen naki tasta puolet,
eli 12 vastaajaa. Asteikolla kolmantena oleva vaihtoehto keréasi eniten vastauksia,
yhteensa 37 kappaletta. Jos positioasteikon vastausvaihtoehdot 1 ja 2, seka 4 ja 5
vastauksineen yhdistaa, saadaan 45 vastaajaa, joiden mielesté konsolipelit eivat ole
niin tarkea osa kirjaston kokoelmaa ja 35 vastaajaa, joiden mielesta ne puolestaan

ovat tarkea kokoelman osa.

Nakemykset konsolipelien merkityksesta kirjaston kokoelmassa ilmenivét laidasta
laitaan my6s vapaan sanan osion kautta, tosin melko harva vastaajista kertoi nake-
mystaan suoraan. Erdaéan vastaajan kirjastossa panostettiin mieluummin ei-digitaali-
seen aineistoon, kuten kirjallisuuteen ja lautapeleihin vastauksena lasten ja nuorten
tamanhetkiselle digihyokyaallolle ja ettéd pelitarjontaa on muutoinkin saatavilla pal-
jon. Neutraalimmalla linjalla oleva vastaaja totesi konsolipelien kuuluvan kirjastoon
siina missa kirjatkin. Eniten konsolipelien arvoa korostava vastaaja korosti vastauk-
sessaan sita, ettd on térmannyt niiden kohdalla monessa tapauksessa mentaliteet-
tiin, etté konsolipelien hankinta on suoraan pois niin sanotusti perinteisemmasta ai-
neistohankinnasta. Tama vaikeuttaa entisestaan konsolipelien markkinointia kirjas-
tolaisille, kun se on jo vaikeaa DVD- ja Blu Ray -levyjenkin suhteen. Vastaajan mu-
kaan peleista olisi oltava enemman puhetta ja koulutuksia, jotta ne tulisivat tutum-

maksi aineistolajina.

Taulukko 3. Konsolipelien merkitys osana kokoelmaa

Millaisena ndette konsolipelien merkityksen osana kokoelmaa kirjastossanne?

1 2 3 4 5 Yhteensa Keskiarvo
Ei tarked 24 21 37 23 12 | Tarked 117 2,81

Kysyttdessa vastaajien aineistotuntemusta konsolipelien kohdalla, oli vastauksissa
melko paljon hajontaa. Yleisimmat vastaukset olivat vaihtoehdot "Pelaan itse/Lahi-

piirissani pelataan” sekd "Tutustun aineistoon arvostelujen/median kautta”. Naméa
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vaihtoehdot saivat 30 ja 42 vastausta, mika vastaa 25,6 % ja 35,9 % vastauksista.
Itse pelaavista tai laheistensa pelaamista seuraavista nayttaa tulosten perusteella
nousseen vaikuttajaryhma, joka todennakoisesti on myés monesti vastuussa kon-
solipelien valinnasta. Tyokavereiden kanssa aiheesta keskustelu nousi esiin myds
useita kertoja, se oli valittu vastaukseksi 9 kertaa ja siita kerrottiin myds avoimessa
osuudessa. Muutamien vastaajien tapauksissa kirjastossa tydskentelee joskus
useitakin aiheesta kiinnostuneita tyontekijoita, joilta on helppo kysya mielipiteita ja
vinkkeja. Asiakkaiden tekemat hankintapyynnét nousivat myos esiin kuuden (6) vas-
taajan kautta. Aineistoon tutustuminen hankintapyyntdjen kautta on kiinnostava
tapa, varsinkin jos ei tunne konsolipeleja erityisen hyvin. Talldin on hankittava tietoa
hankittavaksi pyydetysta pelistd ennen kuin tehdaan paatos siita, hankitaanko ky-
seista pelia kirjastoon. Toiset kuusi (6) vastaajaa kertoivat, etta aineisto on heille
melko vieras. Tarkasteltaessa ndiden vastaajien antamia vastauksia ilmeni kaikkien
olevan kirjastoista, joiden kokoelmissa on konsolipeleja. Yksi vastaajista oli mainin-
nut aiempanakin esitetyn perustelun, etta kirjastolla ei ole pelitilaa joka mahdollis-
taisi pelien testaamisen. Tamakin seikka vaikuttaa osaltaan siihen, etta pelien ai-

neistontuntemus ei ole paras mahdollinen.

Epahuomiossa kysymyksenasettelusta oli jadnyt maininta, ettd kysymyksessa pai-
notetaan nimenomaan ensisijaista lahtokohtaa aineistontuntemukseen. Tahan liit-
tyen muutamilta vastaajilta oli tullut palautetta siita, etté aineistontuntemus rakentuu
useasta osasesta. Tama on totta ja kysymyksen olisi voinut muotoilla myés moni-

valinnaksi, jossa olisi ollut mahdollista valita useita vaihtoehtoja.
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Mihin oma aineistontuntemuksenne perustuu konsolipelien
hankinnan kohdalla?
N =117 vastaajaa

Pelaan itse/ldhipiirissdni pelataan. GGG 30
Tutustun aineistoon arvostelujen/median kautta. TN 42
Kysyn tyokavereiden kokemuksia ja mielipiteitd. EEE————— 9
Asiakkaiden hankintapyynt6ihin. = 6
En tunne aineistoa juuri ollenkaan. I 6
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Kuvio 12. Mihin aineistontuntemus perustuu konsolipelien hankinnassa

Kirjastojen ensisijaisiksi tiedonlahteiksi markkinoilla olevista konsolipeleista nousi-
vat valittajien listat. Naitd hyédynsi 115 vastaajasta yli puolet (54,8 %), eli 63 vas-
taajaa. Otettaessa huomioon valittajien suuri osuus kirjastojen konsolipelien hankin-
takohteena, onkin loogista etta valittgjien listat nousevat vastausvaihtoehdoista kay-
tetyimmaksi. Internetia tiedonsaantiin kaytti 25 vastaajaa, joka on hieman yli viides-
osa (21,4 %) vastaajista. Internetin hyddyntamiseen liittyen muutama vastaajista
nosti esiin myos sosiaalisen median. Oma ja tyokavereiden pohjana oleva tietdmys
peleistéd oli 16 vastaajalle ensisijainen tiedonlahde. Vahiten vastauksia saivat peliai-
heiset julkaisut 9 vastaajalla sek& koulutuksista tietoa hankkivat vastaajat, joita oli
kaksi (2).
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Mista kirjastonne saa ensisijaisesti tietoa markkinoilla
olevista peleista?
N =115 vastaajaa

Vilittajien listoilla olevasta informaatiosta. [ NN 3
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Kuvio 13. Kirjastojen ensisijainen tiedonlahde markkinoilla olevista peleista

5.4 Peliaiheiset koulutukset

Kyselyn viimeiset kysymykset keskittyivéat peliaiheisiin koulutuksiin. Vastaajat olivat
lahes yksimielisesti sita mielta, etta kirjastojen tyontekijoille ei jarjesteta tarpeeksi
peliaiheisia koulutuksia. 115 vastaajan keskiarvoksi viisiportaisella asteikolla anne-
tuille vastauksille muodostui 1,88. Yhdistettaessa vastausvaihtoehdot 1 ja 2, jonka
valinneet vastaajat ovat eivat ole tyytyvaisid nykyiseen tilanteeseen koulutusten
yleisyydesta, muodostuu 85 vastaajan joukko, joka vastaa lahes kolmea neljasta
vastaajasta 73,9 % osuudella kaikista vastaajista. Ainoastaan yksi (1) vastaajista oli

sitd mielta, etta pelikoulutuksia on tarpeeksi usein.

Ne vastaajat, jotka kommentoivat koulutuksien saatavuutta ja yleisyyttd, nostivat
esiin erityisesti sen, ettei koulutuksia jarjesteta lahialueilla. TAma oli hieman yllatta-
vad paakaupunkiseudulla kirjastossa tydskentelevalta vastaajalta, jonka mukaan
peliaiheisia koulutuksia ei jarjestetd paljoakaan paakaupunkiseudulla. Tata vahvisti
eraan toisen paakaupunkiseudulla tydskentelevan vastaajan antamat kehut juuri ky-
selyn aukioloaikana T606lon kirjastossa jarjestetysta peliaiheisesta koulutuksesta.
On mahdollista, etta aiempi vastaaja ei ole ollut tietoinen kyseisesté koulutuksesta,

jolloin voi pohtia sitd, onko koulutusta markkinoitu tarpeeksi tehokkaasti.
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Taulukko 4. Jarjestetaanko pelikoulutusta tarpeeksi usein

112 1|3 \(4|5 Yhteensa | Keskiarvo

Ei tarpeeksi usein |50 | 35|25 |4 | 1 | Tarpeeksi usein 115 1,88

Peliaiheisten koulutusten tarpeellisuutta kasittelevasta kysymyksestd muodostui
115 vastaajan keskiarvoksi 3,21. Tasta voi paatella seka vastausten jakauman etta
muiden kysymysten pohjalta, ettd enemmisto vastaajista pitaa peliaiheisia koulutuk-
sia melko tarkeéné ja tarpeellisena. Tarkasteltaessa jalleen vaihtoehtojen 1 ja 2
suhdetta vastauksiin 4 ja 5, muodostuu pelikoulutusta ei tarpeellisena pitéavien osuu-
deksi 27,8 % vastaajista ja tarpeellisena pitavien osuudeksi 40,9 %. Positioskaalan
keskelle ja& kuitenkin eniten vastauksia saanut neutraali suhtautuminen, jonka

osuus yksindan on vastauksista 31,3 %.

Ei tarpeellisena peliaiheisia koulutuksia piti puolet tarpeellisena pitaneista, eli yh-
deksan (9) vastaajaa. Naista nelja (4) oli kirjastoista, joissa ei hankita konsolipeleja
ja muut kyseisen vastaajaryhman vastaukset olivat jakautuneet muiden vaihtoehto-
jen vélille niin, etta taman vastaajaryhméan keskiarvoksi muodostui 2,59. Naista vas-
tauksista ilmeni tarvetta koulutuksille, jolloin voidaan paatella, ettda omaa osaamista
erilaisiin peliaineistoihin halutaan kohtalaisen paljon kartuttaa, vaikka omassa Kkir-

jastossa ei hankittaisikaan konsolipeleja.

Taulukko 5. Kuinka tarpeellisena pidatte pelikoulutusta
112|345 Yhteenséa | Keskiarvo

Ei tarpeellisena | 9 | 23| 36 | 29 | 18 | Tarpeellisena 115 3,21

Yleisimmaksi syyksi olla osallistumatta jarjestettaviin pelikoulutuksiin nousi koulu-
tuksen sijainti tai valimatka omasta kirjastosta. 115 vastaajasta hieman yli puolet
(52,2 %), eli 60 vastaajaa valitsi kyseisen vaihtoehdon. Yhdistettynd vastaukset
muissa kysymyksissa ilmenneisiin vastauksiin, ovat jarjestetyt peliaiheiset koulutuk-
set vastaajaenemmistdn mielesta seka liian harvoin etta liian kaukana tai hankalien

yhteyksien paassa omista kirjastoista.
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Koulutusten maksullisuus ja muut lahtemiseen liittyvat kustannukset saivat 11 vas-
tausta, kuten myos sijaisen saaminen koulutukseen lahdon ajaksi. Kumpikin naista
11 vastauksesta on 9,6 % vastausten kokonaismaarasta. Naista vastauksista suurin
osa oli tullut pienemmilta kirjastoilta paria suurempaa kirjastoa lukuun ottamatta.

Peliaiheisten koulutusten ei-kiinnostavuus oli toiseksi yleisin syy olla osallistumatta
koulutuksiin. Nama vastaukset olivat hieman yli puolet sijainnin valinneista vastaa-
jista, eli 33 vastaajaa. Aiemmassa kysymyksesséa koulutuksia ei tarpeellisina pita-
neet vastaajat eivat myoskaan yleensa osallistu niille, koska aihe ei kiinnosta heita.
Avoimissa vastauksissa ainoastaan kaksi vastaajaa ilmoitti suoraan, etteivat koulu-
tuksiin osallistuminen tai niiden aiheet erityisemmin kiinnosta itsea, varsinkaan jos
tyoporukassa on jo osaajia, jotka saavat kouluttautua lisaa tarpeen mukaan. Niista
33 vastaajasta, joita koulutuksen aihe ei kiinnosta, on 15 vastaajaa kirjastoista jotka
eivat hanki konsolipeleja. Loput vastaajat konsolipeleja hankkimattomista kirjas-

toista ovat jakaneet vastauksensa koulutuksen sijainnin ja maksullisuuden valille.

Yleisin syy olla osallistumatta peliaiheisiin koulutuksiin.
N =115 vastaajaa

Maksullisuus.

Sijaisen saaminen.
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Kuvio 14. Yleisin syy olla osallistumatta peliaiheisiin koulutuksiin

Koulutusosioon oli sisallytetty myds kysymys, jossa kysyttiin olisiko peliaiheisten
koulutusten parempi olla oma kokonaisuutensa, vaiko osa jotain muuta koulutusta.

Yli puolelle, 61 vastaajalle joka on yhteensa 53 % kaikista 115 vastaajasta, ei ollut
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erityisemmin valia, ovatko kyseiset koulutukset omana kokonaisuutenaan, vaiko
osana jotain muuta koulutusta. Pelkastadn peleihin keskittyvida koulutuksia par-
haana vaihtoehtona piti 32 vastaajaa ja jaljelle jadvat 22 vastaajaa puolestaan toi-

voivat pelikoulutusten olevan mieluiten osana muuta koulutusta.

Kysyttdessa hyodyllisimpina pidettyja aiheita peleja kasittelevissa koulutuksissa, yli-
voimaisesti tdrkeimpana vastaajat pitivéat peleja ja kokoelmaty6ta kasittelevia koulu-
tuksia. Kyseinen vastausvaihtoehto valittiin 65 kertaa, mika vastaa yli puolta (56,5
%) 115 vastaajan valinnoista. Toiseksi eniten vastauksia kerasi pelikasvatus 43 vas-
tauksella, joka vastaa 37,4 % vastauksista. Kysymys oli muotoiltu monivalinnaksi,
jonka vastausvaihtoehdoista sai valita kaksi hyddyllisimpana pitaméaéansa aihealu-
etta. Talloin 115 vastaajaa ovat antaneet yhteensa 230 vastausta. Vastausten kes-
ken oli varsin runsaasti hajontaa, eika yksikaan vaihtoehdoista jaanyt ilman vastauk-
sia. Osa vastaajista totesi, etta kaikille annetuista vaihtoehdoista on tarvetta koulu-
tustarpeiden kannalta ja ettd jotkut vastaukset olisivat olleet heti seuraavana valin-

tana, jos vaihtoehtoja olisi saanut merkita kolmannenkin.

Kiinnostava nakokulma oli myds tarkastella erikseen kysymykseen liittyen niiden
vastauksia, joiden kirjastoissa konsolipeleja ei hankita. Tasta kohderyhmasta Pelit
ja kokoelmatyd -vaihtoehto nousi muun enemmiston tavoin suurimmaksi kiinnostuk-
sen kohteeksi 14 vastauksella, joten kiinnostusta aiheeseen selvasti on. Toiseksi
eniten vastauksia kerasi Lauta- ja roolipelit kirjastossa -vaihtoehto 12 vastauksella,
mika heijastelee muutamia avointen vastausten kohtia siita, ettad varsinkin pienen
kirjaston on helpompaa seka halvempaa hankkia lautapeleja kuin kattavasti konsoli-

peleja.
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Hyodyllisimmiksi koetut peliaiheiset koulutukset.
N =115 vastaajaa

Pelit ja kokoelmatys. I 65
Pelikasvatus. NN 43
Pelivinkkaus. NN 33
Pelit ja tekijanoikeus. NG 17
Pelitapahtuman jarjestaminen. GGG 30
Pelien historia ja nykypdiva. [l °
Pelien ikdrajat. NN 7
Lauta- ja roolipelit kirjastossa. NN 26
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Kuvio 15. Hyodyllisimmiksi koetut peliaiheiset koulutukset
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6 YHTEENVETO JA LOPUKSI

6.1 Tutkimustulosten yhteenveto

Tutkimustulosten perusteella kirjastojen konsolipelien hankinta on valtakunnallisesti
varsin monipuolista ja tapauskohtaista. 117 vastaajasta 93 oli naisia, 22 miehia ja 2
jotka eivat halunneet kertoa sukupuoltaan. laltddn vastaajat olivat jakautuneet
melko tasaisesti, tosin 20-vuotiaita tai nuorempia, tai yli 66-vuotiaita ei vastaajien
joukossa ollut yhtak&an. Suurin osa vastaajista edusti pienempien kuntien ja kau-
punkien kirjastoja, mutta myds suurimmista kirjastoista oli vastattu aktiivisesti. Pie-
nempien kirjastojen osuus vaikuttaa nakyvasti tuloksissa esitettyihin konsolipeliko-
koelmien kokoon, mutta my6s siihen, hankitaanko kirjastossa lainkaan konsolipe-
leja. Vastaajia, joiden kirjastoissa konsolipeleja ei hankita, oli yhteensa 20,5 % eli

hieman yli viidennes vastaajien kokonaismaarasta.

Konsolipelikokoelmien koot kirjastoittain vaihtelivat runsaasti, mutta pienten kokoel-
mien osuus vastauksissa oli suurin. T&han vaikuttavat niin budjetit kuin my®os tilat.
Joillakin kirjastoilla oli oma erillinen budjettinsa konsolipeleille, mutta yleisinta oli,
ettd konsolipelit ovat osa AV-aineiston budjettia lahes 60 % kaikista vastauksista.
Keskiméaarainen vuosittain konsolipelien hankkimiseen kaytettava rahasumma vaih-
teli laajasti kirjastojen valilla muutamasta kymmenesta eurosta useisiin tuhansiin
euroihin. Yleisinta vastaajien kirjastoissa on, etta yksittdinen henkilo valitsee kaikille
osastoille hankittavat konsolipelit. Vastausten kokonaismaarasta tama vaihtoehto
sai 47 % vastauksista. Samoin se, ettd valinta tapahtuu paakirjastolta kasin muille-

kin toimipisteille, oli kaytantona 45,3 % vastanneiden kirjastoista.

Pienille kirjastoille on hankalaa hankkia kattavasti konsolipeleja huomioiden kaikki
markkinoilla olevat pelikonsolit ja joillekin hankintaa hankaloittavat myds pelaamis-
mahdollisuuden puuttuminen omassa kirjastossa. Joidenkin vastaajien kirjastoissa
onkin siirrytty hyddyntamaan muita toimipisteita tai kirjastokimpan kumppaneita
saattamaan mahdollisimman laaja pelivalikoima asiakkaiden saataville. Suurissa
kirjastoissa pelien maara on huomattavasti suurempi ja laajempi niin nimekkeiltdan
kuin nidemaaraltdan. Suosituimpia pelejd saatetaan hankkia useita kappaleita.

Useimmat kirjastot keskittyvat hankkimaan nimenomaan uutuuspelejd, naiden
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osuus vastaajista oli 35,9 %. Kuitenkin vastausvaihtoehto, jossa kirjastot hankkivat
sopivassa suhteessa niin uutuuksia kuin vanhempia peleja, oli lahes yhta suosittu
vaihtoehto 27,4 % osuudella kaikista vastauksista. Muutamat vastaajat kertoivatkin
kirjastonsa hankkivan nyt hankinnan vapauduttua kokoelmiinsa "olennaisten pelien
kokoelmaa”, johon kuuluu myds runsaasti vanhempia konsolipeleja joita ei ollut

aiemmin mahdollista hankkia.

Suurin osa (36,8 %) vastanneiden kirjastoista hankkii jokaiseen ik&rajaryhmaan
kuuluvia peleja, eli myds alaikaisilta kiellettyja PEGI 18 -konsolipeleja. Useilla muilla
vastaajista puolestaan oli kirjastossa paatds hankkia konsolipeleja vain tiettyyn ika-
rajaan asti. Mita alhaisempi paatetty ikaraja oli, sitd pienempi osuus vastaajista oli
vastannut kyseiseen vaihtoehtoon. Ainoastaan kaikille sallittuja PEGI 3 -peleja
hankkikin vain yksi vastanneista kirjastoista. Niilla kirjastoilla, joilla on tietty hankin-
taikdraja, on automaattisesti rajoituksia konsolipelien hankintaperusteissa unohta-
matta alhaisempia budjetteja. Siksi ndméa vaihtoehdot oli jatetty ulkopuolelle kysyt-
taessa tarkeimpia perusteita konsolipelien hankinnalle. Pelien suosio nousi ehdot-
tomasti valituimmaksi perusteeksi hankinnalle 75 vastaajan my6ta. Toiseksi eniten
painoarvoa oli asiakkaiden tekemilla hankintapyynndillda. Hankintapyyntdjen suuri
maara kertoo myds asiakkaiden pyytavan nykyaan peleja enemman hankittavaksi

kirjastoihin.

Valittajat ovat edelleen yleisin konsolipelien hankintakohde ja 117 vastaajasta se oli
kaytéssa 76 vastaajan kirjastoissa. Tasta vastaajajoukosta yhteensa 35 vastaajan
kirjastot hankkivat konsolipelinsa vain valittgjiltd. Hankinnan vapautumisen mydéta
laajentuneen hankintakentan uusiksi kohteiksi ovat nousseet erityisesti pelikaupat,
jotka koostuvat yleensa itse myymalastd seka verkkokaupasta. Myos tavallisista
kaupoista ja verkkokaupoista on ostettu konsolipeleja. Kaytettyjen pelien hankkimi-
nen konsolipelikokoelmaan korostui erityisesti kirpputoreilta hankituista konsolipe-

leista.

Kirjastoissa ei oltu keskusteltu erityisen runsaasti Tekijanoikeusneuvoston lausun-
noista. Vastaajien antamaksi keskiarvoksi muodostui viisiportaisella Ei lainkaan —
Paljon -asteikolla 2,63. Keskiarvoon vaikuttavat luonnollisesti myds vastaukset kir-

jastoilta, joissa konsolipeleja ei hankita, mutta Ei lainkaan -vastausten maara on silti
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moninkertainen Paljon-vastauksiin nahden. Keskusteluihin vaikuttaa luonnollisesti

myo6s konsolipelien kanssa tekemisissa olevien tyontekijoiden maara.

Tekijanoikeusneuvoston lausuntojen lopussa tekijanoikeudenhaltijoille annetun kor-
vausvaatimusmahdollisuuden riski jakoi konsolipeleja hankkivien kirjastojen mielipi-
teitd. Suurin osa vastaajista (51,3 %) ei ollut erityisemmin huolissaan riskin toden-
nakoisyydesta. Vastaavasti huolissaan riskin todennékdisyydesté oli 26,5 % vas-
taajien kirjastoista, joista suurin osa oli paattanyt hankkia konsolipelinsa tdman ris-
kin vuoksi ainoastaan valittgjilta. Muutamissa vastauksissa huoleen liittyen ilmeni
my0Os jonkinasteinen pintapuolisuus lausunnoista keskustellessa, koska pari vas-
taajaa ei ollut tietoinen tekijanoikeudenhaltijoille annetusta mahdollisuudesta vaatia

korvauksia.

Konsolipelit kirjastossa jakavat edelleen tyontekijoiden mielipiteitéa. Tarkeinad peleja
kokoelman osana pitavia vastaajia on puolet ei tarkeina pitavista vastaajista, mutta
viisiportaisen asteikon aaripaiden valiin jaavat vastaajat ovat jakautuneet hieman
tasaisemmin neutraalin suhtautumisen konsolipeleihin kirjastoissa olevan yleisin
suhtautumistapa. Ensisijaisesti vastaajien oma osaaminen pohjautuu aineistoon tu-
tustumiseen erilaisten medioiden kautta, mutta myos itse tai lahipiirissa pelaami-
sella on huomattava vaikutus. Osaamisen rakentumiselle on luonnollisesti useita
syita, mutta erityisesti nama vastaukset nousivat esille. Yleisemmin tarkasteltuna
kirjastoissa saadaan tietoa saatavilla olevista peleista eniten valittdjien listoista,
mika vahvistaa entisestaan valittdjien merkitysta kirjastojen konsolipelihankintakoh-

teena. My6s Internetin ja sosiaalisen median kayttd nousi esiin vastauksista.

Kirjastotyontekijoilla on paésaantoisesti suurta tarvetta peliaiheisille koulutuksille
valtakunnallisesti. Se, ettd koulutuksia ei jarjesteta tarpeeksi usein on eras tdman
tutkimuksen yksimielisimmaksi noussut tieto vastaajilta. Tarve koulutuksille nakyy
hyvin kaikissa vastaajaryhmissé, niissakin joiden kirjastoissa konsolipeleja ei han-
kita. Yli puolet vastaajista nakee talla hetkella jarjestettavien peliaiheisten koulutus-
ten sijainnin ja valimatkan suurimpana esteena siihen osallistumiselle. Niistd, joita
aihe ei kiinnosta lainkaan, vain muutama kertoi tuloksissa suoraan. Sille, ovatko
koulutukset itsendisia kokonaisuuksiaan vai osana muuta koulutusta, ei suurim-
malla osalla vastaajista ole erityisemmin vali&. Suurin tarve on peleja ja kokoelma-

tyota kasitteleville koulutuksille, mutta vastauksista on nahtavissa halua saada
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enemman tietoa peleista paljon laajemmassakin mittakaavassa. Pelikasvatus, peli-
vinkkaus ja pelitapahtuman jarjestaminen nousivat kokoelmatydn liséksi eniten

esille.

6.2 Lopuksi

Tutkimuksen tuloksilla saatiin koottua runsaasti uutta ja mielenkiintoista tietoa Kir-
jastojen konsolipelihankinnoista ja kokoelmien merkityksesta tutkimuskysymysten
mukaisesti. Tekijanoikeusneuvoston lausunnot ovat tuoneet muutoksia kirjastojen
konsolipelien hankintaan niin kohteiden kuin valikoiman suhteen. Muutamat kirjastot
ovat myds siirtyneet hankkimaan kaikki konsolipelinsd muualta kuin aiemmista han-

kintakohteistaan.

Se, ettd kyselyn vastauksista noin viidennes oli kirjastoilta, joissa ei hankita lainkaan
tai ei enda nykyisin hankita konsolipeleja, aiheutti vastauksissa aavistuksen verran
kallistumaa, jonka maaraa ei oltu odotettu, mutta naidenkin kirjastojen ddnen kuu-
luville saaminen oli tutkimuksen kannalta tarkeda. Vastauksista ilmeni monipuoli-
sesti syitd hankkimattomuudelle, mutta myds toiveita ja nakemyksia koskien kon-
solipeleja aineistolajina. Konsolipeleja hankkimattomien kirjastojen olisi ollut erittain
helppoa jattaa kysely taysin huomiotta, joten viidesosa kyselyn vastauksista naita

kirjastoja edustavilta vastaajilta on merkittava.

Taman tutkimuksen tuloksista voi olla erityisesti hyotya kirjastoille, joissa vasta ol-
laan aloittamassa konsolipelien hankintaa osaksi kokoelmaa. Muihin vastauksiin
peilaten voidaan arvioida etukdteen omaa menettelykaytantd6a hankinnassa, erityi-
sesti sita hankitaanko konsolipeleja vain valittjien kautta, vai myds muilta tahoilta.
Konsolipeleja jo hankkiville kirjastoille tulokset antavat viitteita laajemmasta verkos-
tosta, jossa toimitaan samankaltaisilla periaatteilla kuin omassa kirjastossa. TallGin
on mahdollista tukeutua joukkovoimaan johon suhteuttaa oma toiminta, oli kyse sit-
ten kirjastoista jotka hankkivat konsolipelinsa vain valittajilta tai niilta jotka hankkivat

pelinsa muiltakin tahoilta.

Koska tama tutkimus oli tarkoituksella laajempi valtakunnallinen pintaraapaisu liit-

tyen Tekijanoikeusneuvoston lausuntojen tuomista vaikutuksista yleisten kirjastojen
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konsolipelihankinnoista lainauksen vapautumisen jalkeisené aikana, se antaa myos
lahtbkohtia tutkia aihetta syvéllisemmin. Tehokas tapa toteuttaa jatkotutkimusta ai-
heesta olisi poimia teemahaastatteluun vastaajia seka kirjastoista, jotka hankkivat
konsolipeleja muualtakin kuin valittgjilta etté kirjastoja jotka hankkivat konsolipelinsa
vain valittgjilta. Nain olisi mahdollista pureutua Tekijanoikeusneuvoston lausuntojen
vaikutuksiin yleisten kirjastojen konsolipelihankinnoissa entista syvemmalle ja ottaa

selville perusteellisemmin osapuolten nakemyksia tilanteeseen.
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LIITE 1 Kysely suomeksi

1. Sukupuoli
o Nainen o Mies o En halua kertoa

2. lka
o 20 tai alle
021-25
026 —-30
031-35
0 36 — 40
041 -45
046 —50
051 -55
0 56 — 60
061 -65

o 66 tai enemman

3. Kirjaston kotikunnan asukasmaéaara
o Alle 5 000 asukasta
o 5 000 - 10 000
o 10 001 — 15 000
o 15 001 — 20 000
o 20 001 — 30 000
o 30 001 — 40 000
o 40 001 — 50 000
o 50 001 — 75 000
o 75 001 — 100 000
o Enemman kuin 100 000 asukasta
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. Kirjastonne kokoelman laajuus
o Alle 30 000 nimeketta

o 30 000 — 50 000 nimeketta

o 50 001 — 100 000 nimeketta

0 100 001 — 250 000 nimeketta
o 250 001 — 500 000 nimeketta
o 500 001 — 800 000 nimeketta
o Yli 800 000 nimeketta

. Konsolipelien maara kokoelmassa

Kokoelmassamme ei ole konsolipeleja.

ol-50
051 -100
0101 — 250
0251 - 500
o 501 - 750
o 751 —999

o 1000 tai enemman

. Onko Kkirjastollanne tietty henkil6, joka vastaa konsolipelien valin-
nasta?

o Hankintaosasto valitsee hankittavat konsolipelimme.

o Jokainen osasto, joilla on konsolipeleja, valitsee ne itsenaisesti.

o Yksittdinen henkil6 valitsee kaikille osastoille hankittavat konsolipelit.

o Tydryhma valitsee kaikille osastoille hankittavat konsolipelit.

o Emme hanki konsolipeleja.
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7. Tapahtuuko kirjastonne konsolipelien valinta itsendisesti jokaisessa
toimipisteessanne, vai onko toiminta keskitetty jollekin toimipisteelle?
o Paékirjastolla on henkilo tai tydryhma, joka valitsee hankittavat konsolipelit
kaikille toimipisteille.
o Muu toimipiste kuin paékirjasto valitsee kaikkiin kirjastoihin hankittavat kon-
solipelit.
o Jokaisella toimipisteella on henkilo tai tydryhma, joka valitsee hankittavat
konsolipelit.

o Emme hanki konsolipeleja.

8. Hankkiiko kirjastonne K-18 konsolipeleja?
o Kylla, hankimme myos K-18 (PEGI 18) peleja.
o Ei, hankimme konsolipeleja K-16 -merkintdédn (PEGI 16) asti.
o Ei, hankimme konsolipeleja K-12 -merkintdédn (PEGI 12) asti.
o Ei, hankimme konsolipeleja K-7 -merkintaan (PEGI 7) asti.
o Ei, hankimme vain kaikille sallittuja (PEGI 3) konsolipeleja.

o Ei, emme hanki konsolipeleja.

9. Onko kirjastollanne erillinen budjetti konsolipelien hankintaan?
o Kylla, niilld on oma budjettinsa.
o Ei, ne ovat osana av-aineiston budjettia.
o Ei, niita ostetaan satunnaisesti sen mukaan, mita budjetista on jaanyt yli.

o Ei, emme hanki konsolipeleja.
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10.Paljonko konsolipelien hankintaan kaytetaan rahaa keskimaarin vuo-

11.

12.

13.

dessa?
o0-50¢€
051-250¢€

0 251 -500 €
0501 -750 €
o751 —-1000€

o Yli 1000 €

Hankitteko enemman uutuuksia, vai vanhempia konsolipeleja?
o Enemman uutuuksia, kuin vanhempia peleja.

o Uutuuksia seka vanhempia suunnilleen yhta paljon.

o Enemman vanhempia kuin uutuuksia.

o Emme hanki konsolipeleja.

Saiko Tekijdnoikeusneuvoston 2015 antama lausunto konsolipelien lai-
nauksen vapautumisesta aikaan keskustelua kirjastonne konsolipeli-

hankintoihin liittyen?

Ei lainkaan o 1 o2 o3 o4 o 5 Paljon
Mista hankitte nykydan konsolipelinne?

o Valittgjilta (BTJ ym.)

o Kaupasta (Prisma, Citymarket ym.)

o Pelikaupoista (Gamestop ym.)

o Nettikaupoista (cdon.fi ym.)
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o Muu, mika?

o Emme hanki konsolipeleja.

14.Jos vastasit edelliseen kysymykseen "Muu, mik&?”, kerro siita tassa

tarkemmin.

15.Tekijanoikeusneuvoston 2015 antaman lausunnon mukaan tekijanoi-
keuden haltijoilla on mahdollisuus vaatia korvauksia lainausoikeudet-
tomista peleista kolmelta viimeiselta kalenterivuodelta. Ollaanko kirjas-

tossanne oltu huolissaan tasta mahdollisuudesta?
o Ei, todennakoisyys on liian pieni.

o Ei, todenndkdisyydesta huolimatta korvaukset tulisivat pienemmiksi kuin

lainausoikeudellisten konsolipelien hankinta valittajilta.
o Kylla, mutta emme silti ole ostaneet lainausoikeuden sisaltavia peleja.

o Kyll, ja siksi ostamme konsolipelimme vain valittajiltd 2015 lausunnon jal-

keenkin.

o Emme hanki konsolipeleja.
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16.Hinta ja ikarajat ovat tyypillisimmat perusteet hankinnalle. Jos naita ei
oteta huomioon, mika on seuraava hankintaperuste? Valitse kaksi vaih-

toehtoa.

o Genre

o Suosio

o Hankintapyynto

o Uutuus

o Klassikko

o Muu, mika?

o Emme hanki konsolipeleja.

17.Jos vastasit edelliseen kysymykseen "Muu, mik&?”, kerro siita tassa

tarkemmin.

18.Millaisena naette konsolipelien merkityksen osana kokoelmaa kirjas-

tossanne?
Eitarkea o1 o2 o3 o4 o 5 Tarkea

19. Mihin oma aineistontuntemuksenne perustuu konsolipelien hankinnan
kohdalla?

o Pelaan itse, perheessani/lahipiirissani pelataan.
o Tutustun aineistoon arvostelujen/median kautta.
o Kysyn tyokavereiden kokemuksia ja mielipiteita.
o Asiakkaiden hankintapyyntoihin.

o En tunne aineistoa juuri ollenkaan.

o Emme hanki konsolipeleja.
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20.Mista kirjastonne saa ensisijaisesti tietoa markkinoilla olevista pe-

leista?

o Valittajien listoilla olevasta informaatiosta.

o Peli-aiheisista julkaisuista. (Lehdet ym.)

O Internetista.

o Tyontekijoiden tietamyksesta.

o Koulutuksista.

21.Jéarjestetddnko kirjastotyontekijoille konsolipeleihin liittyvaa koulutusta

tarpeeksi usein?
Ei tarpeeksiuseino1 ©2 o3 04 ob Tarpeeksiusein
22.Kuinka tarpeellisena pidéatte peleihin liittyvaa koulutusta?
Ei tarpeellisena o 1 02 o3 o4 o 5 Tarpeellisena
23. Mika on yleisin syy olla osallistumatta peliaiheisiin koulutuksiin?
o Sijainti/valimatka.
o Maksullisuus.
o Sijaisen saaminen.

o Ei-kiinnostava aihe.

24.0lisiko peliaiheisten koulutusten parempi olla oma kokonaisuutensa,

vai osana jotain muuta koulutusta?
o Niilla olisi hyva olla oma itsenainen kokonaisuutensa.
o Niiden olisi hyva olla osana muuta koulutusta.

o Kumpi tahansa vaihtoehto sopii.
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25. Mita aihetta kasittelevat peliaiheiset koulutukset koette hyddyllisim-

miksi? Valitse kaksi vaihtoehtoa.

o Pelit ja kokoelmatyo

o Pelikasvatus

o Pelivinkkaus

o Pelit ja tekijanoikeus

o Pelitapahtuman jarjestaminen

o Pelien historia ja nykypaiva

o Pelien ikarajat

o Lauta- ja roolipelit kirjastossa

26.Vapaa sana.
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LIITE 2 Kysely ruotsiksi

1. Kbn
o Kvinna o Man o Jag vill inte beratta

2. Alder
o 20 eller under
021-25
026 — 30
031-35
036 —40
041 - 45
046 - 50
051-55
o 56 — 60
061l-65

o 66 eller aldre

3. Bibliotekets hemkommuns befolkningsmangd
o Under 5 000 invanare
o 5 000 - 10 000
o 10 001 — 15 000
o 15 001 — 20 000
o 20 001 — 30 000
o 30 001 — 40 000
o 40 001 — 50 000
o 50 001 — 75 000
o 75 001 — 100 000

o Mer an 100 000 invanare
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. Ert biblioteks samling omfattar
o Under 30 000 titlar

o 30 000 — 50 000 titlar

o 50 001 — 100 000 titlar

o 100 001 — 250 000 titlar

o 250 001 — 500 000 titlar

o 500 001 — 800 000 titlar

o Over 800 000 titlar

. Mangd av konsolspel i er samling.

o Det finns inga konsolspel i var samling.
ol-50

o 51-100

o 101 - 250

o 251 — 500

o 501 — 750

o 751-999

o 1000 eller mer

. Har ert bibliotek en bestdmd person som ansvarar for val av konsol-
spel?

o Forvarvsavdelningen véljer alla vara konsolspel.

o Varje avdelning som har konsolspel valjer dom sjalvstandigt.

o En person véljer konsolspel for alla avdelningar.

o En arbetsgrupp valjer konsolspel for alla avdelningar.

o Vi skaffar inga konsolspel.
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7. Sker anskaffning av konsolspel sjalvstandigt i er varje bibliotekspunkt,
eller skots anskaffningen koncentrerad av ett bestamt bibliotek?
o Det finns en person eller arbetsgrupp pa huvudbiblioteket som véljer kon-
solspel for alla bibliotekspunkter.
o Nagon annan bibliotekspunkt an huvudbibliotek véljer konsolspel for alla
bibliotek.
o Varje bibliotekspunkt har en person eller arbetsgrupp som véljer konsol-
spel.

o Vi skaffar inga konsolspel.

8. Hurdana konsolspel skaffar ert bibliotek, da det galler aldersgranser?
o Vi skaffar konsolspel till 18-arsgrans (PEGI 18).
o Vi skaffar konsolspel till 16-arsgrans (PEGI 16).
o Vi skaffar konsolspel till 12-arsgrans (PEGI 12).
o Vi skaffar konsolspel till 7-arsgréans (PEGI 7).
o Vi skaffar bara konsolspel som &r tillatna for alla (PEGI 3).
o Vi skaffar inga konsolspel.
9. Har ert bibliotek en skild budget for konsolspel?
o Ja, vi har en egen budget for konsolspel.
o Nej, de ingar i av-materialets budget.
o Nej, vi skaffar dom sporadiskt enligt vad finns over fran budget.

o Nej, vi skaffar inga konsolspel.
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10.Hur mycket pengar anvander ni for avskaffning av konsolspel per ar i

medeltal?

o0-50¢€

051 -250 €

0251 —-500 €

0501 -750 €

o751 —1000€

o Over 1 000 €
11.Skaffar ni mera nyheter eller aldre konsolspel?

o Mera nyheter an aldre konsolspel.

o Ungefar lika mycket bada.

o Mera aldre konsolspel &n nyheter.

o Vi skaffar inga konsolspel.

12. Har Upphovsrattsradets utlatanden fran ar 2015 om konsolspelens ut-

laningsavreglering framkallat diskussion pa ert bibliotek?

Intealls ol o2 o3 04 o 5 Mycket
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13.Var skaffar ni era konsolspel nu for tiden?
o Hos formedlare (BTJ osv.)
o | storbutiker (Prisma, Citymarket osv.)
o | spelbutiker (Gamestop osv.)
o | nathandel (cdon.fi osv.)
o Nagon annan plats.
o Vi skaffar inga konsolspel.

14.0m du svarade ”’Nagon annan plats.” pa foregaende fragan, beratta

mera om det hér.

15.Enligt Upphovsrattsradets utlatanden fran 2015 har upphovsrattsinne-
havare en mojlighet att krava ersattningar fran konsolspel utan laneratt
for de tre senaste kalenderar. Har ni varit bekymrad 6ver denna maojlig-

het?
o Nej, sannolikheten for den ar for liten.

o Nej, trots av mdjligheten, skulle ersattningarna bli mindre &n avskaffning av

konsolspel med laneratt fran formedlare.
o Ja, men vi har anda inte kopt konsolspel med laneratt.

o Ja, och darfor skaffar vi vara konsolspel endast fran formedlare aven efter
2015 utlatanden.

o Vi skaffar inga konsolspel.
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16.Pris och aldersgrans ar de typiska motiveringarna for avskaffning av
konsolspel. Om man inte tar dom i beaktande, vad ar de nast viktigaste

motiveringarna for avskaffning? Valj tva alternativ.
o Genre

o Popularitet

o Inkdpsforslag

o Nyhet

o Klassiker

o Nagot annat.

o Vi skaffar inga konsolspel.

17.0m du svarade "Nagot annat” pa foregaende fragan, beratta mera om
det har.

18.Hur ser ert bibliotek konsolspelens betydelse som en del av er samling?
Inte viktigt o1l o2 o3 o4 o 5 Viktigt
19. Vart grundar ni er mediekunskap vid avskaffning av konsolspel?
o Jag spelar konsolspel sjlv/imina narmaste kretsar spelar.
o Jag bekantar mig genom uppskattningar/medier.
o Jag fragar mina kollegor for deras erfarenhet och asikter.
o Till kundens inkdpsforslag.
o Jag kénner detta medier nastan inte alls.

o Vi skaffar inga konsolspel.
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20.Varifran far ert bibliotek framsta information om konsolspel pa mark-

naden?

o Formedlarens urvalslistors information.

o Publikationer med speltema. (Tidningar osv.)

o Pa néatet.

o Biblioteksanstéllda.

o Utbildningar.

21. Ordnas utbildningsdagar om konsolspel tillrackligt ofta for biblioteks-

anstallda?

Inte tillrackligtoftacl o2 o3 o4 o 5 Tillrackligt ofta
22.Hur ndédvandiga anser ni att utbildningar om spel ar?

Inte nbdvandigaol o2 o3 o4 o 5 Nodvandiga
23. Vad ar den vanligaste orsaken till att inte ta del i utbildningar om spel?

o Lage/distans.

o Kostnader.

o Att fa en vikarie.

o Det ar inte ett intressant tema.
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24.Skulle det vara battre om utbildningsdagar om spel var sin egen helhet
eller &r det battre om det ar en del av en annan utbildningsdag?
o Det skulle vara battre om det var sin egen helhet.
o Det skulle vara battre om det var en del av en annan utbildningsdag.
o Bada alternativ later bra.

25. Vilkateman pa utbildningsdagar som behandlar spel kédnner ni de mest

nodvandiga? Valj tva alternativ.

o Spel och bestandsutveckling.

o Spelbaserat larande.

o Speltips.

o Spel och upphovsréatt.

o Organisering av ett spelevenemang.
o Nutid och historia av spel.

o Konsolspel och aldersgrans.

o Brad- och rollspel pa bibliotek.

26. Fritt ord.
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LIITE 3 Kyselyn saatekirjeet suomeksi ja ruotsiksi
Hei!

Tassa kyselyssa tutkitaan Suomen yleisten kirjastojen konsolipelien hankintaa sen
jalkeen, kun Tekijanoikeusneuvosto antoi lausunnon 2015, ettei konsolipeleihin olisi
enaa pakollista hankkia lainausoikeuksia. Kysely kohdistuu nimenomaan konsolipe-
leihin (esim. PlayStation, Xbox, WiiU jne.), eiké tietokoneella pelattaviin CD-ROM -
peleihin.

Kyselyyn vastaaminen tapahtuu anonyymisti. Vastauksista kootaan kaikkia yleisia
kirjastoja hyodyttavaa tietoa liittyen kirjastojen konsolipelikokoelmiin ja konsolipelien
hankintaan. Vastaajien maaraa per kirjasto ei ole rajoitettu, joten kyselya suositel-
laan jakamaan kirjaston sisalla kaikille siita kiinnostuneille. Vastauksenne kyselyyn
on erittdin arvokas, vaikka kirjastonne kokoelmassa ei olisi lainkaan konsolipeleja.

Kyselyyn vastaamiseen menee noin 15 minuuttia. Kysely on osa opinnaytety6ta.
Kyselyn vastausaika on 25.9 — 13.10.2017.
Linkki suomenkieliseen kyselyyn:

Kiitos jo etukateen ajastanne ja vastauksistanne!

Hej!

Denna enkat undersdker allménna biblioteks anskaffning av konsolspel efter Upp-
hovsrattsradets latande ar 2015 att det &r inte langre obligatorisk for bibliotek att
kopa laneratt for sina konsolspel. Enkaten ar riktad sarskilt till konsolspel (t.ex.

PlayStation, Xbox, WiiU osv.) och inte CD-ROM -spel som man spelar med datorn.

Svaren for denna enkat sker anonymt. Genom svaren som fas samlas ihop nyttig
information om bibliotekens konsolspelsamling och anskaffning av konsolspel fér
varje allmant bibliotek. Mangden av svar ar inte begransad, sa det ar rekommende-
rad att ni delar denna enkét for alla som kan vara intresserade av att svara pa ert

bibliotek. Ert svar ar valdigt vardefull fast ni skulle inte alls ha konsolspel pa ert
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bibliotek. Det tar ungefar 15 minuter att svara fér denna enkat. Enkat er en del av
lardomsprov.

Enkaéts svarstid ar 25.9 — 13.10.2017.
Lank till enkat pa svenska:

Tack i forvag for er tid och svaren!

Eveliina Matalamaki
Seingjoen Ammattikorkeakoulu | Seingjoki Yrkeshogskola

Kirjasto- ja tietopalvelualan koulutusohjelma | Utbildningsprogram i Biblioteks- och
Informationstjanst



