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Kaytetyt termit ja lyhenteet

K18 -peli

Medialukutaito

Pelikonsoli

Suoritin

Tekijanoikeus

Verkkopeli

Alle 18 -vuotiaalta kielletty peli

Tavallista lukutaitoa laajempi kasite, joka kasittéda luetun

median ymmartamisen ja oikeaoppisen kayttamisen.

Pelaamiseen kaytettava laite, jolla voi olla my6s muita toi-

mintoja.

Tietokoneessa ja pelikonsolissa, jonka tehtdvana on tieto-

koneen/konsolin sisdisen toiminnan yllapitaminen
Teoksen tekijan oikeus omaan teokseensa.

Verkossa pelattava peli.



1 JOHDANTO

Kasittelen opinnaytetydssani Kauhajoen, Kurikan ja Seindjoen kirjastojen konsoli-
peleja ja pelitapahtumia kirjaston kayttdjien nakokulmasta. Pyrin selvittamaan,
kuinka paljon ihmiset ovat tietoisia kirjastojen peliaineistosta ja pelitapahtumista
seka kayttavatkd he naita aineistoja. Aihe on mielestani tarkea, koska kirjastoon
tulleet konsolipelit ovat uusia aineistoja, joista kirjaston kayttajat eivat tieda paljoa-
kaan. Tavoitteena on saada ihmisten mielipiteet kirjaston peliaineistosta ja -tapah-
tumista esille ja niiden avulla auttaa kirjastoa kehittdmaan valikoimaansa asiakkai-
den toivomaksi. Konsolipelit ovat télla hetkella suuressa suosiossa ja niiden suosio

on aina vain kasvussa.

Keskityn opinnaytetydssé konsolipeleihin, koska tietokonepelit ovat olleet kirjas-
toissa jo useampia vuosia, kun taas konsolipelaaminen on kirjastoon rantautunut
vasta lahivuosina. Kyselyn avulla selvitan kirjaston kayttajien mielipiteita konsolipe-
leista kirjastossa ja kirjaston jarjestamista pelitapahtumista. Kyselylla pystyn myos
saamaan suuntaa siihen, miten kirjaston tulisi kehittda tarjontaansa ja tapahtumi-
ansa ja kenelle ne tulisi suunnata. Kyselyn kautta pystyn my6s vertaamaan eri Kir-

jastojen pelitarjontaa ja aineiston asiakastyytyvaisyytta.

Opinnaytetyoni avulla kirjastot pystyvat kehittamaan peliaineistoansa ja kohdenta-
maan sen markkinointia asiakkaillensa paremmin. Myos pelitapahtumien jarjestami-
nen ja mainostaminen helpottuvat, koska kyselyn avulla selvenee millaiset asiak-
kaat kayvat kirjaston jarjestamissa pelitapahtumissa ja millaisia tapahtumia asiak-
kaat haluaisivat kirjaston jarjestavan. Kirjastojen tulisi olla ajan tasalla nykypaivan
trendeisté ja konsolipelit ovat talla hetkella kasvava trendi, johon kirjastojen tulee
osallistua. Kirjastot eivat nykypadivdna enda ole pelkka kirja, vaan myods muu ai-
neisto, kuten konsolipelit, kuuluvat kirjastoon. Peliaineiston lisdantyessa kirjaston
tulee osata kohdentaa tapahtumansa ja mainontansa sille kohderyhmalle mika kayt-
téda naitd aineistoja ja sita tama opinnaytetyo pyrkii kehittamaan.



2 TUTKIMUSKOHTEET

Seingjoen kirjasto on aloittanut toimintansa jo vuonna 1865 Seindjoen kappeliseu-
rakunnassa, josta se vabhitellen siirtyi Alvar Aallon suunnittelemaan rakennukseen
100 vuotta mydéhemmin eli 1965. Kirjasto laajeni mydhemmin uudempaan raken-
nukseen, jota kutsutaan Apilaksi ja joka on aivan Aalto-rakennuksen vieressa.
Vuonna 2005 Peréaseingjoki ja Seindjoki yhdistyivat ja Peraseinajoen kirjastosta tuli
Seingjoen sivukirjasto. Kuntayhdistymia tapahtui taas vuonna 2009, jolloin Nurmo
ja Ylistaro liitettiin Seinajokeen ja kirjastoista tuli Seindjoen kirjaston sivukirjastoja.
(Seinajoki 2018, Seinajoki [viitattu 15.4.2018].)

Seingjoen kirjastoilla on vuonna 2018 rahaa hankintoihin 526 100 euroa ja taméa
budjetti kattaa kaikki Seinajoen kirjastot, myds Nurmon ja Ylistaron. Kokoelmapoli-
tiikan mukaan paakirjaston pelien hankinnassa lapsille otetaan huomioon se kuinka
opettavaisia pelit ovat ja kuka niiden padhahmona on. Nuorille yritetaan hankkia
kaikkia kiinnostavia peleja, jotka tosin eivat ole tarinoiltaan pitkid. Lahikirjastojen pe-
lihankinnat otetaan hankintoja tehdessa huomioon. K18 -peleja, eli alle 18-vuotiailta
kiellettyja peleja, hankitaan vain aikuisten osastolle ja sota- ja vakivaltapeleja ote-

taan kirjastoon harkiten. (Seinajoen kokoelmapolitikka 2018.)

Nurmoon peleja hankitaan suurimmaksi osaksi lapsille ja nuorille, mutta aikuisillekin
peleja voidaan hankkia, jos ne sopivat kirjaston kokoelmaan. Uutuuksia peleista ei
hankita, koska ne maksavatkin enemman. Peraseingjoen monipalvelukirjastossa
peleja hankitaan vain lapsille ja nuorille. Myds Ylistarossa suurin osa pelihankin-
noista kohdistuu lasten- ja nuortenpeleihin, mutta myos aikuisten peleja hankitaan
harkiten. (Seinajoen kokoelmapolitiikka 2018.)

Seingjoella asukkaita on 62 052 ja Seinajoen kirjastoon kuuluu p&éakirjasto Apilan
lisdksi Nurmon kirjasto, Perdseingjoen monipalvelukirjasto, Ylistaron monipalvelu-
kirjasto, Keski-Nurmon kombikirjasto, Tornavan kirjasto, Simunanrannan palvelu-
keskuksen kirjasto ja Seingjoen lukion kirjasto. Liséaksi kirjastoon kuuluu myoés 2 kir-

jastoautoa, llo ja Yka. (Suomen yleisten kirjastojen tilastot [viitattu 15.4.2018].)

Seingjoen kirjaston aineistoon vuonna 2017 kuuluu 445 199 kappaletta niin kirjoja

kuin muunlaista aineistoakin. Kirjoja kokoelmassa on 367 071, joka on suunnilleen



82 prosenttia kirjaston aineistosta. Muu aineisto, johon myds pelit lasketaan, on 12
732 eli noin 3 prosenttia koko aineistosta. Hankintoja kirjastossa oli tehty kirjoista
22 218 ja muusta aineistosta 572. (Suomen yleisten kirjastojen tilastot [viitattu
15.4.2018].)

Kurikassa asukkaita on 21 501 henkil6a. Kurikan kirjastoihin kuuluvat paékirjaston
lisdksi Jalasjarven ja Jurvan sivukirjastot seka lisaksi kaksi kirjastoautoa Prantti ja
Puukstaavi. Kirjaston kokoelmiin vuonna 2017 kuuluu 234 103 kappaletta aineistoa,
joista 206 999 on kirjoja eli noin 88 prosenttia ja muuta aineistoa on kirjastossa 2
310 eli noin yksi prosentti. Hankintoja Kurikassa on tehty vuonna 2017 kirjoista 8
588 ja muusta aineistosta 246. (Suomen yleisten Kkirjastojen tilastot [viitattu
15.4.2018].)

Kauhajoella kirjastoja on paakirjasto, sivukirjasto Pantéaneella seka kirjastoauto ja
asukkaita 13 772. Kokoelmiin vuonna 2017 kuului 123 881 teosta, joista kirjoja oli
106 093 eli noin 86 prosenttia ja muuta aineistoa oli 1 112 eli alle yksi prosentti.
Kirjahankintoja Kauhajoella oli 4 914 ja muuta aineistoa oli hankittu 37. (Suomen
yleisten kirjastojen tilastot [viitattu 15.4.2018].)

Taulukko 1. Seingjoen, Kurikan ja Kauhajoen kirjastojen aineistotilastoja vuodelta 2017 ja

niiden vertailua

Seindjoki Kurikka Kauhajoki
Vakiluku 62 052 hloa 21 501hl6a 13 772 hloa
Kirjastot 10 kirjastoa | 5 kirjastoa 3 kirjastoa
Aineisto 445 199 kpl | 234 103 kpl 123 881 kpl
Kirjat 367 071 kpl| 206 999 kpl 106 093 kpl
Muu aineisto 12 732 kpl 2 310 kpl 1112 kpl
Kirjahankinnat 22 218 kpl 8 588 kpl 4914 kpl
Hankinnat: muu aineisto 572 kpl 246 kpl 37 kpl
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Seindjoella, joka on asukasluvultaan suurin, on myds suurin kokoelma. Seinajokeen
kuuluu myds useampi kirjasto, koska kuntaliitosten takia Ylistaron, Nurmon ja Peré&-
seinjoen kirjastot kuuluvat Seingjoelle. Kurikkaan on muutama vuosi sitten liitetty
Jalasjarvi ja sitd ennemmin Jurva, joten Kurikalla on toiseksi eniten kirjastoja ja ko-
koelma on toiseksi suurin. Seingjoen kirjaston kokoelma on kuitenkin silti melkein
kaksi kertaa suurempi kuin Kurikan. Asukkaita Seingjoella on kolme kertaa enem-
man kuin Kurikassa ja viisi kertaa enemman kuin Kauhajoella. Kauhajoen kirjasto
on pienin, koska Kauhajokeen ei ole liitetty muuta kuin pieni Pantane, jonka kirjasto

on suurimmilta osilta koulukirjasto.

Seingjoen kirjaston kokoelmasta kirjoja on 82 prosenttia, kun taas muuta aineistoa
on vain 3 prosenttia ja loput 15 prosenttia ovat DVD-elokuvia ja musiikkilevyja.
Muuta aineistoa, johon lasketaan pelit, on kirjastossa 0,21 kappaletta asukasta koh-
den. Kurikassa kirjaston kokoelmiin kuuluu kirjoja 88 prosenttia koko aineistosta ja
muuta aineistoa on vain yksi prosentti. Asukasta kohden muuta aineistoa Kurikassa
on 0,11 kappaletta. Kauhajoen kirjaston kokoelmassa kirjoja on 86 prosenttia ja
muuta aineistoa alle yksi prosentti. Asukasta kohden muuta asukasta Kauhajoen

kirjastossa on 0,08 kappaletta.

Seinajoen kirjaston kirjakokoelma on prosentuaalisesti pienempi kuin Kurikan ja
Kauhajoen, mika johtuu siita, ettd Seindjoki hankkii elokuvia, musiikkia ja muuta ai-
neistoa enemman kuin muut. Kurikan ja Kauhajoen kirjastoissa naita aineistoja ei
tarvitse hankkia paljon, koska ovat pienempia kirjastoja, joilla on pienempi asiakas-
kunta.
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3 TUTKIMUSONGELMA JA -MENETELMAT

3.1 Kvantitatiivinen menetelméa

Kvantitatiivisessa tutkimusmenetelmassa tilastoilla on suuri merkitys ja tulosten tu-
lee olla tilastoitavissa. Tutkimusmenetelman valinnan maaraa tutkimusongelma eli
aihe mita tutkitaan. Joskus tutkimuksessa voidaan kayttaa seka kvantitatiivista eli
maarallista tutkimusta etta kvalitatiivista eli laadullista tutkimusta, jolloin néiden tut-
kimusten tulokset taydentavat toisiaan. Tutkimus tarvitsee tarpeeksi suuren otan-
nan, jotta tuloksista voidaan paatella jotain, koska lilan pienesséa otannassa tulokset

ovat usein vaaristyneet. (Heikkila 2014, 12-16.)

Maarallisessa tutkimuksessa tiedot voidaan ottaa jo olemassa olevista tilastoista,
joita on esimerkiksi Tilastokeskuksen verkkosivuilla tai tekemalla itse oma kysely
missa kerataan aiheesta tilastoja. Heikkilan (2014, 12—16) mukaan kuitenkin usein
valmiit tilastot eivat kuitenkaan taysin vastaa sita mihin etsitaén tilastoja, vaan niita
joudutaan yhdistamaan ja muokkaamaan. Kun itse keraa aineistonsa, on paatettava
menetelma, jolla tietoa kerad, seka kohderyhma, jolle taman tutkimuksen suorittaa.
(Heikkila 2014, 12-16.)

Kvantitatiivisessa tutkimuksessa tiedonkeruumenetelmid on useita, joilla voidaan
haalia tilastoja. Tutkimusongelman mukaan voidaan paattdad mita naistd menetel-
mista on hyddyllisinta kayttaa ja silloin voidaan myds pohtia useamman tiedonke-
ruumenetelman kayttoa. (Heikkila 2014, 16-19.)

Kvantitatiivisen tutkimuksen etuina on se, etta siihen on helppo kerata aineistoa ky-
selyilla, haastatteluilla ja havainnoinnilla seka jo valmiista tilastoista. Tilastot ovat
esitytetty numeroina, joita on helppo kasitella ja niistd pystyy tehdéa johtopaatoksia
helposti. Numerotilastoja pystyy myods hyvin vertailemaan toisiin tilastoihin. Kun tut-
kimuksen otosjoukko on suuri, tutkimuksen luotettavuus kasvaa. Kvantitatiivisen tut-
kimuksen toteutus on resursseiltaan halpaa, koska esimerkiksi kyselyt voidaan jul-
kaista verkossa, ja niité voidaan mainostaa tutkijan omilla sosiaalisen median kana-
villa. (Vilkka 2007, 13-17.)
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Jos kvantitatiivisen tutkimuksen otosjoukko ei ole kovin suuri, tutkimuksen luotetta-
vuus laskee. (Vilkka 2007, 13-17.) Esimerkiksi kirjastossa tehty kysely, johon on
vastannut vain 30 kirjaston 300 asiakkaasta, ei vastaa kaikkia kirjaston asiakkaiden
mielipidetta. Tutkijan omat virheet vaikuttavat paljon kvantitatiivisen tutkimuksen tu-
losten tulkitsemiseen, kuten esimerkiksi virheet kyselylomakkeissa seka epéaselvat
kysymykset. (Vilkka 2007, 16-17.)

Internetkysely tapahtuu nimensé mukaisesti internetissa, jossa kysely on joko jonkin
yrityksen, jota tai jonka asiakkaita tutkitaan, verkkosivuilla tai lahetetty tutkittavien
sahkopostiin, josta paasee linkin kautta vastaamaan. Verkkokyselyt ovat helppo ja
nopea toimittaa ja usein niihin saakin helposti vastauksia. Tosin tassakin kysely-
muodossa on hyva valttaa avoimia kysymyksia, koska niihin ei useinkaan vastata.
Myds kyselyn pituus saattaa vaikuttaa vastaajiin, koska pitkiin kyselyihin ei haluta
vastata. (Heikkila 2014, 66.)

Internetkyselyn etuina toimivat sen nopea levittaminen, helppo tayttdminen seké va-
hainen resurssien kayttd. Sosiaalisessa mediassa internetkyselya pystyy levitta-
maan helposti, julkaisemalla linkin kyselyyn esimerkiksi Facebookissa. Verkossa
kyselyyn voi vastata nopeasti missa tahansa, esimerkiksi puhelimella. Internetky-
selyn tayttaminen on helpompaa kuin paperisen ja vastauksia on siksi helpompi
saada talla tavalla tutkimukseen. (Vilkka 2007, 32-33.)

Internetkyselyn haittoina on se, ettd sen leviamista ei voi rajoittaa. Kysely saattaa
levita sellaisille henkilGille, joiden vastauksia ei tarvita. Esimerkking tassé on tietyn
alueen kysely, joka, jos se leviaa alueen ulkopuolisille, vaaristaa tutkimustuloksia.
Verkossa tehdyssé kyselyssa ongelmina usein on se alusta, jolle kyselyn tekee, joka
saattaa tehda virheita ja joskus jopa estad vastaamisen ja jos kyselysivusto menee

alas, sille ei kaytanndssa tutkija voi tehda mitdan. (Vilkka 2007, 34-35.)

Paperinen kyselylomake laitetaan esille julkiseen paikkaan, kuten esimerkiksi kir-

jastoon, jossa vastaukset kerataan tiettyyn paikkaan, taikka kysely postitetaan ihmi-
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sille, jolloin vastaukset postitetaan takaisin kyselyn tekijalle. Kyselyjen postitus kui-
tenkin vie aikaa tutkimukselta, koska vastaukset saapuvat hitaasti takaisin tutkijalle.

Postittaminen vie my0s resursseja, kuten rahaa postimaksuihin. (Vilkka 2007, 28.)

Paperisen kyselylomakkeen etuja ovat se, ettd se on tutkijan helppo tehda seka
levittdd. Tutkija ei pysty vaikuttamaan tutkimuksen tuloksiin, jolloin tulosten luotetta-
vuus kasvaa. Kyselylomakkeella pystyy myos kysymaan paljon enemman kuin esi-
merkiksi haastattelussa, jossa jokainen kysymys tulee harkita pitkdan ja tarkasti ja
jonka vastauksiin tutkija itse vaikuttaa lasnaolollaan. Lomakkeessa jokainen kysy-
mys on sama jokaiselle vastaajalle, eika kyselylomakkeeseen vastattaessa tarvitse
hermoilla sita, miten tutkija vastaanottaa vastaukset. Lisaksi vastaajalla itsellaan on
aikaa miettid kysymykset lapi ja vastata niihin huolellisesti. (Valli 2015, 44-46.)

Paperisen kyselyn haittoina ovat se, ettd vastausprosentti jaa usein alhaiseksi,
koska ei haluta vastata kyselyyn. Myos se, ettéa paperisessa kyselyssd on mahdol-
lista jattd& vastaamatta joihinkin kysymyksiin ja joskus ongelmana ovat myds vaa-
rinymmarrykset, jos kyselyn kysymykset ovat epaselvid. Vastauslomakkeille voi-

daan tehda ilkivaltaa tai niita palautetaan sotkuisina. (Valli 2015, 44-46.)

3.2 Opinnaytetyon tutkimusongelma ja -kysymykset

Tutkin opinnaytetytssani digitaalisia konsolipeleja ja konsolilla pelaamista asiak-
kaan nakokulmasta Kauhajoen, Kurikan ja Seingjoen kirjastoissa. Naihin kirjastoihin
lukeutuu myo6s kaikki sivukirjastot, kuten Kauhajoella kirjastoauto ja Pantaneen Kir-
jasto ja Kurikalla Jurvan ja Jalasjarven kirjastot seka Seingjoella kaikki alueen sivu-
kirjastot. Tutkin asiakkaiden mielipidetta, siita tuleeko kirjastoon ottaa konsolipeleja
ja syita sille miksi niitd otetaan kirjastoihin. Haluan myos opinnaytetyéssani selvit-
taa, millaisia peleja kirjaston asiakkaat haluaisivat kirjastoihin ja millaisia pelitapah-
tumia kirjastojen tulisi jarjestaa ja tulisiko kirjastossa olla pelien liséksi myés peli-

konsoli tarjolla, jotta peleja voisi pelata.
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Tutkin konsolipeleja kirjastoissa, koska niista ei ole tehty paljon tutkimuksia eika
moni kirjaston asiakas viela edes tieda, etta kirjasto tarjoaa tallaista aineistoa. Asia-
kasnakokulma antaa suuntaa sille, miten asiakkaat nékevéat konsolipelit kirjastoissa
ja nain ollen auttavat kirjastoa kehittamaan pelikokoelmiaan ja kohdistamaan tie-
tyille ryhmille tata tarjontaansa. Kirjasto siis hyotyy siitéd, kun asiakkaat saavat kertoa

oman mielipiteensa kirjastojen konsolipeleista ja pelitapahtumista.

Valitsin ndma kolme paikkakuntaa, koska jokaisella niistéa on erilainen kosketus di-
gitaalisiin peleihin. Haluan tutkimuksessani tietdd miten ndméa kolmen eri kunnan
kirjastojen asiakkaiden mielipiteet vaihtelevat koskien digitaalisia peleja kirjaston ai-
neistossa. Tutkimukseni tarkoituksena on auttaa kirjastoja digitaalisten pelien han-

kinnassa ja niiden mainonnassa oikealle kohderyhmalle, joka on niista kiinnostunut.

Tutkimusongelmani on se, etta kuuluvatko konsolipelit Kauhajoen, Kurikan ja Sei-

najoen kirjastojen aineistoon?

Tutkimuskysymykseni ovat:

1. Onko kirjaston hankittava kokoelmiinsa konsolipeleja?

2. Millaisia peleja tulisi hankkia kirjaston kokoelmiin?

3. Tuleeko kirjastoissa olla my6s peliaiheisia tapahtumia aineiston ohella?

Nailla kysymyksilla tulen selvittamaan kirjaston asiakkaiden mielipiteen siita, mika
heidan mielipiteensa on kirjaston pelikokoelmasta, sen kaytosta seka pelitapahtu-

mista kirjastossa.
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4 DIGITAALISET PELIT

4.1 Pelikonsolit

Pelikonsolit ovat laitteita, jotka ovat erityisesti tarkoitettu pelaamiseen, mutta voivat
my0Os sisdltaa joukon muitakin toimintoja ja nédin ollen eroavat paljonkin tietoko-
neesta, jolla voi myos pelata, mutta pohjimmiltaan tietokoneen tarkoitus ei ole ollut
pelikone. Nykyaan pelikonsolia voi verrata tietokoneeseen, ne ovat rakennettu sa-
mankaltaisista osista ja toimivat osittain samalla tavalla. Yhten& suurena erona pi-
detddn hintaa, koska konsolit ovat paljon halvempia kuin tietokoneet. Pelaamiseen
tarkoitetut tietokoneet voivat maksaa tuhansia euroja, kun taas pelikonsoli muuta-
man satasen. Tama johtuu siitd, koska pelikonsoli kayttdad vanhempaa suoritinta
kuin tietokone. (Techopedia [viitattu 22.11.2018].)

Pelikonsolit eroavat tietokoneesta myds muulla tavalla kuin hinnallaan. Esimerkiksi
usein pelit ovat kehitetty ennemminkin konsolille kuin tietokoneelle ja konsolia ei
tarvitse paivittaa erilaisilla osilla yhta usein kuin tietokonetta. (Techopedia [viitattu
22.11.2018].) Konsoleille ei myoskaan pysty asentamaan muita sovelluksia, kuin
valmistajiensa hyvaksymat sovellukset. Konsoli tarvitsee myos television, jotta sita
voisi kayttaa, kun taas tietokoneeseen kuuluu jo nayttd, jota tosin voi aina paivittaa

paremmaksi. (Laaksonen 2017.)

Digitaaliset pelit koostuvat pitkalti tietokone-, video-, verkko- ja puhelinpeleista, joita
voi pelata missa tahansa joko puhelimella, tietokoneella tai pelikonsolilla. Pelit kul-
kevat hyvin mukana mihin ikin&a sattuu menemaankin ja ovat samalla iso osa monen
ihmisen elam&a. Digitaaliseen pelaamiseen ei lasketa rahapeleja, kuten esimerkiksi

netissa pelattavia kasinopeleja. (Nuortenlinkki 2018, Peluuri [viitattu 25.5.2018].)

Jo hyvin nuoret lapset ovat ottaneet osaa digitaaliseen pelaamiseen joko tietoko-
neella pelaten eri verkkopeleja, joita verkossa on paljon ilmaiseksi, tai puhelimella,
johon saa helposti ladattua puhelimeen ja pelattua (MLL 2018). Esimerkiksi muu-
tama vuosi sitten ilmestynyt Pokemon Go -puhelinpeli oli ja on yha vieldkin suosittu

sekéa lasten etta aikuisten keskuudessa.



16

4.1.1 1900-luku konsolipeleissa

Peliteollisuus syntyi 1970-luvulla, jolloin ensimmaisia konsoleita ja peleja alettiin val-
mistaa (Chikhani 2015). Peleja oli kuitenkin ollut olemassa jo 1940-luvusta lahtien
tietokoneilla, joilla ne olivat paaasiassa harjoituspeleja, joiden avulla tietokoneiden
toimintaa testattiin. Pelit olivat vain laboratorioiden ja korkeakoululaisten kaytdssa,
jotka tekivat niilla erilaisia teknisia kokeiluja ja kehittamista. 1960-luvulla tietokoneet
iimestyivat julkisuuteen, kun niitd alkoi ilmestyd baareihin kolikkopeleina. Vasta
1970-luvulla tietokoneiden hinnat olivat niin alhaalla, etta tavalliset ihmiset voivat
niita ostaa. (Kyllonen 2010, 6-7.)

Ensimmainen pelikonsoli oli nimeltdan Magnavox Odyssey, joka ilmestyi vuonna
1972, vaikka virheellisesti ensimmaisena konsolina pidetaan Atari 2600, joka jul-
kaistiin muutamaa kuukautta Magnavox-konsolin jalkeen (Hackaday 2017, Manzos
2017). Ensimmainen pelikonsoli ei tarvinnut pelikasettia vaan siihen oli sisaanra-
kennettu muutamia peleja. Nama pelit olivat hyvin yksinkertaisia eivatké ne sisalta-
neet 4anté taikka muita vareja kuin mustaa ja valkoista. Pelit koostuivat pisteista ja
viivoista, ja eri pelit tekivat eri asioita pisteilla ja viivoilla, kuten esimerkiksi yksi pel
oli pingiksen kaltainen peli, jossa pilkku siirtyi ruudun paasta toiseen ja viivoilla piti
syottaa se takaisin. (Chikhani 2015.) Tama Pongin kaltainen peli ei kuitenkaan ollut
alkuperainen Pong-peli, joka oli kehitetty kolikkoautomaatteihin vaan se oli kehitetty
Magnavox Odyssey -konsolille. Tamé& Pongin kaltainen peli oli ensimmainen kau-
pallinen peli ja aiheutti oikeudenkaynnin, koska se oli liian saman kaltainen alkupe-
raisen Pong-pelin kanssa. (Manzos 2017, 13-16.) Tietokonepelit olivatkin ottaneet
esimerkkid oikeista fyysisistd peleistd ja leikeistd, kuten ping pong, tennis seké
shakki. Pelit kuitenkin kehittyivat yhdessa tekniikan kanssa monipuolisemmiksi ja
haastavammiksi. (Kyllonen 2010, 4-5.)

1980-luvulla tietokoneet olivat kehittyneet valtavasti, ja ne pystyivat pydrittamaan
paljon monimutkaisempia peleja kuin 1970-luvulla (Kyllonen 2010, 8-9). Vuonna
1984 ilmestynyt peli Elite oli paljon aikaansa edella, silla siin& pystyi osallistumaan
avaruustaisteluihin, tekemaan maailmojen vélista kauppaa seka lennella ilman paa-
maaraa. Tama loi juuret avoimen pelimaailman peleille ja avaruustutkimuspeleille. -
80-luvulla kehittyi myds moni yha suosiossa oleva peli, jotka saavat viela tanakin

paivana jatko-osia. Yksi esimerkki naista peleistéa on Super Mario Bros tasohyppely-
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peli, joka oli luotu Nintendo Entertainment System -pelikonsolille eli lyhennettyna
NES:ille. TAma peli laittoi konsoleiden myynnin kasvuun ilmestyesséaéan. Super Ma-
rio Bros oli seuraavan vuosikymmenen ajan, ja joissain tapauksissa yha vielakin,

pohjana kaikille tasohyppely-peleille. (Manzos 2017, 39-45.)

Nintendo on tana paivana suuri toimija pelialalla ja kehittdd vielakin konsoleita ja
peleja. Yhtio syntyi jo vuonna 1898, jolloin se aloitti pelialalla, tosin silloin ei ollut
konsoleita tai tietokoneita vaan pelikortteja. Nintendon klassikkopelit, kuten Super
Mario Bros, Donkey Kong ja the Legend of Zelda, ovat pinnalla yhéa tanakin paivana,
ja ne ovatkin olleet pohjana monelle nykypaivan tietokonepeleille. (Manzos 2017,
44-52.)

1990-luvulla pelialan kehitys voimistui ja Nintendon ohella ilmestyi my6s muita, yha
tané paivana toiminnassa olevia, peliyhtioita, kuten Sony. Sonyn kehittamé pelikon-
soli on nimeltaan Playstation ja Sony onkin talla hetkella yksi suurimmista pelikon-
solien kehittgjista Microsoftin ja Nintendon ohella. Nintendo ja Sony ovat molemmat
japanilaisia peliyhtidita. 1990-luvulla kehittyi myos erilaisia uusia peligenreja, kuten
FPS eli first person shooter -pelit, jotka olivat ensimmaisen persoonan ammuntape-
leja. (Manzos 2017, 79-85, 101-107.)

1990-luvulla luotiin paljon videopelien klassikoita, jotka vaikuttavat yha tana paivana
pelien tekoon ja joista katsotaan mallia. Monet néista peleistd on uudelleen raken-
nettu nykypaivan grafiikoilla tai sitten vain saaneet jatko-osia, kuten Tomb raider -
pelit, Metal Gear Solid -pelit ja Pokemon-pelit. Naméa pelisarjat ovat olleet autta-
massa rakentamassa nykypaivan pelikulttuuria ja ilman néaita pelit eivat olisi grafii-
koiltaan, tarinaltaan ja taustamusiikiltaan siind missa ne nyt ovat. (Manzos 2017,
93-107, 129-134.)

4.1.2 2000-luku konsolipeleissa

2000-luvulla pelit alkoivat nopeasti kehittymé&aan graafistesti ja pelimekaniikaltaan.
Yksinkertaiset hyppelypelit saivat vaistya erilaisten monimutkaisten ja kolmiulotteis-
ten pelien tieltd. Verkossa pelattavat pelit kasvattivat suosiotaan ja ehka tunnetuin

verkkopeli World of Warcraft syntyi. Pelilla on monta miljoonaa pelaajaa ja kyseinen
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peli saa yha vielakin paivityksia ja lisdosia. 2000-luvun loppupuolella erilaiset mu-
siikkipelit saivat suosiota, tastd hyvana esimerkkind Rock Band, jossa pelioh-
jaimena toimi kitara. Kitara ei tosin ollut oikea vaan muokattu peli& varten sopivaksi
eli siin& ei ollut kitaran kielid vaan nappuloita, joita painamalla tietyssé kohtaa soitti
soinnun. (Manzos 2017, 165-171, 177-182.)

Konsolitkin kehittyivat paljon 2000-luvulla, kuten esimerkiksi Playstation pelikonsoli.
Vuonna 2000 Playstation julkaisi uuden konsolin Playstation 2, joka on maailman
myydyin konsoli ja sitd onkin myyty yli 155 miljoonaa kappaletta maailmanlaajui-
sesti. Playstation 2 tutustutti ihmiset myds verkkopelaamiseen konsolilla. (Playsta-
tion 2018.) Vuotta mydhemmin julkaistiin Microsoftin kehittdmé& ensimmainen Xbox
-pelikonsoli, joka myi vain 24 miljoonaa kappaletta maailmanlaajuisesti. Halo-peli
teki Xboxin suosituksi, se kun on yksinoikeudella vain Microsoftin laitteilla pelattava
peli. (Thang 2017.) Vuonna 2006 Pohjois-Amerikassa ja Japanissa julkaistiin
Playstation 3 -pelikonsoli, joka oli aikansa tehokkain konsoli niin graafisesti kuin pe-
likirjastoltaan sek& ohjaimiltaan. Sen suosio ei kuitenkaan yltéanyt Playstation 2 ta-
solle. (Altizer 2017.) Vuotta aikaisemmin Microsoft oli julkaissut Xbox 360, joka ei
tehoiltaan yltanyt Playstation 3 tasolle (Thang 2017). Nintendokin oli viela konsoli-
valmistuksessa mukana ja julkaisi Nintendo Wii -konsolin 2006 vuonna (Nintendo
2018).

2010 -luvulla tultaessa pelit olivat kehittyneet huimasti verrattuna 2000 -luvun alku-
puoleen. Grafiikat tekivat pelista todentuntuisia ja pelimekaniikat antoivat haastetta.
Yksi suosittu pelisarja syntyi vuonna 2011 nimeltaan Dark Souls. Pelia oli vaikea
saada levitykseen Japanin ulkopuolella, koska sita pidettiin liian vaikeana. Nykyaan
pelisarjalla on omistautuva fanijoukko ympari maailmaa. Pelin synkkyys ja vaikeus

vetavat yha uusia pelaajia puoleensa (Manzos 2017, 183-189.)

My6s konsolisukupolvi vaihtui taas 2010 -luvulla, kun Playstation, Microsoft ja Nin-
tendo julkaisivat uudet konsolinsa. Sony julkaisi Playstation 4 pelikonsolinsa vuonna
2013, joka oli kehittynyt huimasti verrattuna Playstation 3: een. Konsoli teki historiaa
myymalla miljoona kappaletta 24 tunnin sisélla. (Thang 2016.) Samana vuonna il-
mestyi kilpailijalta Microsoftilta Xbox One niminen pelikonsoli, joka tosin ei nimensé

mukaisesti ollut ensimmainen Xbox -konsoli. Tata konsolia mainostettiin mediakes-
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kuksena, joka ei keskittynyt pelkéastaan pelaamiseen. Epaonnistuneen mainoskam-
panjan vuoksi konsoli ei pystynyt kilpailemaan myynnissa Playstation 4 -pelikonsolin
kanssa. (Thang 2017.) Nintendolta ilmestyi uusi konsoli vasta vuonna 2017, joka
toimii seka kéasikonsolina etta tavallisena konsolina, jolla pelataan television kautta.
(Telegraph 2017.) Playstation 4 ja Xbox one -konsoleista on julkaistu 2015 vuoden
jalkeen parannellut versiot Playstation 4 Pro ja Xbox one X, jotka ovat parantaneet

tehojaan ja pelien grafiikkaa (Thang 2016, Thang 2017).

Taman hetken suosituin peli lienee verkkopeli Fortnite, jonka Battle Royale -peli-
muoto on ilmaiseksi pelattava Nalkapeli-kirjasarjan tyylinen peli, jossa pelaaja yrit-
taa selvita areenalla viimeiseksi henkiin jadneeksi. Peli on saanut suurta huomiota
sosiaalisessa mediassa, silla ettéd moni alle 18-vuotias nuori on jaédnyt koukkuun sen
pelaamiseen ja siksi peliaddiktiokeskustelut ovat olleet julkisessa keskustelussa.
Vaikka peli itsestaan on ilmainen, kayttdd moni paljon rahaa erilaisten asujen osta-
miseen hahmolleen. Pelilla on yli 40 miljoonaa pelaajaa maailmanlaajuisesti. (Stuart
2018.)

4.2 Pelit ja pelaaminen kirjastoissa

Peleja on ollut kirjastoissa jo pitkaan, tosin alun perin ne olivat lautapeleja tai poy-
taroolipeleja. Mutta kun kirjastoon alkoi tulla digitaalisia peleja, pelit olivat alun perin
tietokoneilla pelattavilla rompuilla. Naitd romppuja pystyi joko pelaamaan itse kirjas-
tossa tai lainaamaan. Romput ovat kuitenkin jo vaistyneet levymuotoisten pelien
tieltq, jotka ovat suunniteltu pelikonsoleille niin aikuisten kuin lastenkin pelattavaksi.
Kirjastoissa on lainattavia peleja, niitd voi myos pelata kirjastossa, pelitapahtumia
jarjestetddn kirjastoissa ja paljon muuta pelipalveluita on tarjolla. Joissain kirjas-
toissa on ihan omat pelitietokoneet, konsolit ja peli-illat pelaamista varten. (Kirjas-
tot.fi [viitattu 25.7.2018].)

Kirjastojen tehtavana on medialukutaidon parantaminen ja esimerkiksi konsolipelien

tarjoaminen ja niistd tiedottaminen kuuluu myds medialukutaitoon. Kirjastolla on
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huomattava etu siing, etta kaikki ovat vapaita menemaan kirjastoon ja tama helpot-
taa huomattavasti kirjaston tehtavaa. Kirjastolehden artikkelin mukaan kaikki kirjas-

tot eivat ole tatd mediakasvatusta tehneet. (Koivu 2013.)

Kirjastossa vietetaan marraskuussa kansallista peliviikkoa ja pelipaivaa, jolloin kir-
jasto painostaa konsolipeleihin ja my6s muihin pelimuotoihin seka levittaa tietoi-
suutta naista (Frantila 2013). Ennen konsolipelien hankkimista kirjaston kokoelmiin,
pelien hankinnoissa oli ongelmia tekijanoikeuslain kanssa, vaikka kirjastolla oli jo
entuudestaan tietokoneella pelattavia opetuspeleja. Sekava laki vaikeutti konsolipe-
lien hankintaa kirjastoihin, mutta vuonna 2009 kirjastot alkoivat kunnolla hankkia
peleja kokoelmiinsa. (YLE 2011.)

Vuonna 2015 Euroopan unioni ja tekijaoikeusneuvosto I0ysasivat aiemmin tiukkaa
tekijanoikeuslupakaytantéa kirjaston pelien hankinnalle. Kirjasto ei en&a tarvinnut
pelien hankintaan kallista lupaa, joka kokonaan joidenkin pelien hankinnan. Pelien
kysynta on kirjastoissa kasvanut, joten kirjastojen tarvitsee hankkia aineistoonsa
yha enemman peleja, jotta asiakkaat pysyisivat tyytyvaisina. Mutta vaikka pelien
hankinta onkin nykyd&n halvempaa, ei monella kirjastolla ole kuitenkaan varaa
hankkia niita. (Karjalainen 2015.)

Pelikasvattajan kasikirjan mukaan pelit kirjastoissa ovat lahinna pelkastaan kulttuu-
risisaltdja, jotka ovat osa kirjastoa niin palveluna kuin kokoelman osana. Kirjaston
palvelut ovat ilmaisia, jonka kautta peleihin tutustuminen on helppoa. Kirjaston tulee
suositella muitakin tiedon lahteita kuin kirjoja, kuten tassa aiheessa myos konsoli-
peleja. Kirjaston palveluihin kuuluu mediakasvatus, jonka osa on pelikasvatus, ja
tata kautta kirjastojen kuluu nayttaa esimerkkia peleihin suhtautumisesta. Kirjaston
tulee ohjeistaa pelien ikarajoissa seké tarjota opetusta erilaisissa peleihin liittyvissa

aiheissa. (Pelit kirjastossa 2013.)

Kirjastolla on myds muuta peliaiheista tarjontaa kuin pelkastaan konsolipelit, kuten
esimerkiksi kirjoja, jotka kasittelevat pelaamista, ja pelilehtia. Kirjastot pyrkivat hank-
kimaan aineistoonsa peleja, jotka ovat suosittuja ja joita toivotaan, jotta asiakkaat

saisivat mahdollisimman monipuolisen pelitarjonnan kayttdon kirjastossa. Jotkut kir-
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jastot jarjestavat pelitapahtumia myos kirjaston seinien ulkopuolella, kuten esimer-
kiksi Helsingin kirjastossa kesalla 2013 oli kaytdssa pelipyora, joka kuljetti peleja

ympari kaupunkia. (Pelit kirjastossa 2013.)

Monet kirjastot jarjestavat erilaisia pelitapahtumia niin lapsille kuin aikuisillekin,
joissa pelataan kirjaston omilla konsoleilla. Kirjastot jarjestavat usein yksin nama
tapahtumat, mutta voivat toisinaan tehda yhteistyétd mudenkin tahojen kanssa,
jotka auttavat pelaamisessa. Joissain kirjastoissa on erillinen huone pelaamiselle,
joka sitten mahdollistaa myos sellaisten pelien pelaamisen kirjastossa, joissa ikaraja
on korkealla. Ikarajoja kirjastot noudattavat tarkasti esimerkiksi aikuisten peleja ei
lainata lapselle eika pelitapahtumissa, joihin saavat kaikki osallistua, pelata peleja,

joissa on ikaraja. (Pelit kirjastossa 2013.)

4.3 Pelien tekijanoikeus ja lainausoikeus kirjastossa

Videopelit kuuluvat tekijaoikeuslain suojaan, eli videopelit ovat tekijoidensa itsenéi-
sid ja omaperaisia luomuksia. Koska pelit ovat usein monen ihmisen aikaansaan-
noksia, ne ovat yhteisteoksia ja kaikilla tekijoilla on yhteisesti peliin tekijanoikeus.
Peleissa on niin &ant&, likkuvaa kuvaa ja tietokoneohjelmia, joten niita luonnehdi-
taan audiovisuaalisiksi multimediatuotteiksi, jotka voivat siséltaa sellaista materiaa-
lia, joka jaa tekijanoikeuslain ulkopuolelle. Téllaista materiaalia on esimerkiksi ul-

koilma&énet, kuten tuuli, linnut ja liikenne. (Tekijanoikeusneuvosto 2015.)

Eri teostyypit saavat tekijanoikeuslain myota eri lailla suojaa. Multimedian teostyyppi
ei ole taysin selva, koska jotkut pitavat sita taiteellisena tai kirjallisena teoksena,
toiset yhteen liitettyn& ja jotkut taas elokuvateoksena tai kokoomateoksena. Tama
johtaa siihen, ettd multimedian teostyyppi ratkaistaan tapauskohtaisesti. Peleissa
on musiikkisavellyksia, joiden tekijanoikeudet kuuluvat saveltajalle; tietokoneohjel-
mia, joiden oikeudet kuuluvat ohjelmoijalle ja kuvia, joiden oikeudet kuuluvat kuvien

luojille. (Tekijdnoikeusneuvosto 2015.)

Tekijaoikeuslain mukaan teos tulee saattaa yleison saataviin esimerkiksi tarjoamalla
teos lainattavaksi. Tekijalla kuitenkin on oikeus korvaukseen teoksensa kappaleiden

lainaamisesta, jos kyse ei ole rakennustaiteen, taidekasitytn ja taideteollisuuden
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tuotteista. Kuitenkin korvausta voidaan vaatia vain kolmen viimeisimman kalenteri-
vuoden aikana lainatuista teoksista. Tatad korvausvelvollisuutta ei kuitenkaan ole,
jos kyseessé on tutkimusta tai opetustoimintaa palvelevasta kirjastosta. (Tekijanoi-
keusneuvosto 2015.)
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5 TUTKIMUSTULOKSET JA POHDINTA

5.1 Tutkitut Kirjastot

Kyselyni (Liite 1.) jaettiin paperisena Kauhajoen, Kurikan ja Seindjoen Kkirjastoille,
joista se matkasi sivukirjastoille. Kysely oli esilla kaksi viikkoa, jonka jalkeen kavin
keradmassa kyselyn kirjastoista. Seingjoen kirjasto pyysi saada pitaa kyselya viela
viisi lisdpaivaa, koska oli tulossa tapahtuma, jossa he uskoivat saavansa kyselyyn
vastauksia. Lopulta sain Seingjoen kirjastolta myos vastauslomakkeet. Eniten pa-
perisia vastauksia sain Seindjoen kirjastolta, Kauhajoelta sain vain yhden vastauk-
sen paperisena ja Kurikasta muutaman. Verkossa kyselyni oli tehty Webropol -verk-
kosivustolla, jossa kyselyni suljin samana paivané kun sain loput vastaukset Seiné-
joen kirjastosta.

Paperiseen kyselyyn oli vastattu 19 kertaa ja verkossa kyselyni tavoitti 181 henkilda.
Kirjastot mainostivat sosiaalisen median kanavillaan tata kyselya ja itsekin lahettelin
kyselya sahkopostilla Seingjoen ammattikorkeakoulun opiskelijoille, toiveissani etta
saisin paljon vastauksia. Kyselyyni tama vaikutti siten etta suuri osa vastaajista oli
opiskelijoita, minka huomaa vastaajien ikdjakaumasta. Yli puolet, eli 55 prosenttia,
kyselyyn vastanneista on 20—25-vuotiaita ja paljon on myds 26—35-vuotiaita. Yhden
vastauslomakkeen oli tayttanyt yli 62-vuotias. Kyselyn vastaajista suurin osa oli nai-
sia 122, eli 61 prosenttia; miehia oli 71 vastaajaa ja muun sukupuolisia koki ole-
vansa 7 vastaajaa. Naiset vastaavat myos kyselyyn todennakdisemmin kuin miehet,

minka vastaajien naisjoukko tekee selvaksi.

Huomasin myds, etta verkkokyselyni oli avattu 1446 kertaa lahettamatta vastausta.
Tama johtuu todennékdisesti siitd, kun l&hetin kyselyd Seindjoen ammattikorkea-
koulun opiskelijoille ja he katsoivat kysely&, paattaen olemaan vastaamatta. Kyselyn
aihe ei kaikkia varmastikaan kiinnostanut tai sitten heilla ei ollut tarpeeksi aikaa ky-
selyn tayttamiseen ja unohtivat tayttaa kyselyn myéhemmin. Tahan lukuun tulee
my0s laskea ne kerrat, kun itse tarkistin, ettd milta kysely nayttaa ja I6ytyyko kirjoi-
tusvirheita. Myos jotkut vastanneista ovat voineet avata kyselyn ja sulkeneet sen

vain avatakseen sen uudelleen.
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Taulukko 2. Mité kirjastoa vastaajat kayttavat. N=200

Kirjastot Kayttajat Prosentti

Seindjoen kirjastoa (Apilan, Aallon, Térnavan, Lukion kirjastoa) 172 86 %
Kauhajoen kirjastoa 16 8%
Nurmon kirjastoa 14 7%
Seindjoen kirjastoautoja 9 4,50 %
Jurvan kirjastoa 9 4,50 %
Kurikan kirjastoa 8 4%
Jalasjarven kirjastoa 7 3,50 %
Kauhajoen kirjastoautoa 6 3%
Peraseindjoen kirjastoa 4 2%
Kurikan kirjastoautoja 4 2%
Ylistaron kirjastoa 2 1%
Pantaneen kirjastoa 2 1%

Suuri osa vastanneista kertoi kayttavansa Seindjoen kirjastoa, mik& onkin suurin
kirjasto, kun vertaa muihin tutkimuksessani olleisiin kirjastoihin. Tahan myés vaikut-
taa se, ettd lahetin Seindjoen ammattikorkeakoulun opiskelijoille kyselyn ja suuri
osa naista opiskelijoista asuu Seingjoella ja siten kayttdd myos Seinajoen kirjastoa.
Muitakin kirjastoja kaytetdan, mutta huomattavasti vahemman kuin Seinajoen kir-
jastoja. Kauhajoen ja Kurikan kirjastoilla on 24 kayttajaa kummallakin eli huomatta-
vasti vahemman kuin Seindjoen kirjastoilla. Tassa taytyy myds huomata se, etta
jotkut vastanneista kayttavat useampaakin kirjastoa kuin yhta. Kauhajoen paakirjas-
tolla on kaksinkertainen kayttajamaara kuin Kurikan kirjastolla, vaikka Kauhajoen
kirjasto on paljon pienempi aineistoltaan kuin Kurikan kirjasto. Tosin tama tarkoittaa
sitd, ettd vain Seingjoen kirjastoa kayttavista voidaan tehda johtopaatoksia, muut

ovat vain suuntaa antavia.

5.2 Konsolipelit kirjastoissa

Kirjaston kayttajat pelaavat paljon digitaalisia peleja, silla yli 76 prosenttia kyselyyn

vastanneista kertoi pelaavansa peleja, joko puhelimella, tietokoneella tai konsolilla.

Loput vastanneista ei kertomansa mukaan pelaa peleja lainkaan. Pelikonsoli oli
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kayttajien kesken suosituin laite ja silla pelataan sekalaisesta kaikenlaista. Pelikon-
soleista suosituin on Playstation 4, joka on yksi maailman myydyimpia pelikoneita.
Kirjaston kayttajistd moni vastasi mobiilipeleista pelaavansa Pokemon Go:ta, joka

on yksi taman hetken suosituimpia peleja, mika my6s nakyy vastauksissa.

Enemmisto kirjaston kayttdjista on sitéd mielta, ettd konsolipelit ovat osa kirjaston
aineistoa. Hyvin pieni osa kyselyyn vastanneista on sitd mielta, etta pelit eivat kuulu
kirjastoon ja yleinen mielipide siita mikseivat ne kuulu on, etté kirjasto on tarkoitettu
enemmankin rauhalliseen lukemiseen eikd meluisille peleille. Vastaajat ymmarsivat
kysymyksessa, etta kirjastossa pelattavat pelit aiheuttavat melua, joten niita ei tulisi

kayttaa kirjaston tilojen sisalla.

Kirjastoon mennaan "nauttimaan” rauhallisesta ymparistosta esimer-
kiksi lukemaan paasykokeisiin. On hairitsevaa, jos joku pelaa konsolilla
ja taten hairitsee muita.

Jonkun tulisi valvoa pelien ikarajoja

Myos pelien ikarajojen valvonnasta ollaan huolissaan, kuten myos pelilevyjen kun-
nosta ja nuorten ajankaytosta liikaa pelaamiseen. Jotkut vastaajista ovat huolissaan
erityisesti nuorten pelikayttaytymisesta ja siitd, ettei pelaamiselta l0ydeta aikaa
muuhun. Kirjaston ei tulisi edesauttaa nuorten pelaamista tassa tilanteessa tarjoa-

malla lisda pelattavaa.

Melkein puolet kirjaston kayttajista pitaa kirjaston pelitarjontaa keskivertona ja mel-
kein kolmasosa kyselyyn vastanneista kertoo, ettei kirjastossa ole yhtaan pelia. To-
sin tdmé& voi johtua huonosta mainonnasta pelien osalta, silla kaikissa néaissé vaih-
toehtoisissa kirjastoissa on peleja. Taman vuoksi kirjaston tulee markkinoida parem-
min peliaineistoansa, koska moni ei tiedd sen olemassaolosta. Kayttajien mukaan
kirjaston tulisi laajentaa valikoimaansa, jotta pelikokoelma olisi asiakkaille mielui-

nen.
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Kuvio 1. Mitd kirjastoa kaytetaan — Millainen pelivalikoima siella on vastaajan mielesta.
N=222

Seinajoen kirjastoja kayttavat kokevat, etta kirjastoissa on keskiverto pelivalikoima
ja muutama ei edes tieda, etta kirjastossa on peleja. Kirjaston huono mainonta ja
tiedotus peleistaén voi tarkoittaa sita, ettd monella ei ole tietoa tasta aineistosta, jota
kirjastolla on saatavilla. Prosentuaalisesti suurempi osa vastaajista kokee, etta Ku-
rikan kirjastoilla on erinomainen pelivalikoima kuin Seingjoen kirjastolla. 25 prosent-
tia, jotka vastasivat kayttdvansa Kurikan kirjastoja, kertoivat etta pelivalikoima on
erinomainen, kun taas Seingjoen kirjaston kayttajista vain 1,68 prosenttia oli tata
mielta. Tosin vastausmaarat eivat ole verrannollisia toisiinsa, koska Kurikan kirjas-
toa kayttaa vain 24 vastaajaa, kun taas Seindjoen 179. Mutta suurin osa Kurikankin

vastaajista on sitd mieltd, etta pelivalikoima on vain keskiverto.

Kauhajoen kirjastojen pelivalikoima koetaan joko huonoksi tai keskiverroksi, tosin
Kauhajoen kirjastoon ensimmaéinen konsolipeli tuli vuonna 2017, kun taas néisséa
muissa kirjastoissa peleja on ollut jo useampia vuosia. Suurin osa kuitenkin vastaa-
jista on sitd mieltd, etta kaikissa naissa kirjastoissa on hyvin keskinkertainen peliva-
likoima, joten kirjastolla olisi parannettavaa joko lisadmalla peleja tai tiedottamalla

niista enemman.
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Kuvio 2. Millaisia peleja kirjastoon tulisi vastaajan mielesta ottaa (N=790)

Eniten kirjaston pelivalikoimaan halutaan oppimispeleja, 146 vastaajaa oli tata
mielta. Myos seikkailupelit ovat suosittuja 142 vastaajan mielestd, kuten myds toi-
minta- ja stategiapelit, joita kannattivat 97 ja 118 vastaajaa. Muista peleistd, joita ei
ollut vaihtoehdoissa, suosituin on urheilupelit. Suurin osa vastaajista on sitéd mielta,
ettd kirjaston pelien tulisi olla niin yksinpeleja kuin moninpeleja eli 87 prosenttia vas-
taajista oli taman kannalla. Koska moni kokee kirjaston hiljaisena opiskelupaikkana,

on ymmarrettavaa, ettd eniten kirjaston valikoimaan halutaan oppimispeleja.

5.3 Pelitapahtumat ja -koneet kirjastoissa

75 prosenttia kyselyyn vastanneista ei tieda kirjastossa jarjestettavista pelitapahtu-
mista mitdén, kun taas 12,5 prosenttia vastanneista oli sitd mielta etta kirjastossa
on tarpeeksi pelitapahtumia. Saman verran vastanneita oli kielteisesti vastanneilla

eli joiden mielesta kirjastossa ei jarjesteta pelitapahtumia.
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Taulukko 3. Mité kirjastoa kaytetaan — Jarjestetaanko kirjastossa pelitapahtumia (N= 222)

Seinajoki Kurikka Kauhajoki
Kyll3 19 11
Ei 19 1
En tiedd 141 11

Taulukosta huomaa, ettd Seindjoen kirjastojen kayttajista suurin osa ei tieda kirjas-
tossa jarjestettavista peliaiheisista tapahtumista. Muutama on myds sita mielta, etta
kirjastoissa ei jarjesteta lainkaan pelitapahtumia. Tama tietamattomyys saattaa joh-
tua tapahtumien huonosta tiedottamisesta tai siitd, etta tapahtumat eivat ehka aina
ole suunnattu kyselyyn vastanneille, joten he eivét ole saaneet tietoa tapahtumasta.
Kurikan kirjaston kayttajista kuitenkin puolet tietavat, etta kirjastot jarjestavat peliai-
heisia tapahtumia, kun taas melkein puolet eivat tieda tapahtumista. Tasta huomaa,
etta Kurikan kirjastot markkinoivat ja tavoittavat tapahtumien kohderyhmét parem-
min kuin Seingjoen kirjastot. Kauhajoen kirjastoissa suurin osa ei tieda jarjeste-
taanko kirjastossa peliaiheisia tapahtumia ja moni on myos sita mielta, ettei siella
niita jarjesteta. Tosin, koska konsolipelit itsestédan ovat jo uusia Kauhajoen kirjas-

tolle, saattavat pelitapahtumatkin olla vahissa.

Vastaajien mielesta Seinajoen kirjastoissa jarjestettavat pelitapahtumat ovat usein
peli-iltoja tai aiheeltaan pelien tekemiseen liittyvia tapahtumia. Myods peliviikon ai-

kana on jarjestetty tapahtumia, joita eras vastaaja muistaa.

Aikankin Pohjoismaisen-peliviikon yhteydessa on ollut suurehko tapah-
tuma.

Sepeli ry jarjestdd maanantaisin Seingjoen Apila-kirjastossa devausil-
lan harrastuspohjalta toimiville pelintekijoille ja uusien pelien ideaoijille.
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Kurikan kirjastojen kayttajien mukaan kirjastoissa jarjestetaan paljon laneja, joissa
pelaajat keraantyvat samaan paikkaan, yhdistavat koneensa toisiin ja pelaavat yh-
dessa lahiverkossa (Lehtonen 2006). My0s peliturnauksia jarjestetdan Kurikan kir-

jastoissa vastaajien mukaan paljon.

Kirjaston oma pelipaiva, kirjaston omia laneja yon yli, ja kirjasto on mu-
kana Qrikkalanien jarjestamisessé jotka kestavat viikonlopun yli.

Peliturnauksia ja esim. Pokemon Go —tapahtumia.

Kauhajoen kirjastojen tapahtumista eivat vastaajat tienneet mitaan.

B Seindjoki Kurikka ® Kauhajoki

156

~ N ©

- — —

) N o5 o M N H I NN I
— — — — —

AINA USEIN JOSKUS HARVOIN El KOSKAAN

Kuvio 3. Mita kirjastoa kaytetaan — Osallistuuko kirjaston jarjestamiin tapahtumiin. N=222

86,5 Prosenttia vastanneista ei osallistu kirjaston jarjestamiin pelitapahtumiin ja 17
vastaajaa eli 8,5 prosenttia osallistuu vain harvoin. Aina kirjaston pelitapahtumiin
osallistuu 1,5 prosenttia vastaajista ja usein vain yksi prosentti, kun taas joskus 2,5
prosenttia. Moni vastaajista toivoo, etta kirjasto markkinoisi tapahtumiaan parem-
min, jotta voisi osallistua niihin. Moni my6s toivoo, ettd tapahtumat olisivat kaiken-
ikaisille sopivia ja sosiaalisia, myoOs erilaiset turnaukset kiinnostaisivat vastaajia,

jotta he osallistuisivat.

Vastaajat eivat ole kovin innokkaita osallistumaan kirjaston jarjestamiin pelitapahtu-

miin. Seingjoen kirjastoista aina kirjaston tapahtumiin osallistuu vain yksi henkild,
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kun taas Kurikan kirjastoista osallistuu kolme. Kauhajoen kirjastojen jarjestamat pe-
litapahtumat eivat innosta vastaajia osallistumaan. Tama vahainen osallistujaméaara
naihin kirjastojen jarjestamiin pelitapahtumiin saattaa johtua siita, etta moni kokee
tapahtumien olevan tarkoitettu toiselle kohderyhmalle kuin heille, kuten lapsiper-

heille tai lapsille.
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Kuvio 4. Mita kirjastoa kaytetaan — Haluaisiko lisda peliaiheisia tapahtumia (N=222)

Minusta olisi hyva, jos pelitapahtumia olisi myés vahan vanhemmalle
porukalle. Usein pelitapahtumia jarjestetddn lapsille ja nuorille, mutta
toivoisin jotain aikuismaisempaakin toimintaa. Toki tama ehka rajoittaisi
osallistujamaaraa aika paljon.

54 Prosenttia vastanneista ei tiennyt haluaisiko kirjaston jarjestavan lisaa pelitapah-
tumia, kun taas 30 prosenttia vastaajista toivoi kirjaston lisaavan pelitapahtumiaan.
Suurin osa Seinajoen kirjaston kayttajista ei tieda haluaisiko lisdé peliaiheisia tapah-
tumia, mutta iso 0sa, eli noin 27 prosenttia, vastanneista haluaa, etta kirjasto lisaisi
pelitapahtumia. Kurikan kirjastoista suurin osa on sita mieltg, etta pelitapahtumia
kuuluisi tulla lisdéa. Kauhajoen kirjastoissa mielipide oli jakautunut siihen, ettd osa
haluaa lisdé pelitapahtumia, mutta osa ei tieda haluaako niita lisé&. Pieni osa on sita
mieltd, ettd kirjastoon ei tarvitsisi jarjestaa lisad peliaiheisia tapahtumia. Muuta-
masta kommentista saa selville sen, etta peliaiheisia tapahtumia pitéisi kohdentaa
myo6s vanhemmalle vaestdlle, koska nyt moni kokee pelitapahtumien olevan jarjes-

tetty vain lapsille ja nuorille.
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Yli puolet vastanneista eli 59 prosenttia ei mydskaan tieda onko kayttamallaan Kir-
jastolla tarjolla pelikonetta. 31,5 Prosenttia kuitenkin vastasi, etta kirjastolla on tar-
jolla pelikone. 68 Ihmista vastasi kysymykseen, millainen pelikone kirjastolla on tar-
jota, ja tietokone sai eniten vastauksia 59. Moni valitsi myés muita pelikoneita ja
konsoli on 25 ihmisen mukaan tarjolla kirjastossa ja vain 17 ihmista vastasi, etta
tabletti.

| Kylla Ei MEntieda

un
—
—
i
[Tp]
N~
™M i
i
o0
. . . .
o
- [ | [

SEINAJOKI KURIKKA KAUHAJOKI

Kuvio 5. Mita kirjastoa kaytetaan — Loytyyko sielta pelikone (N=222)

Seindjoen kirjastojen kayttdjista suurin osa ei tieda onko kayttamassaan kirjastossa
pelikonetta vai ei. Melkein 65 prosenttia ei tieda pelikoneista Seingjoen kirjastoissa,
mika on suuri maara, kun taas vain noin 30 prosenttia kayttajista tietda kirjastossa
olevan pelikoneita. Kurikan kirjastojen kayttajista kuitenkin isoin osa tietaa peliko-
neen olevan kaytdssa, noin 70 prosenttia. Kauhajoen kirjastoista myos iso osa tietaa
kirjaston pelikoneet. Koska kysymyksena oli, ettéd onko kirjastossasi tarjota pelikone,
kuten tabletti, konsoli tai tietokone, on kummallista, etta Seindjoen kirjastojen kayt-
tajistd suurin osa ei tieda onko siella pelikonetta. Kaikissa kirjastoissa kuitenkin on
tarjolla vahintaan tietokone, jolla voi pelata. Tosin tdma tietamattdmyys voi johtua

siitd, ettd koetaan ettei kirjaston tietokoneella saa pelata peleja.

Seuraavassa kysymyksesséa kady myos ilmi se, etteivat vastaajat kayta kirjastojen
pelikoneita paljoakaan. Suurin osa taha&n kysymykseen vastanneista, koska kaikki

eivat vastanneet tahan, kertoivat etteivat koskaan kayta kirjaston pelikonetta. Tama
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saattaa johtua siitd, mita aiemmin pohdin eli ei koeta kirjastojen tietokoneita peliko-
neina. Vain 3,59 prosenttia kayttaa kirjaston pelikonetta usein ja harvoin sita kayttaa

13,77 prosenttia

5.4 Tyytyvaisyys kirjaston peliaiheiseen tarjontaan

Vaikka vastaajat ovat ihan tyytyvaisia kirjastojen peliaineistoihin ja tapahtumiin, toi-
vovat he lisaavat peleja ja tapahtumia seka peleista tiedottamista. Pieni osa mainit-
see, ettei ollut tiennyt kirjastossa olevan peleja tarjolla. Osa my6s ilmaisee mielipi-

teensa siita, miten pelit eivat kuulu kirjastoon.

Seinajoen Kkirjastoilla on hyvin jakautunut mielipide kirjaston peliaiheisesta tarjon-
nasta. Osa on ihan tyytyvainen kirjaston pelitarjontaan, kun taas osa ei tieda kirjas-
ton pelitarjonnasta. Jotkut my6s toivovat kirjaston pelitarjonnan kasvavan ja tapah-
tumien lisdéntyvat sekéd pelien lainausaikojen pidentyvan, koska peleja ei saa ny-

kyisella laina-ajalla pelattua loppuun.

Pelivalikoima voisi olla suurempi, tapahtumia enemman ja peliko-
neesta enemman mainosta

On hyva, etta kirjasto tarjoaa lainattaviksi/pelattaviksi peleja, koska ne
ovat kalliita. Uusimpia peleja voisi olla enemman.

Kurikan kirjastoja kayttavat vastaajat ovat suurimmalta osin tyytyvaisia kirjastojen
jarjestamiin pelitapahtumiin ja peliaineistoon. Jotkut kokevat, ettd Kurikassa on pa-
rempi pelitarjonta kuin Seingjoella, mutta lisda aineistoa kuitenkin toivotaan sinne-
Kin.

Kylla. Jos vertaa Sjokeen niin Kurikka tarjoaa monipuolisempaa pelat-
tavaa niin kirjastossa kuin myds kotiin vietavaksi (lautapelit ja muut).
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Kylla. Mielestani rahaa on hankittu ja kaytetty jarkevasti monipuolisen
lopputuloksen aikaansaamiseksi.

Myds Kauhajoen kirjastoissa ollaan tyytyvaisia pelitarjontaan ja -tapahtumiin, mutta

niitakin toivotaan lisaa.

Kylla,en ole edes ajatellut etté kirjastoissa pitaisi olla peleja tarjolla.

Enemmmman pelitapahtumia ja enempi peleja.

Taulukko 4. Mille pelikoneelle kirjastoon halutaan peleja lisaa?

Seindjoki Kurikka Kauhajoki
Playstation 4 91 12 9
Playstation 3 38 5 5
Xbox One 21 3 4
Xbox 360 14 3 0
Nintendo Switch 22 5 3
Nintendo Wii/WiiU 24 3 3
Nintendo DS/3DS 16 5 3

Suurin osa Seinajoen kirjastojen kayttajista toivoo, ettda peleja hankittaisiin lisda
Playstation 3 ja Playstation 4-pelikonsolille. Myds Kurikan ja Kauhajoen kirjastojen
kayttajat toivovat samaa. Myos Nintendon pelikoneille toivotaan lisaé peleja kaikissa

kirjastoissa, mutta Xbox-pelikonsolit eivat vaikuta olevan kovin suosittuja.
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6 YHTEENVETO

Tutkiessani kyselyyni tulleita vastauksia huomasin, etta suuri osa ei tieda kirjaston
tarjoamasta peliaineistosta ja -tapahtumista. Peleja kuitenkin toivotaan kirjastojen
hankkivan liséa, joten voidaan paatella, ettd kirjaston asiakkaiden mielesta pelit kuu-
luvat kirjaston aineistoon. Markkinointia pelien ja tapahtumien osalta tulisi kuitenkin
parantaa, jotta asiakkaat olisivat selvilla kaikista kirjaston mahdollisuuksista. Pelita-
pahtumiakin voisi jarjestdd enemman aikuisille ja opiskelijoille, kun nyt ne ovat suun-

nattuna kaikenikaisille, mutta koetaan, ettd ne ovat tarkoitettu vain lapsille.

Seingjoen kirjastoilla oli suurin mééra vastaajia, jotka eivat tienneet kirjaston peliai-
neistosta, -tapahtumista ja -koneista, joten Seindjoen tulisi erityisesti parantaa tie-
dotustaan aiheesta. Pelitapahtumia kuitenkin halutaan lisdd, mutta, koska vastaajat
eivat tienneet nykyisista tapahtumista, tiedottamisen lisddminen ja kohdentaminen
parantaisivat tapahtumaan osallistuneiden maaraé. Taméa samalla parantaisi palve-
lun laatua, silla silloin n&ma palvelut olisivat saatavilla suuremmalle yleisélle, kuin

nyt.

Kurikassa enemmisto taas tiesi peliaiheisista tapahtumista, mutta eivat osallistuneet
niihin. Kuitenkin tapahtumia toivottiin lisda, joten ongelmana ei ole tiedotus vaan
millaisia tapahtumat ovat ja kohderyhméa. Pelikoneista tiedetaan, mutta niitd vastaa-
jat eivat kayta paljoakaan. Kauhajoella vastaajien mukaan pelivalikoimaa tulisi li-
sata ja pelitapahtumia jarjestdd enemman, koska talla hetkella tarjonta on melko
vahaista ja pelitapahtumat harvassa. Tosin kuten aikaisemmin olen maininnut Kuri-
kan ja Kauhajoen peliaineistosta ja -tapahtumista voi kyselyn perusteella vain hie-

man tehda kehityspaatelmia, silla vastaajia naista kirjastoista oli niin vahan.

Sain vastauksen tutkimusongelmaani eli kuuluvatko konsolipelit kirjastojen kokoel-
maan ja vastausten perusteella ne kuuluvat. Kirjastojen toivotaan hankittavan lisaa
peleja ja mainostavan jo l6ytyvid peleja, koska niista ei ole kovin hyvin tietoa esilla.
Kirjastojen tulisi ottaa kokoelmiinsa monipuolisia kaikenlaisia konsolipeleja kaikille

alustoille, jotta mahdollisimman moni kirjaston asiakas pystyisi niita hydodyntamaan.
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Tapahtumia kirjastot voisivat lisata ja monipuolistaa seka kohdentaa erilaisille ryh-
mille, kuten aikuisille omat pelitapahtumat ja lapsille omansa. Suurin ongelma Kir-
jaston peleissa ei ollut pelit itsessaan vaan pelien markkinointi ja esillepano. Pelit
eivat ole hyvin esilla kirjastossa, pelikoneista ei kerrota missdan ja pelitapahtumia
ei jarjesteta tarpeeksi monipuolisesti. Kirjaston peliaineistojen lainausmaarien kas-

vua auttaisi suuresti pelien parempi esittely ja mainostaminen.
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Liite 1. Kysely *=Pakollinen vastaus

Asiakaskysely kirjaston digitaalisista peleista

1. Sukupuoli *
Mies
Nainen

Muu

2. k& *

14 -19
20-25
26 -35
36 - 48
49 - 61

62+

3. Mita kirjastoa kaytat? *
Seingjoen kirjastoa (Apilan, Aallon, Térnavan, Lukion kirjastoa)
Ylistaron kirjastoa
Nurmon kirjastoa
Peraseindjoen kirjastoa

Seingjoen kirjastoautoja
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Kurikan kirjastoa
Jalasjarven kirjastoa
Jurvan kirjastoa
Kurikan kirjastoautoja
Kauhajoen kirjastoa
Pantaneen kirjastoa

Kauhajoen kirjastoautoa

4. Pelaatko digitaalisia peleja (Esim. Puhelimella, tietokoneella tai pelikonsolilla)? *
Kylla

En

5. Jos edelliseen kysymykseen vastaus oli kylla, mit& peleja pelaat ja miten? (Anna
esimerkki pelistd)

Mobiilipeleja

Konsolipeleja

Tietokonepeleja

6. Mita konsolia kaytat pelaamiseen, jos pelaat peleja?
Playstation 4
Playstation 3
Xbox One

Xbox 360



Nintendo Switch
Nintendo Wii/WiiU

Nintendo DS/3DS

7. Kuuluvatko konsolipelit mielestasi kirjastoon? *
Kylla

Ei, koska

8. Millainen pelitarjonta kirjastossasi mielestasi on? *
Erinomainen
Hyva
Keskiverto
Huono

Ei yhtaan pelia

9. Millaisia peleja kirjastoon tulisi mielestéasi ottaa? *
Seikkailupeleja
Toimintapeleja
Kauhupeleja
Ammuntapeleja
Ajopeleja
Roolipeleja

Strategiapeleja
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Oppimispeleja

Muita, mita

10. Tulisiko kirjaston pelien olla mielestasi.. *
Yksin pelattavia peleja
Moninpeleja

Molempia

11. Jarjestetddnko kirjastossasi peliaiheisia tapahtumia? *
Kylla
Ei

En tieda

12. Jos vastaus edelliseen oli kyll&, millaisia pelitapahtumia kirjastossasi jarjeste-

taan?

13. Osallistutko naihin pelitapahtumiin? *
Aina
Usein
Joskus
Harvoin

En koskaan
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14. Millaisia kirjaston pelitapahtumien tulisi mielestasi olla, jotta osallistuisit niihin?

15. Pitaisiko kirjaston mielestasi jarjestdd enemman peliaiheisia tapahtumia? *
Kylla
Ei

En tieda

16. Onko kirjastossasi tarjolla pelikone, kuten tietokone, tabletti tai pelikonsoli, jolla
voit pelata? *

Kylla
Ei

En tieda

17. Jos vastaus edelliseen oli kyll&, millainen pelikone kirjastolla on tarjolla?
Tietokone
Tabletti

Konsoli (Playstation, Xbox, Nintendo)

18. Jos kirjastolla on tarjolla pelikone, kaytatko sita?
Usein
Joskus
Harvoin

En koskaan
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19. Oletko tyytyvéainen kirjastosi tarjoamaan pelivalikoimaan, pelitapahtumiin ja peli-

konetarjontaan?

20. Mille konsaolille toivoisit jatkossa kirjaston hankkivan peleja?
Playstation 4
Playstation 3
Xbox One
Xbox 360
Nintendo Switch
Nintendo Wii/WiiU

Nintendo DS/3DS

Kiitos vastauksestanne!



