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Kaytetyt termit ja lyhenteet

Valintaperiaatteet

Digitaaliset pelit

Pelilaite

Pelialusta
Pelikone

Pelikonsoli

Videopeli

Tietokonepeli

Konsolipelaaminen

PC-pelaaminen

Kirjaston periaatteet, joiden mukaan aineistoa valitaan.
Periaatteita voivat olla esimerkiksi aineiston sisallon laatu,
ajankohtaisuus, kysyntd ja kirjaston asema Kkirjastover-

kossa.

Digitaaliset pelit tarvitsevat digitaalista mediaa ja teknolo-
giaa toimiakseen. Digitaaliset pelit ovat ohjelmia tai oh-
jelmakokonaisuuksia, joiden tarkoitus on viihdyttaa ja tar-
jota haasteita pelaajalle. Tietokonepelit, konsolipelit, mo-

biilipelit, selainpelit ja ovat digitaalisia peleja.

Pelilaite on kone, jolla voi pelata digitaalisia peleja. Tieto-
koneet, tabletit, puhelimet ja erilaiset pelikonsolit kuten

PlayStation 3, Xbox 360 ja Nintendo Wii ovat pelilaitteita.
Ks. pelilaite
Ks. pelilaite

Pelikonsoleita ovat laitteet, jotka ovat ensisijaisesti valmis-
tettu pelaamista varten. Poytédkonsoleita ovat laitteet, joi-
den tuottamaa kuvaa katsellaan televisiolta ja peleja pela-
taan ohjaimella. Kasikonsolit ovat pienia, mukana kannet-

tavia laitteita, jotka siséltavat nayton.

Videopeli on synonyymi konsolipelille ja TV-pelille. Video-

pelin pelaamiseen tarvitaan pelikonsoli ja televisio.

Tietokonepeli on synonyymi PC-pelille. Tietokonepelin
pelaamiseen tarvitaan tietokone eli PC, jonka suoritusky-

ky on pelin vaatimuksia vastaava.
Konsolipelaamisessa pelilaitteena on jokin pelikonsoli.

PC-pelaaminen vaatii pelilaitteeksi tietokoneen.



Pelikulttuuri

MMORPG

PEGI-jarjestelma

Pelikulttuurilla tarkoitetaan pelien pelaamista, peleista
puhumista ja pelien kayttéa. Pelaajien suhtautuminen pe-
leihin ajattelun, puheen ja toiminnan tasolla on pelikulttuu-

ria.

Massively Multiplayer Online Role-playing Game. Massii-

vinen monen pelaajan verkkoroolipeli.

Pan European Game Information. Useimmissa Euroopan
maissa kaytdssa oleva luokitusjarjestelma, joka kertoo si-
saltbsymbolein ja ikAmerkinndin pelien sisallon soveltu-

vuudesta pelaajalle.



1 JOHDANTO

Valitsin opinnaytetyoni aiheeksi digitaaliset pelit, koska pelikulttuuri on minulle 1&-
heinen aihe. Digitaaliset pelit ovat olleet osa vapaa-aikaani lapsesta asti. Ennen
saatoin kayttdd koko viikonloppuni roolipelien aarella, mutta opiskelujen ohella
pelaamiseni on vahentynyt huomattavasti ja luokittelenkin itseni nykyaan kasuaali-
pelaajaksi. Halusin tehda opinnaytteeni digitaalisten pelien valinnasta, koska olen

kiinnostunut periaatteista, joiden mukaan kirjastot hankkivat peleja.

Digitaaliset pelit ovat kirjastoille uusi aineistomuoto ja monelle kirjastoammattilai-
selle pelikulttuuri kokonaisuudessaan saattaa olla taysin uusi ilmid. Pelikulttuuri
saatetaan jopa kokea vaikeasti lahestyttavaksi ja tylsaksi. Haluan, ettd opinnayte-
tyoni tarjoaa informatiivisen paketin digitaalisista peleista, jotta ei-pelaavakin voisi
valita peleja suuremmalla itsevarmuudella. Onko kirjastoilla siis tarpeeksi asian-
tuntemusta pelien valintaan? Tama on mielenkiintoinen kysymys ja hyva pohdin-
nan aihe. Varmasti on kirjastoja, joista loytyy pelaavaa henkilokuntaa. Yhta var-
masti on myo6s kirjastoja, joissa peliosaamisesta on puutetta. Kuinka osaamista
tulisi kehittaa?

Luulisin, ettd peliosaaminen kirjastoissa tulee pikku hiljaa lisdantyméaan, vaikka
varsinaisiin kehitystoimiin ei ryhdyttaisikaan. Voin ainakin 1990-luvulla ja sen jal-
keen syntyneiden tulevien tai nykyisten kirjastotyontekijdiden puolesta todeta, etta
olemme nuorempana sukupolvena elaneet maailmassa, jossa digitaalinen pelaa-
minen on ollut suhteellisen yleinen harrastus ja peleista on ollut helppo l6ytaa tie-
toa niin kavereiden, televisio-ohjelmien, aikakauslehtien kuin Internetin kautta.
Olemme pelien suhteen jonkinlaisessa etulyontiasemassa. Vaikka nuorella polvel-
la onkin enemman peliosaamista, pelkastaan siihen ei kannata turvautua. On
my0s tarkedd muistaa, etta kaikki nuoretkaan eivét ole pelikulttuurista kiinnostu-

neita.

Tutkimusta tehdesséani huomasin, ettd pelien valintaan vaikuttavat maararahan
vahyys ja pelien ikérajat. Resurssien ollessa pienet kirjastoilla on tietenkin hankin-
taan liittyvid paineita. Jo ennestaan peliton kirjasto voi tallbin paattaa, etta peleja ei
hankita. AV-aineiston maararahat laitetaan mieluummin muuhun aineistoon, silla

rahalla ei kuitenkaan saisi kattavaa pelikokoelmaa. Mielestéani pelikokoelmaa voi



kasvattaa hitaammallakin tahdilla. Muutaman pelin hankkiminen silloin talléin on

varmasti parempi kuin se, ettei peleja hankita lainkaan.

Ikarajat herattivat tutkimuksessani mielipiteita, silla nostin erityisesti esille K-18-
merkinn&n saaneet pelit. Niitd kohtaan oli asenteita, mika ei ole yllatys. Aikuisten
peleilld on vaarallinen, moraaliton ja jopa turmelluttava imago. Pelaaminen ja pelit
esitetddn usein mediassa kouluampumisten ja muiden tragedioiden yhteydessa.
Uutisissa ja Internetin keskustelupalstoilla pohditaan, onko nuorten maailmankuva
vaaristynyt raiskintapelien takia. Keskusteluissa korostuvat aikuisten pelien sisalto.
Aiheuttavatko pelit vakivaltaisuutta ja syrjaytyneisyyttad? Varmasti tallaista ajattelua
l6ytyy myos kirjaston henkilokunnasta. Aikuisten pelien negatiivinen imago voi vai-
kuttaa valintaan suorasti tai epasuorasti. Peleihin ja pelaamiseen liittyvista ennak-
koluuloista pitaisi pyrkid irtautumaan ja katsomaan asiaa muistakin ndkokulmista.
Laajempi katsantokanta ja jonkin asteinen objektiivisuus on kirjastoammateissa

tarkeaa.
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2 DIGITAALISET PELIT

2.1 Digitaalisten pelien ja digitaalisen pelaamisen historiaa

Tampereen yliopiston professori Frans Mayran (2004, 422) mukaan digitaalisten
pelien tasmallistd syntyajankohtaa on vaikea maaritella. Digitaaliset pelit tarvitse-
vat digitaalista mediaa ja teknologiaa toimiakseen, joten voidaan siis paatella, etta
ennen niita ei ole ollut digitaalisia pelejakaan. Digitaaliset pelit ovat siis toisen
maailmansodan jalkeisen viihteen ja populaarikulttuurin ilmiésta. Varhaisimmat

digitaaliset pelit syntyivat 1940- ja 1950-luvulla.

Mayran (2004, 423) mukaan digitaalisten pelien vetovoimaa on vaikea selittda yk-
sinkertaisesti. Digitaaliset pelit pohjautuvat interaktiivisuuteen. Pelaamisessa toi-
minta yhdistyy kirjallisuuden kielelliseen kerrontaan ja elokuvien ja television tar-
joamaan kuvakerrontaan. Digitaalisen pelin eli tietokoneohjelman ytimessa ei ole
pelkk& kertomus, vaan sarja komentoja, jotka kertovat prosessorille, miten sen
tulee vastata kayttdjan syoétteeseen. Mielenkiintoinen peli tarjoaa pelaajalle haas-

teen, joka taytyy suorittaa.

1970- ja 1980-luvuilla alkoivat digitaaliset pelit kehittya merkittdvasti. Mayran
(2004, 424) mukaan tuolloin syntyi monia digitaalisten pelien klassikkoja kuten
Atarin Pong (1972), Taiton Space Invaders (1978), Namcon Pac-Man (1980) ja
Nintendon Super Mario Bros. (1985). Peleja pelattiin ensin pelihalleissa ja myo-
hemmin my6s kotona yksityisilla pelilaitteilla. Pelihalleissa pelattiin suurilla kolikko-
pelikoneilla, jotka nimens& mukaisesti toimivat rahalla. Ensimmaisiin menestynei-
siin kotien tv-pelilaitteisiin  kuului Nintendon Nintendo Entertainment System
(NES).

Mayran (2004, 424) mukaan 1970-luvun puolivélissa ilmestyi ensimmaisia henki-
|6kohtaisia kotitietokoneita. Ne edustivat varhaista PC-pelaamisen kulttuuria. Var-
haiset kotitietokoneet eivét olleet kilpailukykyisia pelilaitteisiin verrattuna. Pelilait-
teet olivat tuolloin grafiikaltaan ja aanentoistoltaan huomattavasti kehittyneempia.
Nykytilanne on pdainvastainen. PC- eli tietokonepelien suosituiksi pelilajityypeiksi

nousivat seikkailupelit (Colossal Cave Adventure, 1976), roolipelit (Akalabeth,
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1980) strategia- ja simulaatiopelit (SimCity, 1989 ja Civilization, 1991) seka verk-
koyhteyksien kehittyessa erilaiset yhteispelit.

Tietokoneella toteutettu seikkailupeli ei vaatinut pelaajaltaan nopeita reflekseja,
kuten esimerkiksi videopelit Pong ja Space Invaders. Mayran (2004, 424) mukaan
seikkailupelit tarjosivat alyllisia haasteita, silla ne pohjautuivat ongelmanratkai-
suun. Seikkailupelit tarjosivat myds hyvan pohjan tarinankerronnalle ja laajojen
mielikuvitusmaailmojen luomiselle, silla ne etenivat varhaisia, reagointikykya tes-
taavia videopeleja hitaammin. Seikkailupeleissa kuljettiin ennalta maarattya rataa
paikasta ja haasteesta toiseen. Infocom -yhtid tuotti téllaisia varhaisia tietoko-
neseikkailupeleja tekstiseikkailujen muodossa. Tekstiseikkailupeleisséa tapahtumat,
miljoot ja haasteet kuvailtiin kielellisesti ja pelia ohjailtiin kirjoittamalla komentoja.
Hieman kehittyneemmaéssa tekstiseikkailussa oli mukana myo6s liikkumatonta ku-

vaa ja musiikkia elavoittdmassa pelikokemusta.

Mayran (2004, 425) mukaan 1990-luvun loppupuolen ja 2000-luvun digitaaliset
pelit siirtyivat kaksiulotteisesta maailmasta kolmiulotteiseen. Konsoli- ja PC-pelit
alkoivat tukeutua yha voimakkaammin grafiikkaprosessorien suorituskykyyn. Var-
haisten digitaalisten pelien litteat maailmat ja pelihahmot kehittyivat moniulotteisik-
si, mikéa oli suuri mullistus peleille ja pelaamiselle. Kolmiulotteinen grafiikka mah-
dollisti esineiden kiertamisen, nurkan taakse kurkistamisen ja luonnollisten nakais-
ten maailmojen ja pelihahmojen luomisen. Varhaisimmissa kolmiulotteisissa pe-
leissd 1990-luvulla ja 2000-luvulla taysin fotorealistinen esittdminen oli tietenkin
mahdotonta. Pelisuunnittelijat pyrkivat taiteellisempaan, joskus jopa selkeasti sar-
jakuvamaiseen cel-shading-tyyliin. Nykytietokoneet ja uudet pelikonsolit kuten
PlayStation 4 ja Xbox One pyrkivat juuri mahdollisimman fotorealistiseen tyyliin,
silla laitteiden jatkuva teknologinen kehitys sallii hyvin pikkutarkan ja laadukkaan

grafiikan.

2000-luvun pelaamiselle on my6s hyvin merkittavaa verkkoyhteyksien kehitys. Di-
gitaalisia peleja voi pelata yksin, mutta niihin voi vahvasti liittyd myos sosiaalinen
ulottuvuus. Monissa konsolipeleissd on mahdollisuus moninpeliin. Moninpelissa
pelilaitteeseen liitetd&n toinen ohjain ja pelindkyméa jakautuu kahteen ruutuun, jol-
loin vieressa istuva paasee myos pelaamaan. Moninpelaaminen voi tapahtua

myd0s liikeohjaimella, joka ei ole kddessa pidettdva ohjain vaan liike- ja aanitunnis-
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tukseen perustuva ohjain. Xbox 360 -konsolilla tallainen ohjain on nimeltaan Ki-
nect. Pelaaminen ystavien tai perheenjasenten kanssa sai pelien kehittyessa rin-
nalleen verkkopelaamisen eli mahdollisuuden pelata myds ennalta tuntemattomien
ihmisten kanssa. Verkkopelit tarjoavat siis mahdollisuuden tutustua uusiin ihmisiin.
On mahdollista rakentaa ihmissuhteita eri paikkakunnilla tai jopa eri maassa asu-

viin ihmisiin. Verkkopelien kautta on syntynyt jopa avioliittoja.

Tietokonepelit olivat ensimmaisia verkossa pelattavia peleja. Verkkopelaaminen
tietokoneella yleistyi 1980-luvun lopulla ja 1990-luvun alussa. Mayran (2004, 425)
mukaan Multi-User Dungeon eli MUD (1979) oli yksi ensimmaisia verkossa pelat-
tavia tietokonepeleja. Frans Mayran (2004, 425) mukaan MUD oli ytimeltaan pal-
velinkoneella pyoriva peliohjelmisto, johon suuri joukko kayttdjia otti samanaikai-
sesti yhteyttd omalta terminaaliltaan. MUD painottui taistelemiseen ja oman peli-
hahmon voimien ja maineen kasvattamiseen tai yksinkertaisesti sosiaaliseen ru-

patteluun. Monet 2000-luvun verkkopelit toimivat samalla tavalla kuin MUD.

Yksi suosituimmista verkkopeleistda on MUD-tyylinen World of Warcraft (WoW).
Pelilla on l&ahes kahdeksan miljoonaa rekisterditynytta kayttajaa (Van Geel, 2013).
World of Warcraft on MMORPG eli massiivinen monen pelaajan verkkoroolipeli.
MMORPG-pelit sijoittuvat fantasiamaailmoihin, joiden miljéd ja hahmot viittaavat
useimmissa tapauksissa keskiaikaan. MMORPG-peleille yleinen piirre on arkki-
tyyppiset hahmoluokat, jotka maarittavat pelaajan roolin taistelussa ja pelaajalle
esitetyt haasteet. MMORPG-pelit ovat nykyaan todella suosittuja, silla teknologian
kehityttyd niista on tehty erittéain nayttavia, laajoja ja kiinnostavia kokonaisuuksia.
Verkkopelaaminen on tdna paivana myos huomattavasti sujuvampaa yleistyneen
nopean laajakaistan ansiosta. Verkkopelaaminen ei endé rajoitu vain tietokonei-

siin, silla pelikonsolitkin ovat alkaneet hyddynt&a verkkoyhteytta.

2.2 Pelilaitteet

Pelilaitteella tarkoitetaan elektronista laitetta, jolle on valmistettu peleja. Pelilait-

teen synonyymeja ovat pelikone ja pelialusta. Pelaamista varten tehdyt laitteet
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kasittelevat tietoa sdhkdisesti ja ne pystyvat valittdmaan ja tallentamaan kuvaa ja
aanta. Pelilaite on siis kattotermi kaikille laitteille, joilla voi pelata. Tietokone eli PC
ja erilaiset pelikonsolit lukeutuvat pelilaitteiksi. Kaksi muuta varmasti tuttua pe-
lialustaa ovat alypuhelin ja tabletti, vaikka niita ei valttamattd heti mieltaisikdan
pelilaitteiksi. Alypuhelinta ja tablettia voidaan ehdottomasti pitaa pelilaitteina, silla
molemmille suunnitellaan valtavasti peleja ja nailla peleilla on runsaasti pelaajia
(Brightman, 2013; Sinclair, 2013). Puhelimien ja tablettien peleja kutsutaan mobii-
lipeleiksi, joista hyva esimerkki on Angry Birds (Niippola, 2012, 133). Mobiilipe-
laaminen on helppoa ja joissain tapauksissa jopa taysin ilmaista, mika korostaa
entisestaan mobiililaitteiden asemaa pelimaailmassa. Niippolan (2012, 133) mu-
kaan Amerikkalainen pelialan jarjeston ESA on ilmoittanut, ettd vuonna 2011 noin
55 prosenttia amerikkalaisista pelasi mobiililaitteella, mika kertoo mobiilipelaami-

sen suuresta suosiosta.

Pelikonsolit ovat aluksi olleet ainoastaan pelaamista varten suunniteltuja laitteita.
Nykyiset pelikonsolit ovat muuttuneet monikayttoisiksi viihdelaitteiksi, mutta ovat
tietenkin aina ensisijaisesti pelilaitteita. PlayStation 3 on esimerkiksi sekd DVD-
ettd Blu-Ray-soitin ja sen verkko-ominaisuuksilla voi tehda kaikenlaista hyodyllista
(Laakso, 2013; Schild, 2013). PlayStation 3 on Netflix -palvelun kanssa yhteenso-
piva, joten pelikonsoli helpottaa myds elokuvien ja tv-sarjojen monipuolista katse-
lua (Laakso, 2013; Schild, 2013). Pelikonsolien valikoima on ajan saatossa supis-
tunut ja nykyaan konsoleita valmistaa vain kolme suurta yhtiota: Sony, Microsoft ja

Nintendo.

Sonyn pelikonsolit ovat PlayStationeita (Sony Computer Entertainment Europe,
2013). Kirjastojen kannalta merkittavia PlayStationeita ovat PlayStation 2, 3 ja
marraskuussa Suomen markkinoille tuleva 4. PS2 alkaa muuttua retrokonsoliksi,
silla niiden valmistus loppuu tdn&a vuonna. Konsolilla on paljon hienoja peleja kuten
esimerkiksi Final Fantasy X. Konsolilla on mahdollista pelata myds PlayStation
One -konsolin (1994-2005) peleja, jonka pelivalikoimaan kuuluu mielestani monia
ehdottomia klassikkoja kuten Final Fantasy, Crash the Bandicoot ja Spyro the
Dragon -sarjojen osia. Kirjastojen kannalta PlayStation 3 ja 4 ovat konsoleita, joi-

den peleja kannattaa ehdottomasti hankkia.
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Microsoftin pelikonsolit ovat Xboxeja (Microsoft, 2013). Ensimmaisen Xboxin val-
mistus lopetettiin jo vuonna 2007, joten kirjastojen kannalta ajankohtaisia konsolei-
ta ovat Xbox 360 ja tuleva Xbox One. Nintendon konsoleita ovat Wii ja Wii U (Oy
Bergsala AB, 2013). Tavallisten konsolien rinnalla Nintendo ja Sony valmistavat
kasikonsoleita eli pienid, kannettavia pelilaitteita. Nintendon kasikonsoleita ovat
Nintendo DS ja Nintendo 3DS ja Sonyn kasikonsoleita PlayStation Portable ja
PlayStation Vita (Oy Bergsala AB, 2013; Sony Computer Entertainment Europe,
2013).

2.3 Digitaalisten pelien lajityypit

Digitaaliset pelit voidaan luokitella sisallon perusteella tietyn lajityypin eli genren
edustajiksi. Pelit luokitellaan eri lajityyppeihin taysin samalla tavalla kuin elokuvat
tai kirjallisuus. Eri lajityyppien tunteminen helpottaa digitaalisten pelien valintaa.
Kirjojen ja elokuvien tapaan, pelien takakansista 16ytyy tiivis kuvaus pelin sisallos-

ta.

Pelit voidaan jakaa esimerkiksi kahdeksaan keskeiseen lajityyppiin (Sihvonen, T.,

Mayra, F., Saarenpaa, H., Kultima, A., Paavilainen, J. & Stenros., 2010, 18-27).

Keskeiset lajityypit
— Oppimispelit
— Kasuaalipelit
— Raiskintapelit
— Seikkailupelit
— Roolipelit
— Strategiapelit
— Simulaatiopelit

— Seurapelit

Sihvosen (2010, 19-20) mukaan oppimispelit on suunniteltu opettamaan jotain tiet-
tya tietoa tai taitoa. Oppimispeleja alettiin hyodyntaa koulujen opetuksessa 1990-
luvulla. Oppimispelit voivat perustua esimerkiksi harjaannuttamiseen. Peleissa

harjoitellaan toiston kautta samaa asiaa niin kauan, kun oppilas jaksaa pelata.
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Harjaannuttamispelit ovat suppeita peleja ja ne keskittyvéat selkeasti opetettavaan
asiaan. Oppimispelien tarkoituksena on opettamisen liséksi viihdyttaminen. Viih-
tyminen tukee uusien asioiden siirtymista lyhytkestoisesta muistista pitk&kestoi-

seen, jolloin opitut asiat sailyvat muistissa kauemmin.

Kasuaalipeleilla tarkoitetaan peleja, joita on helppo pelata ja jotka ovat mahdolli-
simman laajan yleison tavoitettavissa. Kasuaalipeliin on helppo paastd mukaan,
sen voi keskeyttdd helposti eiké sita valttamatta tarvitse asentaa itse, vaan peli voi
olla valmiiksi asennettuna laitteeseen (Sihvonen, 2010, 20). Facebook -pelit kuten
FarmVille tai Candy Crush Saga ovat esimerkkeja kasuaalipeleista ja kasuaalipe-
laamisesta. Klasikkokasuaalipeleja ovat Microsoft Windowsin Pasianssi ja Nokian
Snake-peli. Nykyaan mobiililaitteille on tarjolla todella runsas pelivalikoima. Win-
dows Phone -dlypuhelimiin on valmiiksi asennettuna Angry Birds eik& uusien peli-

en lataaminen ole vaikeaa.

Kasuaalipelaaminen on otettu ilmiéna huomioon myds konsolipelimaailmassa.
Nintendon Wii -konsolille on kehitetty monenlaisia helppoja peleja ja kasuaalipe-
laajia kiinnostavia ohjain-pelikokonaisuuksia, joita edustavat hyvin esimerkiksi Wii
Fit ja Wii Sports.

Sihvosen (2010, 21) mukaan Raiskintapeleissa pelataan kolmiulotteisessa maail-
massa, jossa pelaajahahmo taistelee vihollisia vastaan erilaisilla aseilla. Pelityypin
paaasiallinen haaste on sensomotorinen. Raiskintapelit vaativat siis hyvaa silman
ja kadden koordinaatiota, tarkkaavaisuutta sek&a nopeita reflekseja. Pelin tempo voi

vaihdella pelista riippuen hitaasta erittain nopeaan.

Raiskintapeleissa vakivalta on keskeisessa roolissa, koska pelit perustuvat aseilla
kaytavaan konfliktiin. Suosituimmat nykyraiskintapelit kuvaavat hyvin usein realis-
tista sotatilannetta. Call of Duty -pelisarja on tastd malliesimerkki. Sarjan osat k&-
sittelevat toista ja kolmatta maailmansotaa, kylmaa sotaa seka modernia terroris-

minvastaista sotaa.

Seikkailupeleilla tarkoitetaan yleisesti peleja, jotka keskittyvat tarinankerrontaan ja
ongelmanratkaisuun. Seikkailupeleissa siis edetddn ongelmia ratkaisemalla. Aina,
kun pelaaja ratkaisee ongelman, han paasee etenemaan peliin kasikirjoitetussa

tarinassa. Seikkailupelien rakenne ja niiden tarjoama elamys muistuttaa kaunokir-



16

jallisuutta, silla peli on muuttumaton ja sen pelaaminen kiireetonta. Myst (1993) on

perinteinen seikkailupeli.

Nykyiset seikkailupelit yhdistelevat seikkailuun toimintaa ja kauhua. Toimintaseik-
kailupelit vaativat perinteista seikkailupelida nopeampaa reagointikykya, silla on-
gelmanratkaisun lisaksi pelit sisdltavat toiminnallisia jaksoja. Naiden jaksojen ai-
kana taistellaan esimerkiksi vihollisia vastaan. Lara Croft -pelisarja edustaa toimin-
taseikkailuja. Kauhuseikkailupelit eli survival horrorit ovat kauhuteemaisia toimin-

taseikkailuja. Kuuluisimpia kauhuseikkailuja ovat Silent Hill ja Resident Evil -sarjat.

Roolipelit simuloivat fantasiamaailmaa, jossa pelaajan hahmo liikkuu ja suorittaa
erilaisia tehtdvid. Pelaajan tekemat ratkaisut voivat vaikuttaa pelimaailmaan ja
juoneen. Roolipeleissa pelattava hahmokin muuttuu ja kehittyy pelin aikana. Pe-
laaja itse vaikuttaa siihen, millaiseksi han kehittaéa hahmon. Hahmonkehitys ja pe-
limaailman haasteellisuus liittyvat vahvasti toisiinsa. Hahmon kehityttya asteittain
voimakkaammaksi muuttuu pelimaailmakin aina vain haastavammaksi. Roolipeleja
voi pelata moninpelina verkossa, mista hyva esimerkki on World of Warcraft. Yk-

sinpelattavia roolipeleja on myds paljon, kuten esimerkiksi Skyrim ja Diablo III.

Strategiapelit perustuvat kahden tai useamman pelaajan véliseen kilpailuun. Pelin
voittaa ensimmaiseksi tavoitteet saavuttanut pelaaja. Yksinpelaaminen on mahdol-
lista, silla silloin vastustajana toimii tietokoneen ohjaama tekodaly. Pelin tavoitteet
saavutetaan kayttamalla taktista ajattelua, tekemalla suunnitelmia ja toteuttamalla
ne aste asteelta. Yleisin aihepiiri strategiapeleille on sodankéaynti. Strategiapelit
voidaan jakaa kahteen eri luokkaan: vuoropohjaisiin ja reaaliaikaisiin. Vuoropoh-
jaisissa peleissa odotetaan, kun toinen pelaajista tekee siirron. Siirto vaikuttaa pe-
lin kulkuun, kuten esimerkiksi shakissa. Reaaliaikaisissa peleissa tapahtumat ete-
nevat koko ajan, ilman taukoja. Civilization -sarja on tunnetuimpia strategiapeleja.

Simulaatiopelit ovat yksinpeleja. Simulaatiopeleissa voidaan esimerkiksi rakentaa
ja hallita virtuaalisia yhteis6ja. Pelaaja luo, laajentaa ja johtaa esimerkiksi Sim City
-pelien tapaan kaupunkia. Peleissa ei ole valttamattd saavutettavaa tavoitetta ja
niitd on mahdollista pelata loputtomiin. Simulaatiopelit voivat my6s simuloida el&-
maa. The Sims -sarja on tunnetuimpia simulaatiopeleja. Pelissa luodaan hahmo

tai hahmoja, joiden eldamaa pelaaja voi hallita monesta eri nakbkulmasta. Pelaaja
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rakentaa hahmolleen talon, sisustaa, valitsee urapolun, hallitsee hahmon ihmis-
suhteita ja niin edespdain. Pelaajan on my6s huomioitava hahmon luonnolliset tar-

peet, kuten nalka, jano, hygienia, wc-hata ja unentarve.

Seurapelit ovat sosiaalisia peleja, joiden perimmainen tarkoitus on leikkimielinen
hauskanpito ystavien kanssa. Erilaiset musiikki- ja liikuntapelit kuuluvat tahan laji-
tyyppiin. Seurapelien ohjaimet ovat usein hyvin erilaisia, kuin konsolien perusoh-
jaimet. Esimerkiksi karaokepeleissa lauletaan mikrofoniin ja Guitar Heron oh-
jaimena toimii muovinen kitara. Wii Sports -pelit ovat ehdottomasti seurapeleja.

Seurapelit voivat myds olla visailuja, kuten Buzz ja Scene it!

Peleja voidaan luokitella myds edellista luokitustapaa huomattavasti tarkemmin
(ks. lite 1 Mark J. P. Wolfin 42-osainen luokitus). Luokitus ei mielestani ole paras
mahdollinen, silla useat sen erittelemat luokat ovat todella Iahelld toisiaan. Kuinka
esimerkiksi voidaan erottaa korttipelit uhkapeleista? Myds luokituksen poytapelit ja
jaljittelypelit menevat limittain. Nain tarkka luokittelu on melko turhaa, silla peleissa
esiintyy usein monen mainitun luokan toimintaa. Yhta tiettyd pelid voitaisiin siis
kuvailla monella Wolfin erittelemalla luokalla. Luokitus tarjoaa kuitenkin laajemman
nakokulman siihen, miten peleja voidaan eritella niiden sisallon ja pelimekaniikan

mukaan.

2.4 Pelit osana kirjaston arkea

Digitaaliset pelit ovat tulleet vaivihkaa osaksi kirjastojen kokoelmaa. Opinnaytetyo-
tani tehdessd olen kohdannut hammastyneitd reaktioita tuttaviltani. Moni yllatyy
kuullessaan, etté kirjastoista saa lainata peleja ja tarjolla on jopa mahdollisuus pe-
lata konsoleilla. Seindjoen kaupunginkirjastolla on asiakkaille tarkoitettu pelinurk-
kaus ja Xbox 360. Nurmon kirjastosta l6ytyy Nintendo Wii, jota tydharjoitteluni ai-
kana pelattiin l&hes joka paiva. Pelituntemuksen hyddyista kirjastotyéssa kertoo

muun muassa se, etta olen opettanut asiakasta pelaamaan Wii Sportsia.

Marko Forstenin (2007, 69) mukaan pelimahdollisuuden jarjestaminen kirjastoon ei
valttamatta edellytd suuria investointeja, jos kirjastolta vain loytyy pelaamiseen

sopiva tila. Pelikonsolin hankkiminen on halvempaa kuin uuden tietokoneen hank-
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kiminen, varsinkin, jos kirjastosta |0ytyy entuudestaan televisio. Televisiota tarvi-
taan pelikonsolin naytoksi, jotta pelaaminen on mahdollista. Playstation 3 ja Xbox
360 maksavat vain 200-300 euroa. Nintendo Wiin saa alle 200 eurolla. Videopelit-
kaan eivat ole erityisen kalliita. Uusina pelien hinnat vaihtelevat 50-70 euroon. Pe-
lien hinnat laskevat kuitenkin suhteellisen nopeasti julkaisemisen jalkeen, jolloin

niitd on mahdollista saada jopa puoleen hintaan.

Pelaamista tapahtuu kirjastoissa, vaikka tarjolla ei olisikaan pelikonsolia. Tietoko-
ne ja verkkoyhteys riittavat, silla kevyet selainpelit toimivat jopa vanhemmillakin
koneilla. Nuorten ja lasten &anekas ja Internet-aikaa vieva pelaaminen saattaa
tuntua rasittavalta. Marko Forstenia (2007, 53) lainaten pelaaminen voidaan kokea
vahemman arvokkaana tietokoneen kayttétapana. Pelaaminen ei Forstenin mu-
kaan saisi olla synonyymi kaikelle turhalle vain siksi, ettd pelikulttuuri koetaan
epakiinnostavana. Olen asiasta samaa mielta. Kaikkien ei tarvitse tietaa peleista ja
pelaamisesta, mutta tatakin kulttuurin osa-aluetta on osattava arvostaa. Kirjastois-
sa, joissa tietokonepelaaminen koetaan ongelmalliseksi, voitaisiin siirtdd muutama

kone suojaisampaan nurkkaukseen ja tehdé niista ainoastaan pelikoneita.

Videopelien ik&rajat varmasti mietityttavat monia, silla media toisinaan nostaa esil-
le pelien vakivaltaisen sisallon. Ikarajat eivat ole ongelma kirjastoille, silla kirjasto-
jarjestelmissa on mahdollista rajoittaa asiakkaan lainaoikeutta. Asiakas pystyy siis
lainaamaan vain aineistoa, jonka ikarajan han ylittaa. On tietenkin mahdollista, etta
vanhempi tai sisarus lainaa lapselle kielletyn pelin. Talldin vastuu siirtyy kirjastolta

perheelle.

Pelien ikarajat ja sisaltd luokitellaan PEGI-luokitusjarjestelman mukaan (ks. kuvio
1). K-3 pelit soveltuvat kaikenikaisille, K-7 on sallittu yli 7-vuotiaille, K-12 yli 12-
vuotiaille, K-16 yli 16-vuotiaille ja K-18 vain aikuisille. PEGI-luokitus ei viittaa mil-
l&&n tapaa pelien vaikeusasteeseen. Luokitus kertoo, minka ikdisille pelien sisaltd
soveltuu. Ikaluokituksen lisaksi PEGI:lla on sisaltéluokitus symboleita. Symboleita
on kahdeksan: kiroilu, syrjintd, huumeet, kauhu, seksi, uhkapelaaminen, vékivalta

ja verkkopelattavuus.



Kuvio 1. PEGI-luokitusjarjestelma (PEGI S.A., 2013).
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3 TUTKIMUKSEN TAUSTA

3.1 Tutkimuksen lahtdékohta ja tutkimusongelma

Tutkimuksellani haluan kartoittaa Suomen yleisten kirjastojen digitaalisten pelien
valintaan liittyvid seikkoja. Haluan selvittaa digitaalisten pelien valintaperiaatteet ja
pelien aseman kirjastojen kokoelmassa. Digitaaliset pelit ovat uusi aineistomuoto

yleisissa kirjastoissa, joten on ajankohtaista tehda aiheesta selvitys.

Tiedan kokemuksesta, ettd digitaaliset pelit ja pelikulttuuri kokonaisuudessaan on
monille taysin vieras maailma. Kirjastoissa saattaa olla jopa pulaa digitaalisiin pe-
leihin perehtyneesté henkildstdsta, jolloin pelien valinta on varmasti hankalaa. Itse
harrastan pelaamista ja pelaaminen on kuulunut elamaéani lapsesta asti. Pelikult-
tuuri on minulle tarkeda ja sen vuoksi olen erittain kiinnostunut pelien asemasta

kirjastoissa.

Olen kiinnittanyt huomiota siihen, ettd pelit sijoitetaan usein lasten- tai nuorten-
osastoille. Pelaaminen ei miss&an nimessa ole vain lasten ja nuorten harrastus,
silla vahintdan kerran kuussa digitaalisia viihdepeleja pelaavien keski-ika on 33,6
vuotta (Karvinen & Mayra, 2011). Mielestani digitaalisia peleja pitaisi sijoittaa myos
aikuistenosastolle, silla sinnehéan esimerkiksi K-18-pelit kuuluvat. K-18-pelien han-
kinta ei pitaisi olla ongelma tai tuntua valintoja tekevasta vastuuttomalta. Mielesta-
ni K-18-merkittyjen pelien sisaltd ei useimmissa tapauksissa ole niin jarkyttavaa,
etteivatko pelit sopisi kirjastojen kokoelmiin. Rankempi dekkari- ja kauhukirjallisuus

kasittelevat samoja aihepiirejd kuin monet K-18-merkityt pelit.

Olen pohtinut myo6s, huomioidaanko pelien valinnassa viihdearvon liséksi niiden
taiteellista arvoa. Hankitaanko siis niin sanottujen hittipelien liséksi muilla tavoilla
pelikulttuurillisesti merkittavia peleja? Hankitaanko klassikkoja, jos niiden hankin-

taan on mahdollisuus?

Pelikonsolien runsas méaard ja niiden jatkuva ja suhteellisen nopea kehitys voi
my0s aiheuttaa paanvaivaa valintaa tekevélle kirjastohenkiléstdlle. Uuden suku-
polven konsolit ovat tulossa markkinoille, joten kaytetaankd maararahoja edellisten

konsolien peleihin vai suunnataanko kaikki uusien konsolipelien hankintaan? Esi-
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merkkina voisi kayttaa PlayStation -konsoleiden kehitysta. PlayStation 2 -pelit ovat
viela ajankohtaisia, mutta niiden lainaluvut voivat laskea huomattavasti tulevaisuu-
dessa. PlayStation 3 ja PlayStation 4 eivat tue PlayStation 2 -peleja ja PlayStation
2 -konsolin valmistuskin loppuu pian. Onko pelikonsoleiden kehitys liian nopeaa

kirjastoille?

3.2 Tutkimusmenetelma

Opinnaytetydssani kaytan kvantitatiivista eli maaréllistd menetelmad. Hanna Vil-
kan (2007, 13) mukaan maarallisen tutkimuksen ominaispiirteita ovat tiedon struk-
turointi, mittaaminen, tiedon esittdminen numeroin, tutkimuksen objektiivisuus ja
vastaajien suuri lukumaara. Maarallinen tutkimus antaa yleisen kuvan muuttujien
eli mitattavien ominaisuuksien valisista suhteista ja eroista. Maarallinen menetel-
ma vastaa siis kysymyksiin kuinka paljon, kuinka moni ja miten usein. Tiedon
strukturointi tarkoittaa sitd, ettd tutkittavat asiat vakioidaan lomakkeeseen kysy-
myksiksi ja vaihtoehdoiksi. Kysymysten taytyy olla yhdella tapaa ymmarrettavia.

Jokaiselle muuttujalle annetaan arvo, joka voidaan ilmaista numeroina.

Vilkan (2007, 19) mukaan maarallisen tutkimuksen tarkoitus on joko selittda, kuva-
ta, kartoittaa, vertailla tai ennustaa ihmista koskevia asioita tai ominaisuuksia tai
luontoa koskevia ilmidita. Selittdvan tutkimuksen tarkoitus on antaa selityksensa
avulla tutkitusta asiasta perusteltua lisatietoa tai esittda asian taustalla vaikuttavia
syitd. Selittdva tutkimus tekee tutkittavasta aiheesta aiempaa selvemman ja ym-
marrettavamman. Vilkan mukaan selittavalle tutkimukselle yleista on etsia tutki-

musaineistosta syy-seuraus-suhteita.

Omassa tutkimuksessani haluan selvittaa, mitka tekijat vaikuttavat pelien valintaan
ja kuinka moni yleinen kirjasto toimii samalla, tietylla tavalla pelien valinnassa. Ha-
luan myo6s kartoittaa yleisten kirjastojen tarjoamia pelipalveluita. Kerdan tutkimus-
aineistoni Internet-kyselylld, mikd on maarallisessa, selittavassa tutkimuksessa
yleisesti kaytetty mittari eli tapa kerata aineistoa. Kvantitatiivinen menetelméa sopii
hyvin tutkimukseeni, silla kyselyni otanta on suuri. Internet-kysely on helppo, no-

pea ja ilmainen lahettdd monelle eri paikkakunnalle, moneen eri kirjastoon. Kvanti-
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tatiivisella menetelmalla kerattyjen vastausten kasitteleminen on myds helpompaa,

kun vastauksia on odotettavissa paljon.

3.3 Kyselylomakkeen kuvaus ja kyselyn toteutus

Paadyin kerddméaan aineistoni kyselylla, silla koin sen helpoimmaksi tavaksi l&ahes-
tya tutkittavia henkil6itd, joita oli paljon ja jotka tyOskentelevat ympari Suomea.
Lahetin kyselyni sahkopostilla, silld se on vaivattomin tapa lahettad kyselya monel-
le eri ihmisille monelle eri paikkakunnalle. Internet-kyselyni tein Webropolilla, joka
on mainio tyokalu kyselyiden laatimiseen. Lahetin kyselyni 16.9.2013 ja annoin
sen olla auki kolme viikkoa. Suljin kyselyn 6.10. Sain yhteensa 110 vastausta, mi-
k& on mielestani riittdvan hyva maara aiheeseen nahden. Kaikki kirjastot eivat vas-
tanneet, silla kaikkien kokoelmissa ei ole peleja. Muitakin syitd vastaamattomuu-
teen varmasti oli. Kyselyyn oli mahdollista kuitenkin vastata, vaikka peleja ei olisi
ollutkaan. Kyselysséani kaikkiin kysymyksiin vastaaminen oli vapaaehtoista, joten

kaikkiin kysymyksiin ei tullut yhteensa 110 vastausta.

Kyselylomakkeeni (lite 2) pituus on nelja sivua ja siind on 22 kysymysta. Kysely oli
mielestani sopivan mittainen ja selkeasti ohjeistettu yhté virhetta lukuun ottamatta.
Kohdassa "Jos vastasit Ei kysymykseen 14, voit siirtyd kohtaan 17” pitaisi lukea 17
sijaan 18. Lahetin kyselyni yleisten kirjastojen sahkodpostiosoitteisiin, jotka kerasin
Kirjastot.fi-sivun kunnan- ja kaupunginkirjastojen kirjastohakemistosta. Kirjoitin
lahettamaéani sahkopostiin saatteeksi lyhyen kuvauksen opinnaytetyostéani ja yh-
teystietoni mahdollisia kysymyksia varten. Pyysin saatteessa myos, ettad kyselylo-

makkeeseeni vastaisivat nimenomaan pelien valinnasta vastaavat henkilot.

Kysymyksia kyselylomakkeeseeni liittyen tuli jonkin verran. Lahetin kyselylomak-
keeseeni henkilokohtaisen linkin, jonka pystyi siis tayttamaan vain kerran. Olin
ajatellut, ettd henkildkohtaisen linkin lahettdminen takaisi sen, etta kyselyyn vas-
taisi nimenomaan vain pelien valinnasta vastaavat. Avoimessa linkissd on mieles-
tani se ongelma, etta linkkiin saattaa vastata joku muukin, kuin se, kenelle linkki on
oikeasti tarkoitettu. En ollut kuitenkaan ottanut huomioon, ettéd yhdesséa kirjastossa
saattaisi olla useampi vastaaja. Lahetin suurempiin kirjastoihin myds avointa link-

kia, johon pystyi vastaamaan useampi pelien valinnasta vastaava henkild. Avoi-



23

men ja henkilokohtaisen linkin valilla oli vaikea valita ja voisin sanoa, ettd se on

Internet-kyselyn ongelmakohta.

Kyselylomakkeessa kysyin ensimmaiseksi taustatietoja. Kysyin vastaajien ikaa,
ammattinimiketta ja kirjastoa, jossa vastaaja tyoskentelee. Kysymys 20 kasitteli
my06s vastaajien taustaa, silla halusin tietdd vastaajien peliharrastuneisuudesta.
Seuraavaksi kysyin onko kirjaston kokoelmassa digitaalisia peleja. Kysymykseen
pystyi vastaamaan myo6s kieltavasti, joten pelittbmét kirjastotkin olisivat voineet
vastata. Neljas kysymys oli avoin. Kysyin pelien méaaraa kokoelmassa. Viidennes-
sa kysymyksessa kysyin, minka pelilaitteen peleja kirjastojen kokoelmista 16ytyi.

Kysymykset 6-8 kasittelivat pelien maararahaa ja sen suuruutta.

Yhdeksannessa kysymyksesséa halusin selvittda milla osastoilla pelit sijaitsevat.
Kysymys liittyy kahteen seuraavaan kysymykseen, joissa halusin tietdd onko Kir-
jaston kokoelmissa K-18-peleja ja jos ei ole, niin miksi. K-18-pelit kuuluvat tieten-
kin aikuisten osastolle ja niita pitaisi mielestéani olla tarjolla, jotta pelikokoelma olisi
monipuolinen. Kysymys 12 kasitteli pelien valintaan vaikuttavia tekijoita. Myos ky-
symykset 13 ja 14 olivat samasta aihepiirista. Niissa halusin tietdd, vaikuttaako

pelikonsoli pelien valintaan ja jos vaikuttaa, niin miksi.

Kysymykset 15-17 kasittelivat kirjaston mahdollista pelitilaa. Kysyin onko sellaista,
onko sille kayttéd ja onko tilalla saantdja. Kysymykset 18-19 kasittelivat PC-
pelaamista kirjastoissa. Halusin tietda onko PC-pelaamista varten jarjestetty tieto-
koneita ja erillista tilaa. Kysymys 21 mittasi tutkittavien kasitysta pelien tulevaisuu-
desta kirjastossa. Kysymys 22 oli avoin kysymys, johon sai kommentoida vapaasti

kyselya tai kyselyn aihepiiria.
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4 TUTKIMUSTULOKSET

4.1 Vastaajien taustatiedot

Kyselyyn vastasi 110 henkiloa. 24-29-vuotiaita vastaajia oli seitseman, 30-35-
vuotiaita vastaajia 21, 36-41-vuotiaita 24, 42-47-vuotiaita 24, 48-53-vuotiaita 11,
54-59-vuotiaita 18 ja 60-65-vuotiaita 5. 18-23 ja 66-71-vuotiaiden ikaryhmissa ei
ollut yhtaan vastaajaa. Vastaajien virkanimikkeet vaihtelivat kirjastonhoitajasta, -
virkailijaan, kirjasto- ja kulttuuritoimenjohtajaan ja kirjastotoimenjohtajaan. Vastaa-
jissa oli myds tietopalveluvirkailijoita, erikoiskirjastovirkailijoita, erikoiskirjastonhoi-
tajia, aluekirjastonjohtaja, tietotekniikkavirkailija, tapahtumakoordinaattori, Kirjas-

tosihteereja, mediaohjaaja ja informaatikko.

Vastanneissa kirjastoissa oli lahikirjastoja, maakuntakirjastoja ja kaupungin- tai
kunnankirjastoja. Digitaalisia peleja 10ytyi 106 kirjaston kokoelmasta. Neljasta Kir-
jastosta ei loytynyt peleja. Pelien maara vaihteli yksikdissa runsaasti alle kymme-
nesta useampiin satoihin. Peleja I6ytyi useille pelilaitteille. PC, Nintendo Wii, Xbox
360, PlayStation 2 ja 3 olivat kaikista suosituimmat pelialustat, joiden peleja oli
hankittu kirjastoihin. Kirjastoista 16ytyi myés vanhempien konsoleiden, PlayStation
1:n ja Xbox:n peleja. Ensimmaisend markkinoille tullut uuden sukupolven konsoli,
Wii U, oli my6s edustettuna. Kasikonsolipeleja I6ytyi konsoleille PlayStation Por-
table, PlayStation Vita, Nintendo DS, Nintendo 3DS.

Kyselyssani kartoitin vastaajien pelaamistottumuksia (ks kuvio 2). Kysymykseen
20 vastasi 108 henkiloa eli melkein jokainen vastaajista. 24-29 -vuotiaiden ikaryh-
masta yksi pelaa kerran paivassa, yksi useampia kertoja paivassa, kolme useam-
pana paivana viikossa, yksi kerran kuukaudessa ja yksi harvemmin. 30-35 -
vuotiaiden ikaryhmasta kuusi pelaa kerran paivassa, kolme useampia kertoja pai-
vassd, kaksi kerran viikossa, kaksi useampana paivana viikossa ja kahdeksan
harvemmin. 24-35 -vuotiaista kaikki vastaajat siis pelaavat digitaalisia peleja, mika
on mielestani johdonmukaista verrattuna Juho Karvisen ja Frans Mayran teetta-
man Pelaajabarometri 2011 tuloksiin. Pelaajabarometrin tuloksista ilmenee, etta
20-29 -vuotiaista suomalaisista 99,4 % ja 30-39 -vuotiaista 86,2 % pelaavat digi-
taalisia peleja (Karvinen, J. & Mayra, F. 2011). Omassa kyselyssani muista ika-
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ryhmista (36-65 -vuotiaat) I6ytyi ei-pelaavia henkil6ita, mika on myds pelaajaba-
rometriin hyvin vertautuva tulos. Pelaajabarometrin tuloksissa 40-vuotiaista eteen-
pain digitaalisen pelaamisen prosentti laskee merkittavasti ikaryhma ikaryhmalta

(Karvinen, J. & Mayra, F. 2011). Ero nuorten pelaamiseen on selva.

36-41 -vuotiaiden ikaryhmastéa kaksi pelaa kerran paivassa, kolme useampia ker-
toja paivassa, viisi kerran viikossa, neljd useampana paivana viikossa, yksi kerran
kuukaudessa, kaksi muutama kertaa kuukaudessa, kuusi harvemmin ja yksi ei
pelaa digitaalisia pelejd. 42-47 -vuotiaiden ikdryhmasta kolme pelaa kerran pai-
vassa, kaksi useampia kertoja paivassa, yksi kerran viikossa, kolme useampana
paivana viikossa, yksi kerran kuukaudessa, yksi muutama kertaa kuukaudessa,
viisi harvemmin ja kahdeksan ei pelaa lainkaan. 48-53 -vuotiaiden ikaryhmasta
kaksi pelaa useampia kertoja paivassa, yksi kerran viikossa, yksi useampana pai-
vana viikossa, kolme harvemmin ja kolme ei pelaa lainkaan. 54-59 -vuotiaiden ik&-
ryhmasta yksi pelaa kerran paivassa, kaksi kerran viikossa, kaksi useampana pai-
vana viikossa, viisi harvemmin ja seitseman ei pelaa lainkaan. 60-65 -vuotiaiden
ikaryhmasta yksi pelaa kerran paivassa, yksi useampia kertoja paivassa, yksi har-
vemmin ja kaksi ei pelaa lainkaan. Kaikista ikaryhmista 16ytyy siis ahkerasti pelaa-
via, mutta selkea pelaamisharrastus painottuu nuoremmille ikaryhmille. Kuviosta 2

voi havaita kuinka usein eri-ikdiset vastaajat pelaavat digitaalisia peleja.
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Kuvio 2. Kuvio vastaajien pelaamistottumuksista

4.2 Pelien maararaha

Kyselyni perusteella useimmissa kirjastoissa ei ole erillistd maararahaa digitaalisil-
le peleille. Kysymykseen 6 "Onko digitaalisia peleja varten erillinen maararaha?”
vastaajista 86 vastasi kieltavasti. Avointen vastausten perusteella raha peleihin on
otettava esimerkiksi AV-aineiston maararahasta. Peleihin kulutettiin kirjastoissa
vuonna 2013 syksyyn mennessa 0 eurosta aina tuhansiin euroihin. Tassa muuta-

mia kyselyyni tulleita avoimia vastauksia koskien peleihin kaytettya summaa:

Konsolipeleille ei ole varattu erikseen mitddn summaa, eika niista pi-
deta tarkkaa kirjaa. Hyvia peleja voidaan ottaa, mikali niitd on tarjolla.
Tana vuonna on Pitdjanmaen kirjastoon hankittu yhteensa kuusi pelia,
joista ainakin pari taydennyksind. Karkeasti arvioituna peleihin on ku-
lunut rahaa n. 300 euroa.

Tahan mennessa (17.9.2013) konsolipeleihin on vuonna 2013 kaytetty
3173 euroa, mutta hankintoja tehd&éan vield loppuvuoden aikana.

Vuonna 2012 kaytettiin hyvin vahan, koska aikaisempina vuosina pe-
leja otettiin enemman, koska kokoelma perustettiin talléin. Vuonna
2012 peleja otettiin vain 5 kpl. Tdnd vuonna olemme tilailleet peleja
pikku hiljaa BTJ:n kuvastosta yhteensa 17 kpl. Keskihinta peleille on
ollut noin 40 euroa.
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Vastanneista 21 kertoi, ettd kirjastolla on erillinen maararaha peleille. Vuonna
2013 peleihin suunnattu maararaha vaihteli 300-10000 euron valilla. Osa vastaa-
jista vastasi yksikkonsa puolesta ja osa paakirjaston nédkdkulmasta mukaan lukien
kaikki sivukirjastot. Muutamissa tapauksissa méaararaha oli jaettu viela lasten- ja
aikuisten pelien kesken. Aikuisten pelien maararaha oli naissa tapauksissa pie-

nempi.

4.3 Pelien valintaan vaikuttavia tekijoita

Pelit sijaitsivat paaosin lasten- tai nuorten osastolla. Vastaajista 91 ilmoitti pelien
sijaitsevan lastenosastolla, 75 nuorten osastolla, 8 nuorten aikuisten osastolla, 36
aikuisten osastolla ja 3 musiikkiosastolla. Sijaintiin vaikuttaa se, etta 76 vastaajista
ilmoitti, ettei aikuisten pelejd hankita kirjastoon lainkaan. K-18 peleja hankki vas-
tanneista vain 31 henkil6a. Aikuisten peleja ei hankittu muun muassa nailla perus-

teilla:

Maararahat pelien kohdalla ovat niin pienet, ettd olemme paattaneet
kohdistaa ne lasten peleihin. Oletuksenamme myds on, etta aikuisten
peleilld on lyhyempi kiinnostusaika kuin lasten peleill&.

Maaréaraha ei riita. Lisaksi pieni sivukirjasto keskittyy tayttamaan alu-
een lasten ja lapsiperheiden kirjastotarpeita. Taalla ei esim. ole omaa
aikuisten elokuvakokoelmaa tai aikuisten musiikkiakaan.

Olemme lasten- ja nuortenaineistoon painottuva l&hikirjasto, jonka
asiakkaista valtaosa on samassa rakennuksessa olevan yhtenaiskou-
lun oppilaita Nayta vastaaja

Peleja on viela niin vahan ja ajattelimme ensin hankkia peleja lapsille.
K-16 peleja on muutama.

Pelit ovat kalliita, rajoitus yhteen ikaluokkaan eli sallittuihin peleihin
sen takia. Lisaksi aikuisilla mahdollisuus ostaa itse haluamansa pelit.

Ei ole ollut kysyntaa ja kaikkea ei voi hankkia. Ehka juuri peleisséa on
raja.
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Pelien kohderyhma on lapset ja nuoret. Heille tarkoitettu aineisto pitaa
olla heille sopivaa, joten meilla on vain K3 ja K7-peleja. Aikuisten K18-
pelejd emme ole ottaneet kokoelmaan puhtaasti niiden sisallon takia.
Aikuisille tarkoitetut cd-romit ovat tietopohjaisia oppimisromppuja.

Aikuistenosasto ei ole niitd hankkinut. En tieda miksi. Katson, etta las-
ten- tai nuortenosastolle niita ei ole jarkea hankkia.

Vastauksissa korostuvat méaéararahojen niukkuus ja siita johtuva karsinta. Kaikkea
kirjastoon ei tietenkaan voi hankkia ja joskus on pakko priorisoida. Useimmat vas-
tagjista kertoivat, ettéa lasten- ja nuortenpelit ovat pelihankinnoissa ykkoéssijalla tai
pikemminkin ainoita kirjastoon hankittavia peleja. Monessa vastauksessa korostui,
ettd aikuiset pystyvat hankkimaan pelinsa itse kaupasta. Heita ei kiinnosta lainata
peleja eika aikuisten peleilla koeta olevan kirjastoissa kysyntaa eika niille tunnu
olevan lainaajia. Tatahan ei voi tietaa, ennenké kirjasto hankkii kokoelmaansa ai-
kuisten peleja ja sijoittaa ne paikalle, josta aikuinen pystyy ne havaitsemaan. Ai-
kuisten pelien kohdalla juuri sijainti koettiin ongelmalliseksi, mika selviaa seuraa-

vasta kommentista.

Hankimme runsaasti K-18 peleja viela viime vuoteen asti, mutta meilla
ei ollut mahdollisuutta sailyttda niita erillaan muusta aineistosta "sisal-
|6n saat tiskilta" tapaan, vaan pelit olivat siséltéineen hyllyssa, kuten
elokuvatkin ovat. Sitten huomasimme, ettd niista varastettiin lahes
kaikki, joten lakkasimme hankkimasta K-18 peleja ja lahjoitimme jaljel-
le jd&neet toiseen yksikk6on, jossa sailytysmahdollisuudet olivat pa-
remmat. Muissa kirjastojarjestelméamme yksikoissa on K-18 peleja.

Aikuisten peleja pitaisi hankkia runsaasti, jotta ne voitaisiin sijoittaa omaksi koko-
elmakseen aikuisten osastolle. Muutaman pelin takia erillistd hyllypaikkaa ei koeta
jarkevasi jarjestad, joten mihin pistaa K-18-pelit? Laajan aikuisten pelien kokoel-
man hankkimiseen tarvittaisiin asiantuntemusta ja enemman maararahaa. Aikuis-

ten pelien hankinta koetaan siis monella tavalla ongelmalliseksi.

Vaikea hankkia, kun ei itse tunne pelejad. Hankinta olisi omien kaytto-
kokemusten puutteen vuoksi suhteettoman hankalaa ja kallista saata-
vaan hyotyyn ndhden, koska peleja pitaisi hankkia jonkin verran, etta
niiden kokoelmalla olisi merkitysta.

Vastanneista 79 ilmoitti, etté ik&rajat vaikuttavat pelien valintaan. Kirjastoissa on-

kin havaittavissa se, ettd kaikille sopivia peleja suositaan ja K-18 peleja vieroksu-
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taan. Vastanneista 63 ilmoitti, ettd valintaan vaikuttaa pelin saamat hyvéat arvoste-
lut. Pelialan lehtia ja muuta mediaa kannattaa tarkkailla, silla ne tarjoavat hyvia
pelivinkkeja hankintaan. Suosittuja peleja valitsisi 77 vastaajaa, mik& on myds jar-
kevaa, silla suosittujen pelien lainaluvut ovat varmasti korkeat. Pelin lajityyppi vai-
kutti 76 vastaajan pelien valintaan, hankintaehdotus 53 vastaajan pelien valintaan,
taiteellinen arvo 21 vastaajan pelien valintaan ja ainutlaatuinen sisalté 25 vastaa-
jan pelien valintaan. Digitaalisten pelien taiteellista arvoa ja siséllon ainutlaatui-
suutta ei valttamatta tunneta, jos pelien maailma on muutenkin itselle kaukainen.
Taiteelliset pelit eivat valttamatta loista pelimekaniikallaan vaan ainutlaatuisella

ideallaan, juonellaan ja graafisella toteutuksellaan.

Kysyin kyselyssani suositaanko kirjastossa jonkin tietyn pelikonsolin peleja. Vas-
tanneista 67 vastasi, etta pelien valinnassa ei suosita jonkin tietyn konsolin peleja.
39 vastaajaa ilmoitti, ettd jonkin tietyn konsolin peleja suositaan. Kysyin suosimi-

sen syyta, johon sain useita vastauksia. Tassda muutama esimerkki:

Hankimme niita peleja, joiden laitteet meilla on. Emme lainaa peleja,
vaan niitd saa pelata vain kirjastossa.

Wii, kysytaan eniten. Ei mahdollisuutta hankkia laajaa valikoimaa eri
alustojen peleja.

PS3. Nain pienessa kirjastossa oli keskityttava johonkin konsoliin ja
paadyimme PS3, osittain koska useimmin asiakkailta tuli kysymyksia
nimenomaan PS3-peleista.

Vastauksissa korostui se, ettd valinnassa suosittiin kirjastossa asiakkaiden kay-
téssa olevan pelikonsolin peleja. PlayStation 3 oli usean vastaajan suosikki, silla
koettiin, ettd se on suosituin konsoli ja sen peleille on ollut paljon kysyntda. Myo6s
Wii ja Xbox 360 olivat samasta syysta suosittuja. Kasikonsoleita ei voitu tukea
monessa kirjastossa, silla koettiin, ettd maararahat eivat riitd kaikkeen. Yhdessa
vastauksessa todettiin myos, etté kasikonsolipelit ovat pienen kokonsa takia epa-
kaytanndllisia. Niihin on vaikea merkata, etta peli kuuluu kirjastolle ja ne saattavat

kadota helpommin kuin tavalliset pelit.
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4.4 Pelaaminen kirjastoissa

Kysyin, onko kirjastossa asiakaskayttoon tarkoitettua pelikonsolia ja pelitilaa. Vas-
taajista 27 ilmoitti, etta pelitila 16ytyy. 71 vastaajaa ilmoitti, ettd pelitilaa tai konsolia
ei ole. 9 vastaajaa kertoli, etta pelitila on suunnitteilla ja valmistumassa pian. Suu-
rimmassa osassa kyselyyn vastanneista kirjastoista ei siis ole pelitilaa tai pelikon-
solia. Pelaaminen voi olla kirjastoille kannattava palvelu ja sen ymparille voidaan
rakentaa esimerkiksi pelaamiseen liittyvia tapahtumia. Pelitilan jarjestamista pitaisi
suunnitella tarkasti, ennen kuin ajatuksesta luovutaan. Pelitilan plussat voivat olla

yllattdvan suuret verrattuna miinuksiin.

Seuraavaksi kysyin, onko pelitila suosittu. Kysymykseen vastasi 29 henkiléa. Vas-
tausmaarissa on tassa kohtaa jokin ristiriita, silla vain 27 ilmoitti, etta kirjastossa on
pelitila. 16 vastaajaa ilmoitti, etté tila on suosittu. 12 ilmoitti, ettd se on kohtalaisen
suosittu ja yksi vastaaja ilmoitti, etta pelitilalla ei ole juurikaan kayttajia. Seuraa-
vaksi kysyin, onko pelitilalla saantdja tai rajoituksia. Kysymykseen vastasi 29 hen-
kilod. Vastaajista 20 ilmoitti, etta pelitila noudattaa ikérajoituksia ja ettd pelaaminen
tapahtuu vuoroissa. Pelaajilla on siis tarkkaan maaratty peliaika, jonka jalkeen
vuoro vaihtuu seuraavalle. Vastaajista seitseman ilmoitti, etta pelitilassa saa pelata
kaikkia kirjaston kokoelmaan kuuluvia peleja. 16 ilmoitti, etta pelitilassa saa pelata
vain tiettyja, ei-lainattavia peleja. Nelja vastaajaa ilmoitti, ettd pelitilassa asiakas

saa pelata myds omia pelejaan.

Kymmenen vastaajaa ilmoitti, ettd pelitlassa on my6ds muita rajoituksia. Luettelen

vastaajien listaamat rajoitukset:

Yleiset kirjastoa koskevat saannot (esim. ei saa héairitd muita kayttajia,
ei saa syoda/juoda, kouluaikana koulun yleiset sdannét ja koulun
kanssa sovitut sddnnot, esim. pelata saa vain ennen koulua ja koulun
jalkeen.

Maalaisjarki.

Pelitilassa on valikoima peleja alle 12-vuotiaille. Lisaksi pelaajat saa-
vat pelata muita kirjaston kokoelmiin kuuluvia peleja, kunhan heilla on
siihen vain lainausoikeus (ikarajoista pidetaan kiinni).



31

Huoneentaulun kaytbéssaannot.

Pelitilassa ei ole ikérajaa, mutta pelattavat pelit ovat lasten peleja.
Max. K12 ikarajalla.

Mennaan tilanteen mukaan, peliaika on noin 1 tunti.

Ns. pelikaveri paikalla valvomassa.

Pelipaivana on tiistai.

Enintdan kolme pelaajaa yhta aikaa, kirjastokortit oltava mukana.

Jarjestyksen yllapitamiseksi on ajoittain tarpeen poistaa sivustakatso-
jat pelialueelta.

Kysyin konsolipelitilan lisdksi myds mahdollisesta PC-pelitilasta ja PC-
pelimahdollisuuksista. 37 vastasi, ettd kirjastossa on PC-pelaamiselle ja nettipe-
laamiselle varattuja erillisia tietokoneita. 70 vastaajaa ilmoitti, etta erillisi&a koneita
PC- tai nettipelaamiselle ei ole. Yksi vastasi, ettd asiaa suunnitellaan. Seuraavaksi
kysyin pelaamiseen varattujen tietokoneiden sijainnista. Halusin tietdd, ovatko pe-
laamiseen varatut tietokoneet erillisessa huoneessa tai muussa tilassa. Kysymyk-
seen vastasi 41, vaikka vain 37 ilmoitti, ettd pelaamiseen on varattu tietokoneita.
Kahdeksan vastaajaa ilmoitti, ettd pelaamiseen tarkoitetut tietokoneet ovat erilli-

sessd tilassa. 33 vastasi, etta koneilla ei ole omaa tilaa.

4.5 Pelien ja pelaamisen tulevaisuuden nakymat

Halusin kartoittaa vastaajien ndkemyksia pelaamisesta ja peleista kirjaston palve-
luna. Onko pelipalveluilla tulevaisuutta kirjastoissa? 34 vastaajan mielesta peleja
tullaan hankkimaan enemman. 28 uskoo, etta pelien lainaluvut tulevat kasvamaan
tulevaisuudessa. 57 on sita mielta, etta pelit tulevat pysyvéksi osaksi kirjaston ko-
koelmaa. 22 mielesta peleihin tullaan tulevaisuudessa keskittymaan aineistolajina
enemman kuin aikaisemmin. Vain yhdeksan oli sitd mielta, etta peleista ja pelaa-

misesta tulee merkittava kirjaston tarjoama palvelu. 39 oli jokseenkin samaa miel-
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ta, 26 ei ollut varma, 30 olivat asiasta jokseenkin eri mielta ja 6 vastaajaa sita miel-
ta, etta peleista ja pelaamisesta ei tule kirjastoille merkittavaa palvelua. Pelit kuu-
luvat kirjastoon 72 vastaajan mielestd. Pelaaminen ja pelitilat kuuluvat kirjastoon
54 vastaajan mielesta. Pelien hankkiminen on ollut kannattavaa 69 vastaajan mie-
lesta. 45 on sitd mieltd, ettd pelaamisesta kirjastossa on enemman hyoétya kuin

haittaa.

Taulukosta 1 voi vertailla vastaajien mielipiteitéa yksinkertaisemmin. Vain pieni osa
vastaajista on taysin sita mielta etteivat pelit ole soveltuneet kirjastoihin ja etta pe-
lipalveluihin el kannata jatkossa panostaa. Vastaajista suuri osa suhtautuu peleihin
ja pelaamiseen kirjastossa positiivisesti ja toiveikkaasti, mika on mielestéani erittain
hyva. Pelipalvelut voivat oikein markkinoituna ja tuotteistettuna tarjota kirjastoille
uuden valttikortin. Tulosteni mukaan kuitenkin vain 8 % uskoo, ettd pelaamisesta
ja peleista tulee kirjastoille merkittava palvelu. 35 % vastaajista on jokseenkin sita
mielta, ettd niin voisi kdyda ja 24 % ei osaa sanoa. Pelipalveluiden kehittaminen
olisi syytd ottaa pohdinnan alle. Kirjastojen taytyy pysya ymparéivan maailman
kehityksessd mukana eikd pelikulttuurin merkitystd nykymaailmassa ei kannata

sivuuttaa.

Pelien ja pelaamisen tulevaisuus kirjastoissa aiheuttaa vastaajissa epavarmuutta.
Vastaajista vain 31 % on varmasti sitd mieltd, ettd peleja tullaan hankkimaan
enemman kuin aikaisemmin, 25 % uskoo pelien lainalukujen kasvavan, 66 % ko-
kee, ettd pelit kuuluvat kirjastoon ja 50 % kokee pelaamisen ja pelitilojen kuuluvan
kirjastoon. 64 % mielesta pelien hankkiminen on ollut kannattavaa ja 41 % mieles-
ta pelaaminen kirjastoissa on hyddyllinen palvelu. Tulevaisuuden ennustamiseen
liittyy tietenkin aina epavarmuutta, joten epavarmuuden nakyminen vastauksissa
on loogista. Kirjaston yleisen tilanteen ollessa tiukka esimerkiksi budjetin kaven-
nuksen tai lakkautusuhan vuoksi, voi se myds lisatd epavarmuutta pelejakin koh-

taan.

Vastaajista 52 % ilmoittaa, etta pelit tulevat pysyvaksi osaksi kirjastojen kokoel-
maa, mutta vain 20 % on varmasti sitd mielta, ettd peleihin tullaan keskittymaan
aineistolajina enemman kuin aikaisemmin. T&sté voi siis paatella, etta peleja tul-
laan hankkimaan kirjaston hyllyihin ja jo hankitut saavat siella olla, mutta aineisto-

lajina peleihin ei tulla erikoistumaan tai perehtymaan. Onko my6s niin, etta pelien
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maararahaan ei ole nahtavissa kasvua tai selkeytta? Erillinen maararaha peleille
olisi hyddyllinen, jos peleihin keskityttaisiin aineistolajina enemman. Suurempi
maararaha voi olla kaukainen toive, jos kirjaston budjettia on jo entisestaan ka-
vennettu. Pelien tarkeytta aineistolajina kannattaisi korostaa maararahoista paat-

taville.

Taulukko 1. Pelien tulevaisuus yleisissa kirjastoissa

Millaisena koet pelien tulevaisuuden 1. eri 2. jokseenkin |3.en |4. jokseenkin 5. samaa
kirjastossa? mieltd | eri mielta tieda |[samaa mielta mielta

Peleja tullaan hankkimaan enemman 3% 10 % 8% 48 % 31%
Pelien lainaluvut tulevat kasvamaan 4% 10 % 6 % 55 % 25 %
Es:(i:,:rl:;l:t pysyvaksi osaksi kirjaston 39 59 59 36 % 52 %
Peleihin tuI_!aan keskittymaan aineistolaji- 59 15 % 13 % 48 % 20 %
na enemman

P.e!aamlsestjo\ ja peleista tulee merkittava 59 27 % 24 9% 35 9% 8%
kirjaston tarjoama palvelu

Pelit eivat kuulu kirjastoon 66 % 28 % 2% 1% 3%
::cl)iammen ja pelitilat eivat kuulu kirjas- 50 % 379% 8% 4% 2%
Pellgn hankkiminen on ollut kannattama- 64 % 31% 4% 2% 0%
ton idea

Pelaaminen kirjastossa aiheuttaa enem-

[v) 0, [ 0, 0,
man haittaa kuin hyotya Gllze S e G ok
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5 JOHTOPAATOKSET

Halusin tutkimuksellani kartoittaa yleisten kirjastojen digitaalisten pelien valintaan
liittyvia seikkoja. Kyselylomakkeeni avulla sain esille kourallisen pelien valintaan
vaikuttavia tekijoita, mutta kattavamman listan olisi todennéakéisesti saanut lisaa-
malla tutkimusmenetelmiin myds haastatteluja. Halusin my6s selvittaa digitaalisten
pelien asemaa kirjastojen kokoelmassa. Tatad varten olisin voinut tehda aivan

oman kyselyn ja haastatteluja, vaikka sain toki nytkin hyvia vastauksia.

Se, olivatko vastaajat perehtyneita pelaamiseen ja pelikulttuuriin, selvittAmatta
kyselyssani. Moni vastaajista ilmoitti harrastavansa pelaamista ja moni myos il-
moitti pelaavansa harvoin tai ei koskaan. Peliharrastuneisuuden selvittaminen olisi
vaatinut enemman kysymyksia. Kyselyn muutamissa avoimissa vastauksissa tuli
kuitenkin esille se, etta kirjastosta ei |6ytynyt peleihin perehtynyttd henkil6d. Tama
koettiin kyseisissa kirjastoissa suureksi puutteeksi. Pitaisiko kirjastojen henkil®-
kunnalle tarjota pelikulttuuriin ja kirjaston pelipalveluihin liittyvaa koulutusta? Minun
mielestani sille on tarvetta. Pelaaminen ja konsoleiden kayttaminen ei ole vaikeaa,
jos kumpaankin paasee tutustumaan laheltd ja avustuksen kanssa. Tutustumisen
ja kaytdnnon kokemuksen kautta pelien ja pelaamisen tarjoamiseen kirjastoissa
voisi 16ytyd uutta intoa. Esiin voisi nousta myds uusia nakokulmia, joiden kautta

asioita voitaisiin lahteé toteuttamaan.

Halusin myos selvittdd, onko totta, ettd pelit nahdaan vain lasten ja nuorten har-
rastuksena. Tutkimukseni todisti pohdintani oikeaksi, silla suurin osa vastaajista
koki, etta kirjastojen tulee nimenomaan tukea lasten ja nuorten peliharrastusta.
Aikuisten pelit koettiin toissijaiseksi vahien maararahojen puitteissa. Moni vastasi,
ettd aikuisilla on varaa hankkia pelit, joita he haluavat pelata. On harmillista, etta
niukkojen resurssien takia joudutaan tekeméén tallainen rajanveto. Kuten jo mai-
nitsin kappaleessa 3.1, pelaaminen ei missaan nimessa ole vain lasten ja nuorten
harrastus, silla vahintdan kerran kuussa digitaalisia viihdepeleja pelaavien keski-
ika on 33,6 vuotta (Karvinen & Mayra, 2011). Kyselyyn vastanneista osa ilmoitti,
ettd heidan asiakaskunnassaan ei ole pelaavia aikuisia. Olen varma, etta nain ei

ole.
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Pohdin myds, huomioidaanko pelien valinnassa viihdearvon lisaksi niiden taiteel-
lista arvoa. Kyselyn tulosten perusteella muut tekijat kiilaavat pelien valinnassa
taiteellisen arvon ja ainutlaatuisen sisallén ohitse. Tama voi tietenkin johtua siita,
ettd pelit ja pelikulttuuri ovat vierasta. Taiteellista arvoa on vaikea tunnistaa, jos
pelit ovat muiltakin ominaisuuksiltaan vieraita. Tutkimusongelmissani mietin myds
sitd, miten pelikonsolien runsas maara ja niiden jatkuva ja suhteellisen nopea kehi-
tys voi vaikuttaa kirjastojen pelien ja pelikonsolien hankintaan. Kyselyni avoimissa
vastauksissa tuli ilmi, ettd vahat méaéararahat eivat tosiaan riité kaikkien pelialusto-
jen tukemiseen. On valittava suosituin tai kysytyin pelialusta. Pelit ovat kirjastoille
aineistomuotona sen verran uusi, etta konsolisukupolvien vaihdoksesta ei toistai-
seksi ole koitunut suurta ongelmaa — ainakaan tdma ei tullut ilmi kyselyssani. Tu-
levaisuudessa voi kuitenkin kéayda niin, etta vanhojen konsoleiden pelit tai vanhen-
tuneet tietokonepelit muuttuvat VHS- ja C-kasettien kaltaisiksi ongelma-

aineistoiksi.
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TE 1 Mark J. P. Wolfin 42-osainen luokitus

. Abstraktit pelit esim. Tetris, Pac-Man

. Ajopelit

. Ampumapelit

. Demopelit — kokonaisen pelien esittelya ja kokeilua varten luodut pelit

. Estepelit — pelit, joissa edetaan vaikeita reitteja vaistellen erilaisia vaaroja
. Flipperipelit

. Hallintasimulaattorit esim. SimCity

. Hyotypelit — pelit, joiden tarkoitus ei ole viihdyttaa vaan olla hyodyksi

Interaktiivinen elokuva — peli, joka sisaltda paljon videoklippeja, jotka vievat tari-

a eteenpain

. Jaljittelypelit — pelit, joissa simuloidaan muun tyyppista pelaamista esim. Virtu-
Pool, NHL-pelisarja

. Keinotekoista elamaa jaljittelevat pelit esim. The Sims
Kerailypelit — pelit, joissa keraillaan likkumattomia objekteja
Kiinniottopelit — pelit, joissa otetaan kiinni karkuun pyrkivia liikkuvia objekteja
Klassiset lautapelit
Korttipelit
Koulutussimulaatiot esim. Police Trainer
Lentopelit
Maalitaulupelit — peleissd ammutaan kohti likkumatonta maalia
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19. Ohjelmointipelit — pelia kontrolloidakseen, pelaaja kirjoittaa lyhyita ohjelmia
esim. Robot Battle
20. Opetuspelit
21. Pakopelit

22. Paperi ja kyna-pelit — jaljittelevat ristinollan kaltaisia paperilla ja kynélla pelat-

tavia peleja
23. Pulmapelit

24. Poytapelit — jaljittelevat fyysisia taitoja vaativia peleja, joita pelataan poydalla

esim. poytatennis, biljardi
25. Rallipelit

26. Roolipelit

27. Seikkailupelit

28. Simulaatiopelit

29. Sokkelot

30. Strategiapelit

31. Taistelupelit — pelaaja vs. tietokone tai pelaaja vs. toinen pelaaja taistelevat

tasavakisilla voimilla ja aseilla toisiaan vastaan

32. Takaa-ajopelit

33. Tanssi- ja rytmipelit

34. Tappelupelit esim. Tekken-sarja, Street Fighter-sarja

35. Tarttumispelit — peleissa on tarkoitus tarttua objekteihin, kiinniottopeleihin ero-

na se, etta objektit eivat pyri karkuun

36. Tasohyppelyt — pelaaja liikkuu tasolta toiselle juoksemalla, kiipeilemélla tai

muulla tavalla, pelia pelataan sivuperspektiivista
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37. Tekstiin perustuvat seikkailupelit

38. Tietokilpailut

39. Uhkapelit

40. Urheilupelit esim. FIFA-sarja, NHL-sarja

41. Vianmaaritysohjelmapelit — testaavat pelikonsolin toimivuutta, eivat ole peleja,

mutta ovat pelin kaltaisia
42. Vaistelypelit — ammusten tai muiden liikkuvien objektien vaistelya

Lahde: Ruddock, E, Ruhala, A. 2010. Tyyppien maaimla, pelit ja pelaajat. Teok-
sessa: Pentikainen, A, Ruhala, A., Niinist6, H., Olkkonen, R. & Ruddock, E. (toim.)
Mediametkaa!: osa 4 — kaikki peliin. Helsinki: Mediakasvatuskeskus Metka ry, 42-
44,
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LIITE 2 Kyselylomake

Opinnaytetyokysely: Digitaalisten pelien valinta yleisissa kirjastoissa

1. Ik&

O 18-23
O 24-29
O 30-35
O 36-41
O 42-47
O 48-53
O 54-59
O 60-65
O 66-71

2. Taustatietoja

Ammattinimike

Kirjasto, jossa tyoskentelet
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3. Onko kirjaston kokoelmassa digitaalisia peleja? Digitaaliset pelit ovat esimerkiksi tietokoneella

pelattavia CD-ROM-peleja, PlayStation-, Wii- tai Xbox-peleja.

O Kylla
QEi

4. Montako digitaalista pelia kirjaston kokoelmasta l6ytyy? Jos tarkkaa maaraa ei ole tiedossa, arvioi.

5. Minka pelilaitteen peleja kirjaston kokoelmista 16ytyy? Voit valita useamman.

|:| PlayStation 1
|:| PlayStation 2
|:| PlayStation 3
|:| PlayStation Portable
|:| PlayStation Vita
|:| Xbox

[ ] Xbox 360

|:| Nintendo Wii

[ ] Nintendo Wii U
[ ] Nintendo DS
|:| PC eli tietokone

Jonkin muun, minka

[
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6. Onko digitaalisia peleja varten erillinen maararaha?

O Kylla
QEi

7. Jos vastasit kylla, kuinka suuri maararaha oli vuonna 2013?

8. Jos digitaalisten pelien maararaha sisaltyy esimerkiksi AV-aineiston maararahaan,

kuinka paljon peleihin on kaytetty rahaa vuonna 2013?
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9. Mill& osastolla tai osastoilla digitaaliset pelit sijaitsevat? Voit valita useamman.

|:| Lasten osastolla

|:| Nuorten osastolla

|:| Nuorten aikuisten osastolla
[ ] Aikuisten osastolla

|:| Musiikkiosastolla

10. Onko kirjaston kokoelmassa puhtaasti aikuisten peleja? Eli siis peleja, joiden sisaltd

on aikuisille tarkoitettua. Esimerkiksi K-18-merkityt pelit ovat puhtaasti aikuisten peleja.

O Kylla
QEi

11. Jos vastasit ei, miksi kirjastoon ei ole hankittu aikuisten peleja?
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12. Mitk& ndisté tekijoista vaikuttavat pelien valintaan? Voit valita useamman.

|:| Ikarajat
|:| Peli on saanut hyvia arvosteluja
|:| Peli on suosittu

Pelin lajityyppi (Lajityyppeja ovat esimerkiksi urheilu, raiskinté, tasohyppely,
toiminta, roolipeli, opetuspeli, simulaatio, strategia ym.)

|:| Pelista on tehty hankintaehdotus
|:| Pelin korkea hinta

|:| Pelin alhainen hinta

|:| Pelin taiteellinen arvo

|:| Pelin ainutlaatuinen sisaltd
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13. Suositaanko kirjastossa jonkin tietyn pelikonsolin peleja? Konsoleita ovat esim.
Nintendo Wii, Xbox 360, PlayStation 3.

O Kylla
QEi

14. Jos suositaan, mita pelikonsolia ja miksi?

15. Onko kirjastossa asiakaskayttoon tarkoitettua pelikonsolia ja pelitilaa?

O Kylla
QEi

QO Ei, mutta pelitilaa suunnitellaan tai se on valmistumassa pian

Jos vastasit Ei kysymykseen 14, voit siirtya kohtaan 17.
16. Onko pelitila suosittu? Eli kaytetaanka tilaa paljon ajallisesti ja onko silla useampia kéayttajia?

O On suosittu
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O Kohtalaisen suosittu

QO Pelitilalla ei ole juurikaan kayttajia

17. Onko pelitilalla sdantdja tai rajoituksia?

|:| Pelitila noudattaa ikarajoituksia

|:| Pelaajilla on tarkkaan maaritelty aika pelata, jonka jalkeen vuoro vaihtuu seuraavalle asiakkaalle
|:| Pelitilassa saa pelata kaikkia kirjaston kokoelmaan kuuluvia peleja

|:| Pelitilassa saa pelata vain tiettyja, ei-lainattavia peleja

|:| Pelitilassa asiakas saa pelata omistamiaan peleja

Muita rajoituksia tai sdantoja, mita

]

18. Onko kirjastossa PC-pelaamiselle ja nettipelaamiselle varattuja erillisia tietokoneita?

O Kylla
QEi

O Ei, mutta asiaa suunnitellaan

19. Jos vastasit kylla, sijaitsevatko tietokonepelaamiseen varatut koneet
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erillisessa huoneessa tai muussa tilassa?

O Kylla
QEi

20. Kuinka usein pelaat digitaalisia peleja? Konsoli- ja tietokonepelien liséksi mm.

Facebook- ja kdnnykk&pelit ovat myo6s digitaalisia peleja.

O Kerran paivassa

O Useampia kertoja paivassa

QO Kerran viikossa

(O Useampana paivana viikossa
O Kerran kuukaudessa

(O Muutama kertaa kuukaudessa
O Harvemmin

QO En pelaa digitaalisia peleja

21. Millaisena koet pelien tulevaisuuden kirjastossa?

1. eri2. jokseenkin 3. en4. jokseenkin 5. samaa

mieltd eri mielta tieda samaa mieltd mielta
Peleja tullaan hankkimaan O O O O O
enemman
Pelien lainaluvut tulevat kas- O O O @) O

vamaan
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Pelit tulevat pysyvéksi osaksi kir- O O O O O

jaston kokoelmaa

Peleihin tullaan keskittymaan ai- O O O O O

neistolajina enemman

Pelaamisesta ja peleista tulee O O O O O
merkittava kirjaston tarjoama pal-

velu

Pelit eivat kuulu kir- O O O O O
jastoon

Pelaaminen ja pelitilat eivat kuulu O O O O O
kirjastoon

Pelien hankkiminen on ollut kan- O O O O O

nattamaton idea

Pelaaminen kirjastossa aiheuttaa O O @) O O

enemman haittaa kuin hyotya

22. Jos haluat tdsmentaa jotakin vastausta tai kommentoida aihetta vapaasti, voit tehda sen tassa.




13(13)

Kiitos vastauksestasi ja kyselyyn kayttamastasi ajasta!



