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KONSOLIPELIEN HANKINTAPERUSTEISTA

Opinnaytetydssa tutkitaan Turun kaupunginkirjaston sek& konsolipelien nykyisten hankkijoiden
ettd konsolikokoelmien syntyyn vaikuttaneiden hankkijoiden hankintaperusteita. Konsolipelit
ovat niille suunnitelluilla pelikonsoleilla pelattavia digitaalisia peleja. Opinnaytety6 toteutettiin
Turun kaupunginkirjaston toimeksiannosta. Tutkimuksen teki ajankohtaiseksi konsolipelien lyhyt
ikd Suomen yleisten Kkirjastojen lainattavana aineistona. Tastd syysta konsolipeleja ei ole
juurikaan tutkittu aikaisemmin osana kokoelma- tai kirjastotyota.

Tutkimus suoritettiin  teemahaastatteluiden avulla. Haastatteluissa kerattiin tietoa Turun
kaupunginkirjaston konsolipelien hankinnan taustoista, sek& nykyisesta hankintatydsta. Neljasta
haastateltavasta kaksi tekivat edelleen konsolipelihankintoja, ja kaksi olivat omalta osaltaan
vaikuttaneet aikuisten pelikokoelman nykytilanteeseen. Hankintatydsta haluttiin tietdd pelkkien
valintaperusteiden lisdksi myds hankkijoiden valitsematta jattdamisen kriteerit, sekd heidan
nakemyksidan kokoelman tulevaisuuden suunnittelusta ja arvioinnista.

Haastattelujen tuloksissa ei ilmennyt suuria eroja eri hankkijoiden hankintaperusteissa. Kaikille
suurimmat hankintaan vaikuttavat tekijat olivat Kkirjastoille tarjottavien pelien maara ja
hankinnoille osoitettu budjetti. Pd&osin konsolipelien hankinta on ongelmatonta seka musiikki-
ettd lasten- ja nuortenosastolla, mutta pelien tekijanoikeudet koskien kirjastoissa pelaamista
ovat epaselvid kirjaston henkilokunnalle. Haastatellut kirjastotyontekijat pitivat kaikki
konsolipelien jatkuvaa hankintaa tarkeana kirjaston kehityksessa mukana pysymisen kannalta.
Konsolipelien lainaamisen uhkana ovat tulevaisuudessa kuitenkin mahdollisesti tiukemmat
tekijanoikeudet ja konsolipelien siirtyminen digitaalisille markkinoille.
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REPORT OF THE ACQUISITION REASONS OF
CONSOLE GAMES IN THE TURKU CITY LIBRARY

This thesis will research the acquisition reasons for console games in Turku city library from the
perspectives of both the current. Console games are digital games that have been designed for
a specific game console. This thesis was collaborated with Turku city library. This topic was
considered current since console games have not been a part of Finland’s public libraries’
collections for long. For this reason console games have not been researched before as a part
of collection development or library work in general.

This topic was studied by conducting theme interviews. These interviews were used to collect
information about the backgrounds of Turku city library’s console game acquisitions and the
current acquisition work. Two out of the four interviewees were still actively working with console
game acquisition, and the two other interviewees had been a part of the process that made the
current console game collection what it is today. Besides the acquisition basis the focus in
interviews was also to find out the basis for deciding not to acquire something, and the
interviewees’ views on the collection’s future, its planning and reviewing.

The results of the interviews were rather similar between each interviewed staff member.
Everyone thought the supply of console games and the budget were the biggest restrictions
when acquiring games for the collection. Mostly the acquiring work could be considered
problem-free in Turku city library, but the copyrights involving playing console games within the
library was a bit unclear for all of the interviewees. They all also thought continuing acquisition
of console games to be an important part of keeping up with the times for the library. In the
future libraries’ current way of lending of console games might be threatened by the possibility
of copyrights becoming harsher and console game markets transferring completely to digital
distribution.
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1 JOHDANTO

Tama opinnaytetyo tehtiin toimeksiantona Turun kaupunginkirjastolle. Tarkoi-
tuksena oli tehda tutkimus kirjaston konsolipelien hankkijoiden hankintaperus-
teista silla konsolipelit ovat vield suhteellisen uutta materiaalia kirjastojen koko-
elmissa. Konsolipeleista ei ole toistaiseksi kirjoitettu juurikaan materiaalia aut-
tamaan hankinnoissa tai kokoelmatyossa. Video- ja konsolipelit ovat kuitenkin
muutamassa vuosikymmenessa nousseet yhdeksi keskeisimmaksi populaari-
kulttuurin muodoksi varsinkin nuorempien sukupolvien keskuudessa (Kallio,
Mayra & Kaipainen 2009, 1). Tutkimuskohde oli henkilokohtaisen kiinnostuksen

lisdksi seka ajankohtainen etta haastava.

Teoreettisen viitekehyksen luominen opinnaytetyéhon vaati pitkélti akateemis-
ten lahteiden lisaksi vAhemman tieteellisiin julkaisuihin perehtymista ja vertailua.
Teoreettisessa osuudessa kaydaan lapi konsolipelien ja pelaamisen nykytilan-
netta seka yleisella tasolla etta kirjastojen kannalta. Hankintaa tehdaan selvaksi
yleisella tasolla kertomalla kokoelmaty6sta kirjastoissa. Konsolipelimarkkinoiden
luonteen ja haastattelujen tuloksien myota koettiin myds tarpeelliseksi perehtya
aiheeseen liittyvaan tekijanoikeustietoon.

Tutkimusstrategiana oli tapaustutkimus, joka suoritettin teemahaastatteluilla,
joiden tuloksia lopuksi arvioitiin. Haastateltaviksi valikoitui kolme kirjastotyénte-
kijaa, jotka olivat osaltaan hankkineet aineistoa aikuisten pelikokoelmaan ja yksi
kirjastotyontekij&, joka oli ollut jo pidemman aikaa vastuussa pelihankinnoista
lasten- ja nuortenosastolla. Haastatteluissa pyrittiin saamaan monipuolisesti
tietoa hankinnasta ja siihen liittyvista tehtavista, seka taustatietoa kirjaston kon-

solipeleja tarjoavista osastoista.
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2 KONSOLIPELIT JA PELAAMISEN NYKYTILANNE

Videopelit ja peliteollisuus ovat kasvava osa yhteiskunnassamme seka taloudel-
lisella etta viihteelliselld puolella. Videopeleiksi lasketaan kaikki elektronisilla
laitteilla kaytettavat pelilliset ohjelmat. Tassa opinnaytetytssa keskitytaan kui-
tenkin ainoastaan perinteisten pelikonsolien peleihin, silla ne ovat toistaiseksi
harvojen tietokonepelien liséksi ainoita videopeleja, joita Suomen yleiset kirjas-
tot tarjoavat lainattavaksi aineistoksi. (Vaski-verkkokirjastot 2013.; Kallio, Mayra
& Kaipainen 2009.)

Konsolipeleja pelataan niitd varten valmistetulla pelikonsolilla, jonka paakaytt6-
tarkoitus on pelien pelaaminen — vaikka nykypaivan pelikonsolit tarjoavat jo mui-
takin multimediamahdollisuuksia (Wisegeek 2013). Tasséa opinnaytetydssa kes-
kitytddn kuitenkin vain kolmeen pelikonsoliin, joille Turun kaupunginkirjasto
hankkii lainattavia pelejd. Nama konsolit ovat Microsoftin Xbox 360, Sonyn
Playstation 3 ja Nintendon Wii (Vaski-verkkokirjastot 2013). Mainittakoon viel&,
ettd vuoden 2013 lopulla markkinoilla on nykyisten tietojen mukaan edella mai-
nittujen kolmen valmistajan uudet pelikonsolit Xbox one, Playstation 4 ja Wii U,
joita ei kuitenkaan kasitella tassa opinnaytetydssa (Pelaajalehti > Xbox One sai

virallisen julkaisupaivan 2013.; Nintendo 2013.; Sony 2013).

Pelikonsoleita on valmistettu vuodesta 1972 lahtien, mutta vasta 2000-luvulla
videopelit ovat nousseet merkittavaksi populaarikulttuurin muodoksi, seka peli-
teollisuus on ollut rahallisesti merkittava osa yleistd modernia viihdeteollisuutta
(Edwards 2007.; Entertainment software association > Essential facts about the
computer and video game industry 2010, 11). Peliteollisuuden liikevaihtoa ei ole
tilastoitu ja tutkittu muualla yhta pitkdan ja tarkasti kuin Yhdysvalloissa. Tilas-
toista voi nahda Yhdysvaltojen videopelien myynnistd koituneen lilkkevaihdon
olleen vuonna 2012 noin 14,8 miljardia dollaria. Kirjastojen kannalta tilastoista
merkittavinta on videopelien suosio, sekad digitaalisen myynnin yleistyminen.

Suomen peliteollisuuden arvoksi laskettiin vuonna 2012 noin 250 miljoonaa eu-
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roa (Neogames 2013). (Entertainment software association > Essential facts
about the computer and video game industry 2010, 11.)

Suomessa videopelien suosio on lisdéntynyt vuosi vuodelta. Vuoden 2011 teh-
dyn pelaajabarometrin mukaan noin 70 % suomalaisista pelaa edes joskus viih-
teellisia digitaalisia peleja. Aktiivisimmat pelaajat 16ytyvat nuoremmista ikapol-
vista ja miehet pelaavat konsolipeleja jonkin verran naisia enemman. (Karvinen
& Mayra 2013, 20 - 24.)

Karvisen ja Mayran tutkimuksessa Pelaajabarometri 2011 todetaan, etta digi-
taalinen pelaaminen on lisdantynyt Suomessa kaikissa ikdpolvissa. Enemmisto
suomalaisista (54 %) laskettiin tutkimuksen mukaan aktiivisiksi digitaalisten pe-
lien pelaajiksi. Aktiivisiksi pelaajiksi lasketaan kaikki, jotka pelaavat ainakin ker-
ran kuussa. Digitaalisiksi peleiksi tutkimuksessa lasketaan taas tietokoneella tai
pelikonsolilla pelattavat pelit, verkkorahapelit seké digitaaliset opetuspelit. Vaik-
ka digitaalisia peleja kokonaisuudessaan pelaa suomalaisista yli puolet, pelaa
kyselyyn vastanneista konsolipeleja 23 %. Vuoden 2009 barometrista kasvua
talle pelaamiselle nakyy nelja prosenttiyksikk6a. Tutkimuksesta huomaa selvas-
ti, ettd konsolipelaaminen on suosituinta 10 - 19-vuotiaiden keskuudessa, mutta
sen yleistyneen myos vanhempien ikaluokkien keskuudessa. (Karvinen & May-
ra 2013, 20 - 24, 40.) Tutkimuksessa nahtyjen tulosten myéta voisi arvioida, etta
digitaalinen pelaaminen lisaantyy tulevaisuudessa vanhemmissakin ikaluokissa
sen myota kun pelaamiseen nuorena tottuneet vanhenevat. (Karvinen & Mayra
2013,9-11,20-24)
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3 KONSOLIPELIT KIRJASTOISSA

Nykypaivana useissa Suomen kirjastoissa on lainattavana aineistona konsolipe-
leja, ja joissain kirjastoissa on niiden pelaamiseen varattu omat pelihuoneet.
Kirjastoissa on kuitenkin pelattu jo 1990-luvun alkuvuosista lahtien, jolloin nuor-
ten kayttoon oli tarjolla tietokoneita, joilla pystyi kayttamaan multimediaohjelmia,
jotka ovat rinnastettavissa peleihin. Internetin myoté tietokoneilla on kirjastojen
saanndista riippuen pelattu erilaisia peleja verkossa selainten kautta. Tietoko-
nepeleja CD-levyilla on tarjottu lainattavaksi edellyttaen, etta niissa on ollut lai-

nausoikeudet. (Mediakasvatus.kirjastot.fi > Pelit kirjastossa 2013.)

Konsolipelit ja varsinkin kirjastorakennuksessa tapahtuvaa pelaamista varten
hankitut pelikonsolit yleisissa kirjastoissa ovat suhteellisen tuore ilmid. Kouvolan
kirjasto oli Suomen ensimmainen yleinen kirjasto, joka alkoi tarjota konsolipeleja
lainattavaksi aineistoksi. (YLE > Konsolipelit tulevat kirjastoon, 2009). Vuoteen
2013 mennessa yh& useampi kirjasto on ottanut valikoimaansa konsolipelit ja
mahdollistanut konsolipelien pelaamisen omissa tiloissaan (YLE > Kirjasto lai-
naa jo konsolipeleja 2011; Kauppinen 2011; Pyhala 2013; Rayha 2009).

Vaikutteita konsolipelien ja pelikonsolien tarjoamiseen yleisissa kirjastoissa on
otettu muun muassa Amerikasta (Mediakasvatus.kirjastot.fi > Pelit kirjastossa
2013). Amerikassa osavaltioista riippuen joihinkin kirjastoihin on hankittu peleja
muutamia vuosia ennen kuin Suomen yleiset kirjastot edes harkitsivat asiaa
(Farmer 2010). Osa kirjaston asiakkaista ja julkisen sektorin toimijoista ovat
esittdneet huolensa pelien viihteellisyyden vaikutuksista mm. lasten- ja nuorten
lukutaidon heikkenemiseen. Amerikkalaisten kirjastojen ja kirjastonhoitajien
mielipide on taas suurimmalta osaltaan pdainvastainen. Lingvistiikan tutkijan
James Geenin, sekd monien kirjastotyontekijéiden mukaan pelit ovat vain toi-
senlainen tapa oppia ja olla sosiaalisessa kanssakdymisessa vertaistensa
kanssa. Tarjoamalla peleja yritetaan samalla viestittdaa nuorille, ettéd kirjasto on

olemassa my0s heité varten. (Gee 2007.; LeFebvre 2013.; Leijon 2012.)
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Learning a new set of rules, learning new symbols, and reading the text that
comes with some video games and RPGs is just as much of an educational
effort as reading a book. It's different, mind you, but still valid. One certainly
doesn’t replace another. — Reeve, 2013. (Video games and libraries are a

good mix, say librarians > LeFebvre 2013.)

Kaannekohtana kirjastojen toiminnassa voi pitda yleisten kirjastojen paatosta
alkaa tarjota viihteellista aineistoa. Paatoksen myota kirjastojen kokoelmiin on
lisatty ajan saatossa asiakkaiden silloisiin tarpeisiin kohdistuvaa materiaalia,
kuten VHS-kasetteja, musiikki-CD-levyja ja elokuvia. Denverissa tyoskentelevan
kirjastonhoitajan Emily Reeven mielesta pelit ovat looginen jatke télle ilmidlle.
Yleinen suhtautuminen digitaalisiin peleihin on muuttumassa myonteisemmaksi
ja pelit tunnustetaan yhdeksi aikamme merkittavimmistd median muodoista.
(LeFebvre 2013.; Mayer 2008.)

Amerikassa konsolipelien lainaus ja pelaamismahdollisuuksien tarjoaminen ovat
selvasti kasvattaneet kirjastojen kayttgjalukemia. Varsinkin lasten ja nuorten
osalta tilanne on muuttunut paremmaksi silminnahden; lapset viihtyvat kirjas-
tossa paremmin, ja yha useampi aikuinen tulee kirjastoon lapsensa kanssa
(Farmer 2010). Kaikki kirjastot eivat kuitenkaan ole lahteneet mukaan konsoli-
pelien lainaamiseen; kirjastoalan sisalla ei ole yksimielisyytta siitd minkéalainen

viihteellinen media on sopivaa yleisiin kirjastoihin (LeFebvre 2013).

Suomessa samanlaista lievad ennakkoluuloisuutta pelejd ja muuta uudempaa
mediaa kohtaan on myds aina ollut havaittavissa. Tama johtuu osittain kirjasto-
jen historiallisesta roolista niin sanottuna kansan valistajana, mutta myos pelien
lapsekkuuden stigmasta, seké osittain niiden negatiivisesta maineesta koskien
pelien vaikutuksista lapsiin. Opetuspelien vahyytta verrattuna viihteellisiin pelei-
hin on myds kritisoitu, mutta syy tdhan on yksinkertaisesti niiden pienet potenti-
aaliset markkinat verrattuina viihteellisiin peleihin. Opetuksellisesta nakokulmas-
ta pelien pelaamisesta voi olla hyotya valittomasti tai valillisesti, mutta tarkeim-
pana vaikuttajana peleissakin oppimisessa on pelaajan motivaatio. Erilaiset pelit
kehittavat eri taitoja, kuten kielellisia valmiuksia, loogista ja matemaattista ajat-

telua, tiedonhankintaa ja sosiaalisia taitoja. Muun muassa opetusalan ammatti-
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lainen Marc Prensky ja lingvistiikan professori Paul Gee ovat puolestaan kriti-
soineet moderneja opetusmetodeja ja verranneet niita pelien tehokkaaseen tu-
loskeskeiseen tapaan opettaa asioita. (Gee 2007. Mediakasvatus.kirjastot.fi >
Pelit kirjastossa 2013.; Poroila 2007. 15.; Prensky 2007. 3-8.)

Suomen yleisissa kirjastoissa konsolipelit ovat tulleet osaksi muuta kokoelmaa
hitaammin Amerikkaan verrattuna myds sekavamman lainsdaddannon vuoksi
(Kirjasto lainaa jo konsolipeleja 2011). Kokoelmat ovat karttuneet hitaasti laina-
usoikeuksilla varustettujen pelien pienen maaran vuoksi. Liséaksi monet kirjastot
ovat aluksi karttaneet vanhemmille nuorille ja aikuisille suunnattujen konsolipe-
lien hankintaa osittain johtuen pelien siséll6ista ja toisaalta olettamuksesta, etta
aikuiset eivat juuri pelaa. (Pelit kirjastossa 2013.; Kirjastosta saa myds aikuisten
konsolipeleja 2013.)

Lahes poikkeuksetta Suomen yleisissa kirjastoissa konsolipelit on jaettu kah-
teen ryhmé&an, joista toinen on aikuisille ja toinen lapsille ja nuorille. Kirjastoissa
raja ndille jaotteluille vedetdaan joko 12- tai 16-vuoden ikérajan kohdalla. Jokai-
seen konsolipeliin on merkitty PEGI-merkinta, joka tarkoittaa ik&arajaa, mutta
joissain peleissa on erilaisia sisaltosymboleita, joiden mukaan PEGI-luokitus
voidaan perustella. Kirjastojen tulee lain mukaan noudattaa ikarajojen valvomis-
ta. Ikarajat on syotetty kirjastojen tietokantaan, joten alaikaiset eivat voi lainata

heilta kiellettyja peleja edes lainausautomaateilta. (PEGI 2013.; Pyhala 2013.)

Useissa kirjastoissa jarjestetaan konsolipeli-iltoja, joiden suosio tuntuu kasva-
van kaikissa yleisissa kirjastoissa. Naista ja muista peliaiheisista tapahtumista
on saatu paadasiassa hyvia kokemuksia ja positiivista palautetta. Tallainen toi-
minta koetaan tehokkaana tapana luoda kontakteja kaiken ikaisiin asiakkaisiin
ja auttaa sukupolvien valisen "teknologiakuilun” kaventamisessa. Naissakin ta-
pahtumissa taytyy olla vahintdan yksi aikuinen valvoja, joka voi tarvittaessa
opastaa pelien pelaamisessa. Peli-iltoja suunnitellessa pitaa valita pelit kohde-
ryhman mukaan, silla kaiken ikéisille suunnatussa tapahtumassa, konsolipelien
ikarajojen tulee olla niin alhaisia, etta kaikilla on oikeus pelata niitd. Poikkeuk-
sena tadhan saantbon voi pitda tarkemmille kohderyhmille suunnatut pelitapah-
tumat. (Mediakasvatuskeskus Metka 2010, 17.)
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3.1 Turun kaupunginkirjasto

Turun kaupunginkirjaston lasten- ja nuortenosastolle alettiin hankkia konsolipe-
leja vuoden 2009 kevaalla. Konsolipeleja tilattiin aluksi AV-Palvelut-toimittajalta,
mutta nykyaan Vaski-kirjastojen konsolipelien pééaasiallinen hankintakanava on
BTJ (BTJ Kirjastopalvelut Oy). Aluksi osastolle hankittiin peleja Playstation 2-,
Playstation 3- ja Xbox360 -pelikonsoleille, mutta vuonna 2010 Wii-pelikonsolin
pelit otettiin myods osaksi kokoelmaa (Turku 2010; Pyhald, 2013). Samoihin ai-
koihin lasten- ja nuortenosastolle avattiin konsolipelihuone, jossa lapset ja nuo-
ret voivat pelata konsolipeleja silloin kun valvoja on paikalla. Konsolipelihuo-
neessa on kaikki nelja pelikonsolia, seka niille on hankittu runsaasti perusoh-
jaimia ja lisaohjaimia, kuten Playstation 3:n Move—ohjain. Opinnaytetyota varten
suoritettujen haastattelujen aikana lasten- ja nuortenosastolla oli noin 230 nuor-
ten konsolipelia ja 170 lasten konsolipelid. Lasten- ja nuortenosastolla konsoli-
pelit on jaettu kahteen paikkaan, sen mukaan ovatko kyseisten pelien kohde-

yleis6né lapset vai nuoret. (Pyhala 2013.)

Vuodesta 2010 kirjaston tieto-osastollekin alettiin hankkia konsolipeleja, lahinna
Wii-pelikonsolille, mutta osaston pelien lukumé&arad 23 on vahainen suhteessa
muihin osastoihin, ja aihepiirit rajoittuvat pitkalti urheilu- ja kuntoilupeleihin.
Vuoden 2012 lopussa hankittiin kirjallisuus ja taiteet-osastolle ensimmaiset ai-
kuisten konsolipelit Playstation 3- ja Xbox360- -alustoille. Helmikuussa 2013
aikuisten konsolipelit siirtyivat musiikkiosastolle. Opinnaytety6ta varten suoritet-
tavien haastattelujen hetkella musiikkiosastolla oli noin sata aikuisille suunnat-
tua konsolipelia. (Impivaara 2013.; Pyhala 2013.; Pyykko 2013.)

Konsolipelien lainaus on ollut suosittua seka musiikkiosastolla ettad lasten- ja
nuortenosastolla. Jopa kirjaston hiljaisempina hetkinéd kesalla, oli aikuisten pe-
leistd hyllyssa vain noin 20 % koko valikoimasta. (Impivaara 2013.; Pyhala
2013.)
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4 TEKIJANOIKEUS

Tekijanoikeudella pyritaan suojelemaan luovan tekijan oikeuksia ja toimeentu-
loa. Tekijanoikeuden kohteena on Kkirjallinen tai taiteellinen teos. Taiteellisiin
teoksiin kuuluvat muun muassa tietokoneohjelmien liséksi myés videopelit. Te-
kijanoikeus on ilmidnad syntynyt materiaalisten oikeuksien vastapuolelle puolus-
tamaan "aineettomia” eli immateriaalisia teoksia (Poroila 2007, 13). Nykypaivan
tietoyhteiskunnassa, jossa immateriaalisten teosten sahkoéinen tallennus ja levi-
tys ovat nopeaa, pidetddn tekijanoikeuden suojaa perusehtona, jotta voidaan
turvata kulttuurinyddykkeiden tuotanto ja saatavuus. Liséksi ndiden edellytysten
turvaaminen edistaa kulttuurin ja yhteiskunnan kehitysta. (Opetus- ja kulttuuri-
ministerié 2013.)

Suomessa tekijanoikeudessa maaratdan eduskunnan hyvaksymissa tekijanoi-
keuslaeissa ja valtioneuvoston saatdmissa asetuksissa. Tekijanoikeuden toteu-
tumisesta ja sen valvomisesta on paaasiassa vastuussa opetusministerio. Li-
saksi tekijanoikeutta saadellaan EU:n direktiiveilla ja kansainvalisilla sopimuksil-
la. Suomessa toimii myds opetusministerion valvonnan alla useampi tekijanoi-
keusjarjesto, jotka ovat erikoistuneet eri alojen oikeuksien valvomiseen, hallin-
noimiseen ja kaytannon asioiden jarjestamisestd, kuten Saveltajain Tekijanoi-
keustoimisto Teosto ja AV-tuottajien tekijanoikeusyhdistys Tuotos ry. (Opetus-
ja kulttuuriministerié 2013.; Poroila 2007, 14.)

Tekijanoikeus on jatkuvasti muutoksen tilassa, jotta se vastaa aina yhteiskun-
nassa vallalla olevia arvoja ja intresseja. Aktiivisimmin tekijanoikeutta saadel-
ladn kehittamalla lakeja ja asetuksia silla niilla voidaan nopeasti vaikuttaa arki-
kaytantoihin. (Poroila 2007, 13 - 14.)

4.1 Tekijanoikeus kirjastoissa

Tekijanoikeus koskee poikkeuksetta jokaista kirjastoissakin asioidessa. Kirjas-

tot, niiden tyontekijat ja asiakkaat ovat kaikki saaddksien alaisia ja vastuussa
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niiden noudattamisesta, vaikka tietoisuus lainsdddanndosta ja sen yksityiskohdis-
ta olisikin vahainen. Kirjastoilla on velvollisuus tuntea saadokset, silla ne ovat
julkisia laitoksia. Kirjastoilta odotetaan usein myos kyvykkyytta neuvoa asiakkai-

taan tekijanoikeutta koskevissa asioissa. (Poroila 2007, 64.)

Kirjaston tyontekija kohtaa lahes paivittain tilanteita, joita ratkaistaessa tekijan-
oikeuden saadantdjen tuntemus ja oikeaoppiset tulkinnat ovat eduksi, ja joissain
tilanteissa jopa valttamattomid. Tosiasiassa harvassa kirjasto-organisaatiossa
tyontekijat tuntevat laajasti tekijanoikeutta, ja samalla kuntien omilla lakimiehilla
saattaa myos olla hyvin suppea tietamys aiheesta. Suurin osa tekijanoikeuteen
perehtyneistd lakimiehista toimii julkisen sektorin ulkopuolella, eli yleensa teki-
janoikeusjarjestoissa, minka Poroila nakee ongelmallisena kirjastojen kannalta.
(Poroila 2007, 64-65.)

Tekijanoikeudella turvataan kulttuurin rikkaus ja monipuolisuus takaamalla teos-
ten tekijoille oikeudet maarata teostensa kaytosta ja levityksesta. Kirjastopalve-
lujen kannalta kulttuurin rikkaus ja monipuolisuus on hyva asia, silla kokoelmat
voidaan nain pitaa laadukkaina. Toisaalta tekijanoikeus rajoittaa kirjaston mah-
dollisuuksia tiedon, kulttuurin ja viihteen tarjoamisessa. (Poroila 2007, 13, 64.)

Konsolipelien kohdalla tekijanoikeus on epaselva. Kaytannossa tekijanoikeudel-
lisesti pelit ovat suojattuina kirjallisina tai taiteellisina teoksina, mutta tulkinnan-
varaisuus mahdollistaa niille myds vahvemman suojan. Kirjastojen ja tekijanoi-
keuksien suhteeseen perehtynyt Heikki Poroila tulkitsee lakia siten, ettd pelaa-
minen kirjastoissa on sallittua, silla laissa ei ole saadoksia, jotka koskevat julkis-
ta pelaamista (Poroila 2011). Lainaaminen puolestaan on luvanvaraista, mutta

kirjaston tiloissa pelaamista ei lasketa lainaustoiminnaksi. (Poroila 2007, 69.)

Toisaalta pohjoismaiden videopelien julkaisijoiden ja jakelijoiden etujarjesto
Figman tiedottajan Jiri Koivuniemen mukaan "suurin osa edustajista antaa peli-
en pelaamiselle kirjastoissa tdyden tukensa, osa antaa niille myds lainausoike-
uksia, kun taas osa ei anna ainakaan lainausoikeuksia. -- Kirjastojen pitaisi pe-
leja tilatessaan tietaa tai ymmartdd kysya myyjaltd mita peleilla saa ja ei saa

tehda. -- Ikava kylla tamén selvempaa vastausta tahan ei tdssa vaiheessa saa-
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da. Avainasemassa on siis myyja ja ostaja, joiden pitdd asiasta kommunikoida,
koska oikeudet vaihtelevat edustajittain.” Taman perusteella Figma suosittelee
kirjastoja oikeudenhaltijakohtaisesti selvittamaan heidan kantansa konsolipeli-

ensa pelaamisesta kirjastoissa. (Jiri Koivuniemi, sahkoposti, 8.10.2013.)

Loppujen lopuksi ei tassa opinnaytetydssa pystyta antamaan varmaa kantaa
siitd mik& on lainopillisesti oikea ratkaisu, silla molempien alojen ammattilaisilla

on hieman erilaiset ndkemykset asiasta.

4.2 Tekijanoikeus konsolipeleissa

Tekijanoikeus ei ole identtinen kaikissa maissa vaan vaihtelee maittain erittain
paljon. Kuitenkin pelien kehittajat ja julkaisijat haluavat suojella teoksiaan seka
kontrolloida niiden levitysta my6s niissd maissa, joissa tekijanoikeus tai sen val-
vonta on pienimuotoista tai lAhes olematonta. Ainoa maa, josta tunnetusti taysin
puuttuu tekijanoikeuslaki, on Marshallinsaaret, mutta myos useiden maisen teki-
janoikeuskaytanndoista ei ole varmaa tietoa (Unesco 2006). Suojellakseen teok-
siaan naissa maissa, seka vahvalla tekijanoikeudella varustettujen maiden pira-
tismia vastaan ovat peliteollisuus, sekd musiikki- ja elokuvateollisuus, kehitta-
neet teoksiinsa kopionestosuojuksia ja muita mahdollisia ylimaaraisia suojauk-

sia ja kayttorajoitusohjelmistoja. (Layton 2013)

Musiikki- ja elokuvateollisuus ovat tosin osittain varsinkin digitaalisen myynnin
osalta poistaneet ylimaaraiset rajoitukset, silla niiden hyotya taistelussa piratis-
mia vastaan ei ole saatu naytt6d, mutta asiakkaat alkoivat karttaa raskaasti suo-
jeltuja palveluita. Peliteollisuuden suurimmat julkaisijat pitéavat kuitenkin yha
kiinni niin sanotusta kolmannen osapuolen DRM-tekniikasta (Digital Rights Ma-
nagement), jonka paaasiallinen tehtava on estaa levyn kopiointi. (Yale Law &

Technology > The Video Game Industry and DRM — Time for a Change 2010.)

Kirjastojen ja konsolipelien kannalta DRM-tekniikka ei sindnsa ole ongelma, silla
kirjastoihin hankittavien teosten tulee olla laillisia kopioita. Lisdksi mikali konso-
lipeleja tarjotaan lainattavaksi, niin kyseisissa peleissa tulee olla lainausoikeu-

det. Pulmallisia tilanteita saattaa syntya, kun hankitaan peleja, joiden mukana
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tulleiden kertakayttdisten koodien avulla osa siséllosta tai koko sisaltd voidaan
sitoa vain yhden pelaajan kayttajatiliin. Koodeja on kolmenlaisia: ensimmainen
tyyppi rajaa paasyn koko peliin kaikilta paitsi koodin rekisterdineelta pelaajalta.
Toinen tyyppi rajaa paasyn vain osaan pelikokemuksesta, mutta se on yleensa
niin suuri osa pelia, ettd sen puuttumista ei pidetd mielekkddna. Kolmas koodi-
tyyppi tuo vain pienté lisasisaltéa (DLC — Downloadable Content) peliin, joka
talléin kannustaa pelin mahdollisia ostajia ostamaan tuotteen uutena kaytetyn
sijaan. (Poroila 2007, 70.; Tach 2013.)
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5 KIRJASTOJEN KOKOELMATYO

5.1 Kokoelmaty6

Laajimmillaan kokoelmaty¢ voidaan kasittda miksi tahansa kokoelmia sivua-
vaan toimintaan kirjastotydssa. Konsolipelien ja muun aineiston hankkiminen
kirjastojen valikoimiin on osa kokoelmatyo6ta. Perinteisin kasitys kokoelmatyosta
on ollut aineiston organisoimista ja sen loytyvyyden helpottamista ja mahdollis-
tamista. Naiden lisaksi kokoelmatyohoén kuuluu muun muassa budjetoimista,
lisensoimista, kommunikoimista ja eri aineistojen tasapainottamista. Moder-
nimmassa kasityksessa kokoelmatydsta keskeisempia aiheita ovat kokoelmien
arviointi ja kayttajien analyysi. Kokoelmatyosséa tarkea tyokalu on kokoelmapoli-
tiikka, joka on kirjaston itsensa suunnittelema dokumentti, joka auttaa kirjaston

henkilokuntaa kokoelman suunnittelussa ja arvioinnissa. (Wilén 2007, 10, 89.)

5.2 Aineiston valinta ja hankinta

Wilénin mukaan kokoelman kehittdmisessa valinta on tarkein osa-alue. Valin-
nassa tulee ottaa huomioon eri kayttajien tiedontarpeet, olemassa olevan koko-
elman tila ja saatavissa oleva aineisto. Valintaan vaikuttaa myds hankintabud-
jetti, kirjaston hankintapolitikka ja kirjastojen tilat. Edella mainittujen kriteerien
perusteella aineiston hankkijan tulisi suorittaa valintansa. Wilénin mukaan valin-
taprosessi on kuitenkin taysin subjektiivinen eikd valttamatta edes tiedostettu
prosessi. Samoilla hankintalinjoilla toimivat eri hankkijat voivat tdten saada ai-
van erilaiset lopputulokset aikaan. Valinnan lopputulos ja kriteerien painotus
nakyy vasta muodostetussa kokoelmassa. Toiset kokoelmat saattavat painottaa
enemman valitonta kaytt6d, kun taas toiset tulevaisuudessa tapahtuvaa. (Wilén
2007, 65.; Impivaara 2013.)

Valintaty6 on vain osa hankintaty6ta. Hankinta on valitun aineiston tilaamista ja

vastaanottamista. Valintatyon lisaksi hankintatybhtn saattaa kuulua kirjastojen
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toimintaperiaatteiden mukaan reklamointi, tilausten peruuttaminen ja laskujen
kasittely. (Johnson 2009, 119.)

5.3 Kokoelmatydn vaatimukset

Raine Wilén listaa teoksessaan Kirjastokokoelmien kehittamisen ja arvioinnin
perusteet: teoria, menetelmat, kaytantd (2007) patevyysvaatimuksia kirjastojen
kokoelmien kehittgjille ja valintaty6ta tekeville. Alun perin ndma vaatimukset on
lueteltu teoksessa Competencies for bibliographers (2003). Listalla on kaksi
paatarkoitusta: ensinnadkin uraa aloittavien kirjastonhoitajien taitojen kehittami-
sen suunnittelu ja mittaaminen. Toinen tarkoitus on ty6ssé jo olevien kirjaston-
hoitajien taitojen kehittyminen ja edistyksen mittaaminen. Mittausindikaattoreilla
pyritddn arvioimaan lisakoulutuksen ja ohjauksen tarve valintatyota tekeville.
Lista on suunnattu padasiassa tieteellisille kirjastoille mutta sité voinee soveltaa

pienin muokkauksin myds yleisiin kirjastoihin. (Wilén 2007, 60, 64.)

1. Niiden eettisten, juridisten ja kulttuurillisten kysymysten sisaistaminen, jotka
vaikuttavat kirjastoon yhteistné ja organisaationa

2. Osallistuminen suunnitteluun, joka mahdollistaa tehokkaan ajanhallinnan ja tai-
tojen kehittamisen

3. Relevanttien kokoelman kehittamispolitikkojen ja strategisten suunnitelmien
kayttaminen kirjastoaineiston valinnan kriteereina
Méaéarattyjen kokoelmien aihealueiden jatkuva paivitys ja tiedon soveltaminen
Tietamys kirjaston kokoelmien valintaprosesseista, poistoista, vanhentuneen
aineiston karsinnasta sekéa konservoinnista ja sailytyksesta

6. Kokoelmien kehittamisen budjetointiprosessin ymmarrys

7. Tyoskentely kirjaston sisdisessa organisaatiossa yhteisten paamaarien ja ta-
voitteiden saavuttamiseksi

8. Kommunikoi tehokkaasti yhteistydsuhteessa laitoksiin, tiedekuntaan ja muihin

9. Arvioi olemassa olevia kokoelmia kokoelmien kehittdmis- ja hallintapaatosten
ohjaamiseksi (Wilén 2007, 64 — 65.)
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Listan pituus ja sen monimuotoisuus osoittaa miten vaativaa ty6ta kokoelmien
kehittdminen ja valinta on. Kaikki listatut patevyysvaatimukset eivat ole yhta
tarkeitd, varsinkaan yleisille kirjastoille hankintatyota tekeville, ja kunkin kirjasto-
organisaation pitaisi miettida, mitka vaatimukset ovat keskeisia sen toiminnan
kannalta ja mitka ovat vahemman merkityksellisid. Lista on myos tehty sita var-
ten, ettd hankkijat voivat tarkistaa oman kompetenssinsa tason. (Wilén 2007,
64.)
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6 TOIMEKSIANTO

Tama opinnaytety6 tilattin ~ Turun kaupunginkirjastolta toimeksiantona
21.5.2013. Tarkoituksena oli selvittdd Turun kaupunginkirjaston konsolipelien
hankkijoista vastaavien hankintaperusteet. Tutkimus koettiin ajankohtaiseksi ja
relevantiksi, silla kyseiseen kirjastoon oli alle puoli vuotta aikaisemmin aloitettu
aikuisten konsolipelien hankinta. Konsolipelit ovat muutenkin tuore aineistolaji
koko kirjastossa, silla ensimmaiset konsolipelit hankittiin lasten- ja nuortenosas-
ton kokoelmiin kevaalla 2009. Konsolipelit ovat muutenkin tuore aineistolaji ylei-
sissa kirjastoissa, joten valmista teoreettista tietoa niiden kirjastokaytosta tai
niiden kanssa tydskentelysta on varsin vahan.

Konsolipelien hankintaan ei ole vield& muodostettu mitaan yhtendaista hankinta-
politikkaa, joten kaupunginkirjastolla ei ole kokonaisvaltaista kuvaa siita miten,
miksi ja millaisia konsolipeleja sinne hankitaan. Toimeksiantajan kanssa tultiin
yhdessa siihen lopputulokseen, etté tiedot saataisiin parhaiten keraamalla haas-
tattelemalla kirjaston nykyisia konsolipelien hankintaa tekevia, seka kirjastotyon-
tekijoitd, jotka olivat osaltaan vaikuttaneet aikuisten konsolipelikokoelman nyky-
tilanteeseen. Opinnaytetyd arvioitiin valmistuvat syyskuun 2013 loppuun men-

nessa.

6.1 Tutkimuskysymys ja tutkimusmenetelmét

Taman opinnaytetyon tarkoituksena oli selvittda Turun kaupunginkirjaston kon-
solipelien hankintaperusteita. Tutkimuskysymykseksi muotoutui "mitka ovat Tu-
run kaupunginkirjaston konsolipelien hankinnoista vastaavien valinta- ja hankin-
taperusteet”. Tutkimuksessa haluttiin selvittdd minkéalaiset ulkoiset tekijat ja
hankintaty6ta tekevdn omat subjektiiviset kokemukset ja nakemykset vaikutta-
vat hankinta- ja valintatydhon. Valintaan ja hankintaan vaikuttavia tekijoita voi-

vat olla esimerkiksi muiden mielipiteet, nykyinen kokoelma, oma harrastunei-
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suus ja kriitikoiden kirjoitukset. Osaksi hankintaa laskettin my6s aineiston

hankkimatta jattdminen, sekd kokoelman tulevaisuuden suunnittelu ja arviointi.

Opinnaytetyon teoreettisen osan mahdollistamiseksi, oli tiedonléhteiksi hyvak-
syttava tieteellisen aineiston lisaksi epavirallisemmat lahteet. Aineiston keraa-
misessa tarkeaa oli kuitenkin sailyttaa lahdekritiikki. Kirjallisuuslahteita etsiessa
otettiin huomioon Kirjoittajien tunnettuus, puolueettomuus ja arvostus, seka ai-
neiston ik&. Koska konsolipeleista tai peleistd ylipaatddn on Kkirjoitettu varsin
vahan kirjastoon sovellettavaa kirjallisuutta, piti suurin osa tiedoista kerata verk-
kolahteista. Verkkolahteiden osalta pyrittiin varmistamaan, etta lahteet ovat luo-
tettavia, ajantasaisia ja asiantuntevia. Uutissivustojen faktaldhteiden kanssa
tama ei ollut ongelmallista, mutta varsinkin kirjastoammattilaisten blogi-

lahteiden arvostuksen maarittaminen oli haastavaa.

Tutkimuksen aikana suoritettujen haastatteluiden aikana neljalta kirjastotyonte-
kijalta kysyttiin taustatietoja oman osastonsa toiminnasta ja historiasta Turun
kaupunginkirjastossa. Naita tietoja kaytettiin lahinna hyodyksi luvussa 3.1, mut-

ta myos luvussa 3.

Koska konsolipeleja on Turun kaupunginkirjastolla vain kolmella osastolla ja
hankintaan osallistuu vain rajallinen maaréa henkiloita, oli jarkevaa tehda kvalita-
tiivinen tutkimus aiheesta. Kvalitatiivisen tutkimuksen p&a&menetelmé&na on
yleensa haastattelu, ja eri haastattelumuodoista valikoitui tutkimustavaksi tee-
mahaastattelu. Tamé& haastattelumuoto valittin koska haastattelujen piti olla
sisélloltaan ja rakenteeltaan tarpeeksi yhtenevaisia, seka haluttiin silti mahdol-
listaa joustava liikkuminen aiheiden valilla ja niiden sisallakin. (Hirsjarvi ym.
1997, 205.)

Haastateltaviksi valikoitui nelja kirjastotyontekijad Turun kaupunginkirjastosta,
joista kolme olivat tehneet hankintaty6ta aikuisten konsolipelien parissa seka
yksi lasten ja nuorten konsolipelien parissa. Aikuisten konsolipelien parissa
tydskennelleita valittiin kolme, silla kaikki olivat olleet omalta osaltaan vaikutta-

massa nykyisen kokoelman kehitykseen. Tieto-osaston konsolipelien vahyyden
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ja niiden yksipuolisuuden vuoksi koettiin, ettei osaston tyontekijéiden haastatte-

lu ollut tutkimuksen tulosten kannalta valttaméatonta.

6.2 Teemahaastattelut ja toteutus

Teemahaastattelut suoritettiin 8.7. — 19.8.2013 véalisena aikana. Teemahaastat-
telun runko oli jokaiselle sama, ja se I0ytyy opinnaytetyon lopussa liitteené. En-
simmaisena haastattelin informaatikko Aki Pyykkdda, joka hankki Turun kaupun-
ginkirjastoon ensimmaiset aikuisille suunnatut konsolipelit. Pyykkd on tehnyt
konsolipelien valintaa ja hankintaa vain lyhyen aikaa, mutta han on luonut poh-
jakokoelman aikuisten peleille, joten oli luonnollista aloittaa haastattelut hanes-
ta. Pyykon haastattelu antaisi hyvan kokonaiskuvan konsolipelien hankinnasta
ja konsolipelien asemasta kaupunginkirjastossa. Naiden tietojen avulla tavoit-
teena oli valmistautua paremmin aktiivisesti hankintaa tekevien kirjastotyonteki-

jéiden haastatteluihin.

Seuraavaksi haastateltiin kirjastovirkailija Satu Pyhalaa ja kirjastovirkailija Antti
Impivaaraa, jotka molemmat tekevat aktiivisesti konsolipelien hankintatyota.
Alun perin ei koettu tarpeelliseksi suorittaa lisdhaastatteluja naiden lisdksi, mut-
ta haastattelujen kuluessa todettiin, ettéd erikoiskirjastovirkailija Risto Mikkonen
oli omalta osaltaan vaikuttanut aikuisten konsolipelikokoelman kehitykseen niin

paljon, ettd hantékin oli syyta haastatella.

Kaikki haastattelut nauhoitettiin, sekd niiden aikana tehtiin muistiinpanoja. Nau-
hoitetut haastattelut litteroitiin, jotta tulosten listaaminen ja niiden vertailu olisi
helpompaa ja selkeampaa. Litteroiduista haastatteluista eroteltiin teemoittain

tarkeimmat ja toistuvat asiat, jotka esitellaan seuraavassa luvussa.
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7/ KONSOLIPELIEN HANKINTAPERUSTEET

Seuraavissa alaluvuissa listataan teemahaastatteluissa saatuja tuloksia aihe-
alueittain. Tulosten analysointi tapahtuu luvussa 8. Aihealueet pyritddn kasitte-
lemé&éan luvussa 7 hankkija kerrallaan, jotta tulokset olisivat selkedmmin esitel-

tavissa ja tulkittavissa lukijalle.

7.1 Konsolipelien hankkijoiden kokemus ja asiantuntijuus

Lasten- ja nuortenosaston konsolipelien hankintatydsta vastaavalla Pyhalalla ei
ole henkilokohtaista kiinnostusta konsolipeleihin mutta han nakee konsolipelit
positiivisessa valossa. Han on ollut vastuussa konsolipelien hankinnoista siita
l&htien, kun niitd on alettu hankkia kaupunginkirjastoon. Liséksi h&n on muuten-

kin vastuussa konsolipeleja koskevasta kokoelmatydsta. (Pyhala 2013.)

Aikuisten pelikokoelmien parissa tyoskennellyilla on kaikilla jonkin tasoinen
tausta pelaajana. Pohjakokoelman ja kesdkuuhun 2013 asti hankinnoista vas-
tuussa olleiden tyontekijoiden peliharrastus on edelleen aktiivinen. Kesékuusta
l&htien hankinnoista vastaavana ollut kirjastotyontekija ei enda pelaa kuin sa-
tunnaisesti mutta seuraa edelleen pelimaailman tapahtumia vapaa-ajallaan.
Han on myods vastuussa konsolipeleja koskevasta kokoelmatyosta. (Impivaara
2013.; Mikkonen 2013.; Pyykké 2013.)

7.2 Hankkijoiden nakemys konsolipeleista kirjastoissa

Lasten- ja nuortenosastolle konsolipelien hankintaa tekeva Pyhala nékee kon-
solipelien sopivan aineistoksi hyvin, ja niiden sisallyttamisen kirjaston kokoel-
maan positiivisena asiana. Vaikka konsolipelit ovat varsinkin nykyisin luonteel-
taan kovasti viihteellisia ja niitd pidetdan vakivaltaisina, niin Pyhala nakee niiden
tukevan erilaisia taitoja, kuten ongelmanratkaisutaitoja, kielitaitoa ja sosiaalisia
taitoja. (Pyhala 2013.)
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Pyhéala tunnustaa konsolien olevan viihteellisia, mutta painottaa viihteenkin kuu-
luvan nykypéivan yleisten kirjastojen valikoimiin. Lasten- ja nuortenosastolle ei
kuitenkaan ole haluttu sotapeleja ja sen tyylista aineistoa, silla vain pieni osa
sen asiakaskunnasta voisi kayttaa niita luvallisesti. Ajan myota konsolipelit ovat
syrjayttaneet osastolla tietokonepelit, joka nahdaan hyvéana asiana, silla konso-
lipelit ovat helpompaa aineistoa sekad asiakkaan ettd kirjaston tyontekijan kan-
nalta. Syyna tahan on konsolipelien vaivattomampi toiminnan tarkistusmahdolli-
suus verrattuna tietokonepeleihin, seka tietokonepelien mahdolliset ongelmat

yhteensopivuuden suhteen. (Pyhala 2013.)

Kirjastoammattilainen Pyykko loi pohjakokoelman aikuisten konsolipeleille. Ha-
nen mielestadn konsolipelit soveltuvat hyvin kirjastojen aineistoksi; lainauskay-
tantdjen ja kasittelyn kannalta ne ovat rinnastettavissa elokuviin. Konsolipelit

sopivat kirjastoon muun populaarikulttuurin sekaan. (Pyykkd 2013)

Tammikuusta 2013 kesékuuhun 2013 osa Mikkosen toimenkuvaa oli musiikki-
osaston aikuisten konsolipelien hankintatyd. Mikkonen ymmartaa joidenkin na-
kokulman siita, ettd konsolipelit eivat sovellu kirjaston materiaaliksi, mutta ha-
nesta ne sopivat hyvin kirjaston muun aineiston sekaan. Vaikka pelien véakival-
lasta on ollut julkisuudessa puhetta, niin kirjastoon hankitaan paljon muutakin
fiktiivista aineistoa, joissa on rankempia aiheita ja raaempia kuvauksia, kuin mi-

ta pelit yleensa kasittelevat. (Mikkonen 2013.)

Opinnaytetyon Kkirjoittamisen aikaan aikuisten konsolipelien hankinnoista vas-
taavana toimii kirjastotyontekija Impivaara. Impivaara myos nakee konsolipelit
kirjastoissa hyvana asiana, seka rinnastaa ne kirjoihin ja elokuviin sisallollisesti
ja muodollisesti. Konsolipelien tarjoamista kirjastojen kautta voi verrata elokuvi-
en lainaukseen; eri ihmisille kyseiset aineistot ovat yhta tarkedssa asemassa.

(Impivaara 2013.)

7.3 Hankittava aineisto

Ylaikarajat hankittaessa peleja lasten- ja nuortenosastolle ovat 13 ja 16, joten

nama luovat peruspuitteet hankinnalle. Alun perin osastolle hankittiin peleja
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Playstation 2-, Playstation 3-, Xbox 360- ja Wii-pelikonsoleille. Naista Playstati-
on 2 oli jo vaistymassa uusien konsolien markkinoilta, eikd ainakaan paahankin-
takanava BTJ tarjoa sille enéa peleja. Kasikonsolit, kuten Nintendon 3DS ja So-
nyn Playstation Vita, jatettiin tietoisesti hankintojen ulkopuolelle, silla niiden pelit
tulevat muussa kuin CD- tai DVD-muodoissa. Muusta aineistosta poikkeavan
materiaalin kasittelya pidettiin turhan monimutkaiselta. Myds palautuksen yh-
teydessa tehtavan tarkistuksen yhteydessa ei yleensa nakisi paallepain pelin

kuntoa, eli olisiko se naarmuuntunut tai taysin kayttokelvoton. (Pyhala 2013.)

Lasten- ja nuortenosastolle hankitaan myds peleja konsolipelihuoneessa pelat-
taviksi. Uusia pelikonsoleita ja niille ilmestyvia lisélaitteita pyritaan hankkimaan
my0s sitd mukaa kun niita tulee markkinoille. Lisdohjaimia vaativia peleja hanki-
taan lainattavaksi, mutta lisdohjaimia ei lainata. Osastolle hankitaan myds jon-

kin verran tietokonepeleja, mutta yha véahemman ja vahemman. (Pyhala 2013.)

Musiikkiosastolle hankitaan konsolipeleja vain Playstation 3- ja Xbox 360 -
pelikonsoleille. Tietokonepeleja ei hankita niiden hankaluuden vuoksi, seka nii-
den jakelu on pdadasiassa siirtynyt digitaaliseen muotoon. Vaikka Wii-
pelikonsolille urheilupelien hankkimisesta on ollut puhetta, ei sille ole hankittu
viela peleja, silla sitd pidetaan yleisesti enemman lasten ja nuorten pelikonsoli-
na. Kaikenikaisille sallitut, aikuisten keskuudessakin suositut pelit ovat taas Nin-
tendon julkaisemia peleja, joita ei toistaiseksi saa hankittua lainausoikeuksin.
(Impivaara 2013.; Mikkonen 2013.; Pyykkd 2013.)

Kasikonsoleille ei hankita peleja mydskaan aikuisten kokoelmiin. Syyna ovat
budjetti, niiden huono saatavuus, kasikonsolien suosion vahyys Suomessa, se-
k& ainakin 3DS-kasikonsolin tallennusongelmat. 3DS-pelit tallentavat usein pe-
laajan etenemisen itse pelilevylle, tai -kasetille, jolloin tiedot pitdisi pyyhkia jo-
kaisen lainaajan valissa. Aina kyseisten tallennusten pyyhkiminen ei edes ole
mahdollista. (Impivaara 2013.; Mikkonen 2013.; Pyykkd 2013.)

Alun perin konsolipelit hankittin kaupunginkirjastolle AV-palveluilta, mutta BTJ
on talla hetkellda ensisijainen hankintalahde kaikille Vaski-kirjastoille, eikd ku-

kaan ole taman toimittajan aikana tehnyt hankintoja muilta mahdollisilta toimitta-
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jilta. Haastatelluilla tyontekijoilla on tosin jonkin verran epavarmuutta siita, saa-
ko muiltakin toimittajilta hankkia konsolipeleja, mikéli niissd on varmistettavasti
lainausoikeudet ja kyseisia peleja ei [6ydy BTJ:n tarjonnasta. (Impivaara 2013.;
Mikkonen 2013.; Pyhala 2013.; Pyykké 2013.)

7.4 Hankintaperusteet

Pyhalan hankintoihin lasten- ja nuortenosastolle vaikuttaa eniten konsolipeleille
varatut maararahat ja toiseksi BTJ:n tarjonnan maara. Karsintaa ei tarvitse teh-
da usein, silla lainausoikeudellisia peleja on tarjolla véahan. Pelihankintoja aloi-
tettaessa saatettiin yksittaista pelia hankkia useampi kappale yhdelle konso-
lialustalle, mutta nykydan tarjonta on kuitenkin kasvanut sen verran, ettd han-
kinta pitdd rajata yhteen kappaleeseen. Poikkeuksena tassa ovat pelit, joiden
voi arvioida olevan lahes varmasti erittdin suosittuja, jolloin useamman kappa-
leen hankinta on perusteltua. Toisinaan yhta pelia on saatavilla useille konso-
lialustoille, mutta Pyhalan on valittava se vain yhdelle tai muutamalle alustalle
budjetin mukaan. Loppuvuodesta on tosin usein ylimaaraista rahaa kaytettavis-

s4, joten silloin hankintoja tulee tehtya runsaammin. (Pyhala 2013.)

Yksittaisten pelien valitsemiseen vaikuttaa Pyhalalla eniten BTJ:n hankintalista
Kirjon esittelytekstit, mutta my6s usein pelin kansikuvasta saa jo paljon tietoa
pelin mahdollisesta laadusta. Mikali BTJ:n laatimassa esittelytekstissad maini-
taan, ettd pelin mukana tulee lisaohjain tai sen vaativan sellaista, on kyseisen
pelin hankkimista arvioitava kahdesti. Pyhdlan mukaan lisdohjaimia vaativia

peleja on kuitenkin lainattu odotettua enemman. (Pyhala 2013.)

Luodessaan pohjakokoelmaa aikuisten konsolipeleille, Pyykkd turvautui pitkalti
omaan asiantuntijuuteensa pelimaailmasta. Paakriteerind hankittaville peleille
oli laatu, silla ihan kaikkea ei haluttu eikd voitu hankkia. Sisallon puolesta ei tar-
vinnut jattda yhtdan konsolipelia valitsematta. Muutenkin Pyykkd koki, ettei ra-
jaaminen ollut hankalaa silla tarjonta oli vahaistd. Hankintalistoilta ei juurikaan
l6ytynyt vaihtoehtoisempia ja suosituimpia peleja, joita han olisi mielella&dn néh-
nyt kaupunginkirjaston kokoelmissa. (Pyykko 2013.)
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Kesakuuhun asti hankintoja tehneen Mikkosen valintakriteerit olivat samankal-
taisia Pyykon kanssa; konsolipelien ensimmaéinen kriteeri oli laatu. Taten budje-
tissa pysyminen ei tuottanut hankaluuksia jattamalla laadultaan huonommat
pelit pois. Toiseksi hankintoja Mikkosellakin ohjasi toiseksi eniten BTJ:n tarjon-
ta. Uutuuspelien joukossa lisenssipelit jaivat myds hankkimatta ainakin saman
tien ennen kuin sen laadusta oli varmuutta, silla lisenssipeleilla on yleisesti huo-
no maine peliteollisuudessa. Mikali hankintalistalla oleva peli oli kokoelmissa jo
aiemmin hankittu toiselle pelikonsolille, pyrki Mikkonen hankkimaan sen myds
toiselle. Musiikkiosaston tydsuhteensa loppupuolella Mikkonen teki viel& suu-
remman pelihankinnan, jossa han kavi BTJ:n verkkolistat lapi, ja tilasi sieltd
kaikki huomionarvoiset konsolipelit, jotka Pyykdlta oli jadnyt hankkimatta, tai

jotka eivat olleet viela saatavilla vuoden alusta. (Mikkonen 2013.)

Talla hetkella jatkuvaa hankintaty6ta musiikkiosastolla tekeva Impivaara kayttaa
samoja kriteereja kuin aikaisemmin osastolle peleja hankkineet; laatu, budjetti ja
tarjonta maaraavat hyvin pitkalti mitd han hankkii. Hanen mukaansa tarjonta
kuitenkin karsii kriteereista eniten mahdollisia peleja, silla se on toistaiseksi hy-
vin pientd. Mikali tarjonta kasvaisi tulevaisuudessa, niin han harkitsisi tiukemmin
laatukriteereitdan ja pyrkisi luomaan monipuolisen kokoelman, joka edustaa eri

genreja. (Impivaara 2013.)

Impivaara nékee, ettd suosittujen pelien, kuten Batman: Arkham Asylumin
hankkiminen on tarkeaa asiakkaille, mutta han haluaisi myos hankkia tulevai-
suudessa enemman pienempia vaihtoehtoisia peleja. lhmiset eivat muuten tulisi
valttamatta kokeilleeksi tallaisia pelejd, joten kirjaston kautta niitd paasisi tes-
taamaan. Impivaara haluaisi myds hankkia niin sanottuja "indiepeleja”, mutta
niiden jakelu tapahtuu toistaiseksi l&ahinna vain digitaalisessa muodossa. (Impi-
vaara 2013.)

Impivaara uskoo, ettd BTJ:n ulkopuoleltakin pystyisi hankkimaan konsolipeleja,
mutta toistaiseksi tahan ei ole tarvetta, silla suurin osa konsolipeleille varatusta
budjetista kaytettiin alkuvuodesta pohjakokoelman luomisessa. Tilanne tulee
olemaan toinen ensi vuonna, kun hankkiminen on tasaista ja jatkuvaa, joten

silloin hdnen mukaansa asian voisi ottaa puheeksi. BTJ:It& hankkiminen on kui-
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tenkin aineiston lainauskuntoon saamisen puolesta helppoa, silla BTJ:tA saa
luettelointitiedot jokaiselle hankitulle pelille. (Impivaara 2013.)

Lasten- ja nuortenosaston kanssa voi tulla paallekkaisyyksia hankinnoissa, mut-
ta Impivaaran mukaan se ei ole ongelma. Jotkut pelit voivat ikdrajansa puolesta
sopia kaikille, mutta peli voi kiinnostaa myods aikuisia, joten sellaiset pelit ovat
hankkimisen arvoisia aikuisten kokoelmaankin. Impivaarallekaan aikuisten kon-
solipelien siséaltd ei ole ongelma, silla raskaamman musiikin puolella levyjen

kansissa ja sisalloissa voi olla yhta rankkoja aiheita. (Impivaara 2013.)

7.5 Tietolahteet

Hankinnoissa tiedon saantiin Pyhala turvautuu enimmakseen BTJ:n hankintalis-
ta Kirjon esittelyteksteihin, josta koetaan saavan riittdvan kattava kuvaus pelin
siséllosta, aihepiiristd, seka tietoa pelin ikarajasta ja sen lisédlaitevaatimuksista.
Pyhéala toteaa, ettéd toisinaan heikomman pelin laadun voi paatelld jo kansiku-
vankin perusteella. Lasten- ja nuortenosaston muiden tdiden ohella Pyhalalla ei

yleensa riita aikaa esimerkiksi internetlahteiden etsimiseen. (Pyhala 2013.)

Aikuisten pelien hankinnassa Pyykk6d koki oman kokemuksensa ja asiantunti-
juutensa pelimaailmasta riittdvan hyvin pitkalti, mutta kaytti muutamien pelien
kohdalla apuvélineendan myos arvosteluita (Pyykké 2013.) Mikkonen luottaa
my0s pitkalti omaan tietdamykseensa konsolipelihankinnoissaan. Tuntemattomi-
en pelien kohdalla Mikkonen kayttaa internetia, josta han lukee peliarvosteluita,
katsoo Youtube-sivustolta pelivideoita ja tarkistaa Metacritic-sivustolta eri pelien
keskiarvopisteet. Suurempien hankintaerien ja hintavampien pelien kohdalla

Mikkonen neuvotteli kokoelmavastaavan kanssa. (Mikkonen 2013.)

Pelihankintojen osuus Impivaaran tyotehtavistda on pieni, sekd hankintalistat
tulevat usein lyhyelld varoitusajalla, joten han ei jatkuvasti pysty ottamaan han-
kittavista peleista selvaa. Pelilehtien tilaaminen musiikkiosastolle helpottaisi
taustatyon tekoa, mutta Impivaara toteaa sen mahdollisen toteuttamisen olevan
ehkd outo paatos, silla kyseisia lehtia tilataan jo tieto-osastolle. (Impivaara
2013.)
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Mikali Impivaara saa ajoissa tiedon pelihankinnoista, niin han ehtii yleensa te-
kemaan taustatutkimusta internetissa. Han avaa useamman peliaiheisen sivus-
ton ja tutkii mistd peleista puhutaan. Mikali sivustoilta 16ytyy yhtalaisyyksia ja
kaikki tuntuvat puhuvan tietysta pelistd, niin voi olla varma, ettd peli kannattaa
hankkia kirjastolle. Toisaalta jos kaikki puhuvat pelistd negatiivisesti, niin voi
harkita pelin hankkimatta jattdmista. Peliarvostelut ja ihmisten kirjoitukset ovat
tietenkin subjektiivisia ja vain suuntaa antavia Impivaaran mielestd. Hanen han-
kintapaatoksiinsa eivat vaikutakaan aina vain peleille annetut arvosanat, vaan
mikali peli on mielenkiintoinen tai poikkeaa muista peleista tarpeeksi, niin se
koetaan hankinnan arvoiseksi. (Impivaara 2013.)

7.6 Oman kokoelman tarkkailu

Pyhala tarkkailee konsolipelikokoelmaa ollessaan asiakaspalvelutehtavissa.
Samalla han ndkee miten asiakkaat selaavat aineistoa ja mita he lainaavat. Wii-
pelikonsolille julkaistut pelit olivat erittdin suosittuja vuosien ajan, mutta Playsta-
tion 3 -konsolipelit ovat olleet asiakkaiden keskuudessa léahes yhtd suosittuja.
Xbox 360 -konsolin omistavat asiakkaat Pyhala nédkee enemman vanhempina

nuorina, jotka haluavat vAhemman lapsille suunnattuja peleja. (Pyhala 2013)

Peleista tulee vahan lasten- ja nuortenosastolle tiedonhakuja tai suosituspyyn-
t6ja, seka konsolipeleja varataan vahan muihin aineistoihin verrattuna. Hankin-
tapyynt6ja jonkin verran, mutta useimmiten kyseessa on peli, jota osastolle ei
voi hankkia joko lainausoikeuksien tai ikarajan puolesta. Asiakkaat ovat oma-
toimisia konsolipelien valinnassa ja niiden testaamisessa. Konsolipelien lainaus-
tilastoja ei tarvitse jarjestelmasta juuri tarkistella, silla ne ovat niin suosittuja,
etta niita poistetaan vasta kun peli on huonossa kunnossa. Pyhala pitaakin nai-
den seikkojen vuoksi konsolipelejd suhteellisen helppona aineistona kirjasto-
tyossa. (Pyhala 2013.)

Pyykolla ei ole juuri ollut syyta seurata aikuisten konsolipelikokoelmaa alkuhan-
kintojen jalkeen, mutta kokoelmasta vastuussa ollut Mikkonen huomasi asia-

kaspalvelussa ollessaan Playstation 3 -pelikonsolin pelien menevan enemman
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lainaan kuin Xbox 360 -konsolipelien (Pyykk6 2013.; Mikkonen 2013.) Kokoel-
maa tarkkailtiin vield, kun hankintoja tehdessa vastaan tuli monialustainen kon-
solipeli. Mikali pelia I6ytyi jo omasta kokoelmasta joko Playstation 3- tai Xbox
360 -pelikonsolille, niin Mikkonen pyrki hankkimaan sen mygs toiselle pelikon-
solille. Mikkonen myo6s tarkasteli lasten- ja nuortenosaston kokoelmia, mutta
vaikka hankinnoissa olisikin tullut paallekkaisyyksia kyseisen osaston kanssa,
halusi han silti jotkin peleista myds aikuisten konsolipelikokoelmaan. (Mikkonen
2013.)

Impivaara on todennut tyéssaan saman, ettd konsolipelikokoelmasta paremmin
lainaan menee Playstation 3 -konsolin pelit. Hanen mukaansa konsolipeliko-
koelma on muutenkin ollut erittain suosittu musiikkiosastolla, silla jopa kesén
hiljaisempina kuukausina kokoelmasta on ollut hyllyssa vain noin 20 %. Musiik-
kiosastolla han myds huomaa lasten- ja nuortenosaston pelien olleen kovassa
kaytossa, silla kuluneet levyt tuodaan yleensd musiikkiosastolle hiottavaksi.

(Impivaara 2013.)

Konsolipelit ovat olleet Impivaaran kokemuksien mukaan suosittuja, mutta niille
ei ole vield syntynyt suuria varausjonoja. Mikali jostain pelista tulisi enemman
varauksia, Impivaara voisi hankkia siitd toisen kappaleen kaupunginkirjastolle.
Impivaaran mielesta varausjonon loputtua hankitun kaksoiskappaleen voisi siir-
taa johonkin sivukirjastoon silla han ei nae konsolipelien kaksoiskappaleiden
sailyttamista kaupunginkirjaston kokoelmissa tarkeana. (Impivaara 2013.)

7.7 Vaski-tason kokoelman tarkkailu

Pyhala ei ole juuri tutkinut muiden Vaski-kirjastojen kokoelmia, mutta arvioisi
kaupunginkirjastolla olevan suhteellisen monipuoliset kokoelmat verrattuina
muihin Vaski-kirjastoihin. Han ei myodskaan usko, ettd muissa kirjastoissa olisi
konsolipeleja, joita kaupunginkirjastosta puuttuu, mutta koettaisiin tarpeellisiksi.
Syyna tdhan on Vaski-kirjastojen yhteiset sdanndét ja kilpailutetut toimittajat.

Muihin Vaski-kirjastoihin Pyhala on tosin ollut yhteydessa, kun ne ovat alkaneet
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suunnitella tai harkita konsolipelien hankintaa ja ovat pyytaneet neuvoa kaytan-
non asioissa. (Pyhala 2013.)

Pyykko oli tullut pohjakokoelmaa luodessaan samaan lopputulokseen Pyhéalan
kanssa; han ei kokenut muiden Vaski-kirjastojen kokoelmien tarkkailuun olevan
tarvetta. Muiden kirjastojen kokoelmat ja toiminta arvioitiin pienemmiksi, jolloin

niita ei pidetty kovin vertailukelpoisina. (Pyykko 2013.)

Toisten Vaski-kirjastojen kokoelmien myota Mikkosella saattoi puolestaan jaada
muutama konsolipeli hankkimatta, mutta useimmiten han halusi, ettd kaupun-
ginkirjaston omista kokoelmista 10ytyisi myds samat konsolipelit. (Mikkonen
2013.)

Impivaara on tyésséan jonkin verran kaynyt lapi muiden Vaski-kirjastojen koko-
elmia. Hanen mukaansa pelikokoelmat ovat niissa yleensa suhteellisen pienet,
mutta kuitenkin laadukkaat. Muiden Vaski-kirjastojen kokoelmat eivat vaikuta
juurikaan hanen omiin hankintoihinsa, mutta han pitaa sivukirjastojen konsolipe-

litarjontaa tarkeéna ja positiivisena asiana. (Impivaara 2013.)

7.8 Nakemykset tulevaisuudesta

Tulevaisuuden ennustaminen on vaikeaa, mutta Pyhala nakee lasten- ja nuor-
tenosaston konsolipelikokoelman laajenevan tasaisesti tulevaisuudessa. Seu-
raaville konsoleille ilmestyvien konsolipelien hankkiminen saattaa nousta koko-
elman prioriteetiksi. Vaikka kirjastot eivat pystykdan aina reagoimaan nopeasti
muutoksiin, tarkeinta on Pyhalan mukaan pysya kehityksessd mukana ja avoin
suhtautuminen uusiin asioihin. Tietokonepelien kokoelmasta poistumisen myé6ta
han myds toivoisi konsolipeleilta enemman opetuksellisia peleja, joissa keskityt-
taisiin paddasiassa matematiikkaan, aidinkieleen tai muiden kielten opiskeluun.
(Pyhala 2013.)

Pyykko arvelee konsolipelikokoelman ja sen lainauksen kasvavan tulevaisuu-
dessa. Hanen mukaansa toistaiseksi suurin puute on se, etta suurin osa ylei-

sOsta ei tieda kirjastojen lainattavista pelivalikoimista, joten niita olisi syyta nos-
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taa paremmin esille. Pyykkd my6s pitdéd tarkeana sita, ettad kirjasto pysyy tule-
vaisuudessakin mukana pelikulttuurissa. Yhad useampi huomaa nykypéaivana
pelaavansa alypuhelinten suosion myota, seka Pyykon ikdluokasta lahtien lahes
jokainen on tottunut kasvamaan jonkinasteisen pelikulttuurin keskella. Mikali
tulevaisuudessa kuitenkin kavisi niin, ettd kopiosuojaukset ja jalleenmyyntiestot
tiukentuisivat niin paljon, ettd konsolipelien lainaus muuttuisi mahdottomaksi
kirjastoille, Pyykko nakee kirjaston ainoana mahdollisuutena pelitilojen tarjoami-

sen kirjastorakennuksessa. (Pyykké 2013.)

Tulevaisuus nayttaytyy epavarmana Mikkoselle, jonka mukaan Microsoftin alun
perin kaavailemat jalleenmyynnille asetettavat lisdtoimenpiteet Xbox one -
konsolille olisivat olleet kohtalokkaita kirjastojen tuleville konsolipeleille. Mikéali
Microsoft ei olisi perunut paatdstaan, kirjasto olisi voinut tulevaisuudessa hank-
kia peleja vain uudelle Playstation 4 -pelikonsolille, edellyttden etta niillekin

myonnettaisiin lainausoikeudet. (Mikkonen 2013.)

Mikkosen mukaan pelikonsolit seuraavat myos tietokonepelimarkkinoiden esi-
merkkid, ja yrittavat vieda markkinoita pikku hiljaa digitaaliseen myyntiin. Han
arvioi seuraaville konsoleille ilmestyvan vield paljon fyysisia peleja, mutta pel-
kaa sitd seuraavien konsolien siirtyvdn kokonaan digitaaliseen myyntiin. Mikko-
nen haluaisi musiikkiosastolle hankittavan tulevaisuudessa enemman alhai-
semman ikarajan peleja, jotka olisivat kuitenkin aikuisten mieleen. (Mikkonen
2013))

Erilaisen nakemyksen esittda Impivaara, jonka mukaan kirjastojen suurin uhka
on ihmisten tapa viettaa kaikki vapaa-aikansa kotonaan, eivatka etsi viihdema-
teriaaliaan kirjastoista. Impivaara ndkee konsolipelit mahdollisuutena tavoittaa
ihmisia, jotka eivat talla hetkella kayta kirjastojen palveluita. Mikéli pelien kautta
saisi kirjastoon uusia asiakkaita, olisi heilla matalampi kynnys kayttda myos
muita kirjaston tarjoamia palveluita. Impivaara pitdd Pyhalan ohella myos kas-
vatuksellisten ja opetuspelien kehittdmista tarkeand. Suomessa on hanen mu-
kaansa puhuttukin kasvatuksellisista peleistd ja han haluaisi kirjaston olevan

mukana kyseisessa toiminnassa. (Impivaara 2013.)
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7.9 Ongelmat konsolipeleissa kirjastokaytossa

Lasten- ja nuortenosastolla Pyhala on todennut, ettd konsolipelit ovat suhteelli-
sen kallista aineistoa, seka konsolipelit saattavat mennad nopeasti kayttokelvot-
tomiksi. Osastolla pelit on jaettu sisallon mukaan kahteen paikkaan sen mukaan
onko kohderyhméané lapset vai nuoret. Jaottelu on kuitenkin hankalaa, silla raja
naiden pelien valilla ei ole yksiselitteinen. Asiakkaat myos tuntuvat kayvan lapi
seka lasten- ettéa nuortenpelit ennen kuin tekevat lainauspaatoksensa. (Pyhala
2013).

Konsolipelien ollessa viela uutta aineistoa hankittiin konsolipelihuoneeseen kir-
jastoissa pelattavia peleja, joissa ei ollut lainausoikeuksia. Lainausoikeudetto-
mien pelien hankinta on kuitenkin kielletty, joten konsolipelihuoneeseen valitta-
vat pelit ovat nykydadn samoja kuin lainattaviksi tarkoitetut pelit. BTJ tosin tarjo-
aa toisinaan konsolipeleja, joille ei ole myonnetty lainausoikeuksia. (Pyhala
2013.)

Toisinaan lasten- ja nuortenosaston ongelma on myo6s pelien ikarajat, jotka
saattavat olla korkeammat varsinaisessa pelissa kuin toimittajan esittelytekstis-
sa mainitut ik&rajat. Aikaisemmin niita on pystytty palauttamaan, mutta nyt ky-
seiset pelit voinee siirtda aikuistenosastolle. Pyhala olettaa, ettéa BTJ:llak&éan ei
aina ole taydellisia tietoja peleista, kun listat lahetetaan kirjastoille. Joskus Kir-
jastoon hankitaan peleja, joiden mukana tulee pelikohtainen lisdohjain, minkéa
vuoksi pelid ei voi lainata, silla lisdohjaimia ei lainata asiakkaille. Tama on har-
vinaista ja saattaa tapahtua epahuomiossa tai toimittaja ei ole maininnut oh-
jaimesta esittelytekstissdan. Tallaista pelia voi viela tosin pelata konsolipelihuo-
neessa. (Pyhala 2013).

Konsolipelien mukana tulee toisinaan kertakayttokoodeja, joilla peliin saa avat-
tua lisasisaltoa tai moninpelitilan. Koska koodin voi kayttdd vain kerran, eivéat
kaikki asiakkaat paase kasiin kaikkiin mahdollisiin pelin ominaisuuksiin tai sisal-
téon. Pyhala on ottanut kaytadnnoksi sen, etta han ottaa koodit pois ennen kon-
solipelin lainaukseen laittoa, mutta sailyttdd ne mikali joku asiakas joskus il-

maisisi kiinnostuksensa tata sisaltod kohtaan. Musiikkiosastolla kertakayttokoo-
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dien kohdalla samoin toimivat Impivaara ja Mikkonen, seka Impivaara ottaa pe-
leista ylimaaraiset julisteet ja laput pois, ellei niilla ole selkeasti merkitysta pelin
kannalta (Impivaara 2013.; Mikkonen 2013.) Konsolipeleja pystyy kuitenkin pe-
laamaan Pyhalan mukaan suhteellisen monipuolisesti ilman koodeja, mutta tie-
tokonepelien puolella saattaa olla peleja, joita ei pdase pelaamaan laisinkaan
ilman koodia. (Pyhala 2013.)

Kertakayttokoodit ovat ongelma myos Pyykon mielesta, mutta han laittaisi mie-
luummin koodit pelien mukana lainaan, jotta ne eivat jaisi kokonaan kayttamat-
ta. Pyykdn mukaan toimittajan, eli BTJ;n tulisi tiedottaa tarkemmin Kirjo-
hankintalistassaan tietokonepelien mukana tulevista koodeista, jotka estavat

kokonaisuudessaan pelin pelaamisen ilman sita. (Pyykko 2013.)

Mikkosen ja Impivaaran mielesta konsolipelien sijoittelu on ongelmallinen Turun
kaupunginkirjastossa. Vaikka kirjaston aihepiirijaottelua ei tulisi rikkoa, on ny-
kyinen jarjestely pelaajien kannalta epalooginen. Heidan mukaansa konsolipeli-
en kohdalla vanhanaikaisempi jarjestely voisi toimia paremmin, silla pelikonsolit
eivat kuitenkaan ole joka kotiin viela levinneet. Mikkosen esimerkin mukaan
pyorailyd harrastavat asiakkaat tuskin tulevat lainanneeksi tieto-osastolla sa-
tunnaisesti Il6ytamaansa Tour de France -pelia, eivatka pelaajat puolestaan etsi
peleja sielta. Impivaara arvioi myos, etta kaikkien pelien kohdeyleisé on paaasi-
assa pelaajat. Mikkosen ja Impivaaran mielesta kokoelmat olisi hyva yhdistaa,
ja kirjastoon pitéisi luoda selkeasti kaksi pelikokoelmaa, joista toinen olisi aikui-
sille ja toinen lapsille ja nuorille. Kokoelmien pitaisi my6s pysya aloillaan ja niita
tulisi kehittaa maltillisesti. (Impivaara 2013.; Mikkonen 2013.)

Musiikkiosaston nykyinen hankkija ndkee konsolipelien vanhenemisen ongel-
mallisempana verrattuna muun aineiston ikdantymiseen. Tulevilla pelikonsoleilla
ei pysty pelaamaan edellisten konsolien peleja. Vertauksessaan aineiston van-
henemisesta Impivaara kaytti musiikkiaineistoa. CD-levyt ovat olleet markkinoil-
la jo pitkaan, seka tulevillakin soittimilla niitd pystyy edelleen kuuntelemaan.
CD-lewvyilla on siis konsolipeleihin verrattuna pitka ika, vaikka CD-levyjen van-

henemisestakin on keskusteltu. Impivaara pohtii myés onko kirjastolla tasséa
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tilanteessa vastuuta digitaalisen kulttuurin sailyttamisesta, silla sita ei ole viela

toistaiseksi toteutettu kunnolla. (Impivaara 2013.)

Impivaara nékee digitaalisen jakelun ongelmallisena tulevaisuudessa. Han on
myo6s edelleen varovainen vuoden 2013 lopulla julkaistavien pelikonsolien suh-
teen, silla mitddn varmaa tietoa tekijanoikeudellisista suojista ei ole viela annet-
tu kummankaan konsolin osalta. Impivaara on kuitenkin toiveikas, etta konsoli-
pelien lainaus jatkuisi nykyiseen tapaan, eika h&n nde mitaan syyta sille miksi
nain ei kavisi. (Impivaara 2013.)

Varausmaksut ovat Impivaaran mukaan hidaste konsolipelien ja muunkin ai-
neiston lainaamiselle. Han arvioi aineiston kiertavan eri Vaski-kirjastojen ja asi-
akkaiden valilla enemman mikali varausmaksut otettaisiin pois kaytdsta. (Impi-
vaara 2013.)

7.10 Tekijanoikeus

Tekijanoikeudet ovat monimutkaisia ja epaselvia suurimmalle osalle kirjasto-
ammattilaisia. Seka lasten- ja nuorten- ettd musiikkiosastolla oltiin epavarmoja
konsolipeleja koskevista tekijanoikeuksista ja tyontekij6illa oli niista erilaisia na-
kemyksia. Lasten- ja nuortenosaston konsolipelihuoneeseen hankittiin ennen
konsolipeleja, joissa ei ollut lainausoikeuksia, mutta nykyaan niitd ei uskalleta
hankkia. Musiikkiosastolla oli myds entisilla ja nykyisella hankkijalla eri tietoja ja
arveluita mita oikeuksia peleilla tulee olla, jotta niita saa pelata kirjastojen tilois-
sa. (Impivaara 2013.; Mikkonen 2013.; Pyhala 2013.; Pyykk6 2013.)
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8 TULOSTEN ANALYYSI JA YHTEENVETO

Turun kaupunginkirjaston konsolipelien hankkijoiden valintaan ja hankintaan
vaikuttavat tulosten mukaan selkeésti eniten konsolipelien vahainen tarjonta ja
konsolipeleille varattu budjetti. Tarjonnan vahyyden uskotaan osittain johtuvan
siita, ettda BTJ suorittaa jonkinlaisen valintaprosessin, jonka aikana se seuloo
kirjastoihin sopimattomimmat ja huonoimmat pelit pois valikoimista. Toiseksi
syyksi arvellaan my6s kirjastojen vahaista kaupallista arvoa, jonka myoéta julkai-
sijat eivat vaivaudu neuvottelemaan lainausoikeuksista. Toisaalta BTJ:n mah-
dollinen neuvotteluhalukkuus lainausoikeuksien suhteen on vain arvauksien
varassa, ja BTJ voi mahdollisesti vaikuttaa tulevaisuudessa enemman lainaus-

oikeuksien myontdmiseen panostamalla téhan seikkaan.

Kaikilla konsolipelien hankkijoilla on mydnteinen suhtautuminen konsolipelien
lainaamiseen kirjastoissa, seka peleihin ylipddnsa. Pyhalan nadkemys on lahes
yhtalainen luvussa 3 esitellyn Emily Reeven nakemyksen kanssa; konsolipelit
nahdaan tukevan erilaisia hyodyllisia taitoja. Kaikilla aikuisten konsolipelien
hankintaty6ta tekevilla on myos vaihtelevasti kokemusta peleista ja pelaamises-
ta, mutta kaikilla oli pelaamisen aktiivisuudesta riippumatta kiinnostusta niita

kohtaan.

On vaikea todeta miten subjektiiviset mielipiteet ja kokemukset vaikuttavat han-
kintaan, mutta seka aikuisten- ettd lasten- ja nuortenosastolle pyritaan hankki-
maan laadultaan hyvia konsolipeleja. Laatu itsessddn on hankala maaritella,
mutta yksinkertaistettuna se muodostuu seka hankintaty6ta tekevan subjektiivi-
sesta nakemyksesté etta vallalla olevista kirjoitetuista ja kirjoittamattomista mie-
lipiteista. Tyokiireiden vuoksi hankkijoilla ei kuitenkaan usein ole aikaa perehtya
hankittaviin konsolipeleihin, jolloin valintaperusteet saattavat jaada esittelyteks-
tien, pelin kansikuvan ja oman asiantuntijuuden varaan, mika sinansa on tois-
taiseksi toimiva ratkaisu. Mikali musiikkiosastolla hankkijoilla on ollut aikaa pe-
rehtyd hankittaviin peleihin, tietoa on etsitty lahinné internetin peliaiheisilta si-
vustoilta, joista on luettu peliartikkeleita, -arvosteluita ja yleison reaktioita. Mu-
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siikkiosastolla on arveltu, ettd pelilehtien tilaaminen osastolle auttaisi pelien
hankinnassa. Pelilehtien tilaamista osastolle pidetdan kuitenkin outona, silla
peliaiheiset lehdet ovat talla hetkella tieto-osastolla. Voisi kuitenkin kuvitella,
ettd peliaiheisen materiaalin kokoaminen yhteen paikkaan helpottaisi asiakkai-

den asiointia ja lisdisi seka lehtien etta pelien lainausta.

Seka aikuisten etta lasten ja nuorten pelivalikoimat on rajattu lahes samalla ta-
valla. Uusien konsolipelialustojen peleistd ainoastaan Nintendo Wii:n peleja ei
ole sisallytettynd aikuisten pelivalikoimaan, silla se koetaan olevan enemmaén
lasten ja nuorten konsoli. Vanhempi pelikonsoli Playstation 2 ei myodskaan ole
edustettuna aikuisten pelivalikoimassa, silla sille ei ole enda saatavissa uusia

peleja lainausoikeuksilla varustettuina.

Molempien osastojen perustelut syille, miksi kasikonsolit on jatetty pois valikoi-
mista, ovat selkeasti mietittyja ja loogisia. Késikonsoleille pelitarjonta on vahai-
sempaa kuin muille konsoleille. Tarjonnan vahyyden lisaksi konsolien pelit ovat
eri muodossa kuin muiden konsolien pelit, joten aineiston kasittelyn suhteen ne
ovat hankalampia. Mikali k&sikonsoleille tullaan jatkossa hankkimaan peleja,
vaatisi se enemman aikaa vaativaa pelikohtaista perehtymista ja mahdollisesti
omaa kokemusta kyseisesta kasikonsolista, jotta hankinnassa pystytdan valit-
semaan kirjaston kannalta ongelmattomat pelit. Perehtyminen ja oma kokemus
olisivat tarkeitd, silla BTJ:n Kirjo-listoissa on valilla ollut puutteellisia tietoja, seka
naita tietoja ei heillakdan valttdmatta ole ilman syvempaéa pelikohtaista tutkimus-

ta.

Peleihin perehtymista saatetaan vaatia myos tilanteissa, joissa pelien mukana
tulee lisdohjaimia tai kertakayttokoodeja, jotka estavat osan pelin sisallosta ko-
kemisen. BTJ:lla ei aina ole taydellisia tietoja peleista viela lahettaessaan kirjas-
toille hankintalistoja, joten vahingossa saatetaan tulla hankkineeksi peleja, joi-
den mukana tulee lisdohjaimia, joita ei kuitenkaan lainata asiakkaille. Lasten- ja
nuortenosastolla tdma ei tosin ole niin suuri ongelma, silla pelin voi edelleen

sijoittaa konsolipelihuoneeseen pelattavaksi.
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Konsolipeleja pidetdédn helppona aineistona seka kokoelmatyon etta asiakas-
palvelun kannalta. BTJ:ItA hankittaessa konsolipeleihin saadaan automaattisesti
luettelointitiedot, joten aineisto saadaan nopeasti lainauskuntoon sen saavuttua
kirjastolle. Nykytilanteessa konsolipeleja tarvitsee suosion myota poistaa vain
kun ne menevat kayttokelvottomiksi. Konsolipeleja ei myoskaan varata paljon
muuhun aineistoon verrattuna, eika niita koskevia tiedonhakuja tai suositus-
pyyntdja tule juuri koskaan. Mikali kokoelma kasvaa ja kirjaston asiakaskuntaan
tulee lisada pelaajia, niin ei tietenkaan ole mahdotonta, ettéa tamakin toiminta li-
saantyisi. Uusien pelikonsolien myo6ta voi myos kayda niin, ettd osa vanhoista
peleista jaa niin vahaiselle kaytolle, ettda ne kannattaa poistaa tai siirtaa varas-

toon vield toimintakelpoisinakin.

Kaupunginkirjaston konsolipelikokoelmien toimivuutta hankkijat ovat tarkastel-
leet toimiessaan asiakaspalvelutehtavissa. Asiakkaiden on lainattava konsolipe-
lit asiakaspalvelutiskiltd, joten paikalla oleva tyontekija saa télla tavalla kuvan
siita, millaista aineistoa liikkuu eniten ja mita peleja asiakkaat selaavat. Molem-
pien osastojen tyontekijat arvioivat Playstation 3 -pelikonsolin pelien olevat hie-
man suositumpia kuin muiden konsolien pelit. Hyllyssa olevien pelien vahyytta
tulkitaan konsolipelien suosioksi kirjastoissa. Omaa kokoelmaa tarkastellaan
myo6s, mikali hankitaan konsolipeleja, joita on olemassa monille pelialustoille.
Molemmat osastot pyrkivat siihen, etté jokaista pelia on yhdelle alustalle vain
yksi kappale. Osastojen vdlilla saattaa olla paallekkaisyyksia, mutta sita ei koeta
ongelmaksi, vaan molemmille osastoille halutaan itsendisesti laadukkaat koko-

elmat.

Talla hetkella muiden Vaski-kirjastojen kokoelmien ei juuri koeta vaikuttavan
Turun kaupunginkirjaston hankintoihin, sill& niiden kokoero ei tee niista helposti
vertailukelpoisia, seké& kaupunginkirjaston omasta kokoelmasta halutaan tehda
mahdollisimman laaja ja monipuolinen. Konsolipeliaiheista yhteisty6ta muiden
Vaski-kirjastojen kanssa ei mydskaan juuri tehda. Syyna tdhan on se, etta Vas-
ki-alueella Turun kaupunginkirjasto on panostanut eniten konsolipeleihin, kun
muut ovat viela suunnittelemassa tai kaynnistamassa toimintaa. Tosin muut

Vaski-kirjastot ovat toisinaan pyytaneet konsolipelien hankinnan aloittamisessa
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neuvoja Turun kaupunginkirjaston lasten- ja nuortenosaston konsolipelien

hankkijalta.

Haastateltavat suhtautuivat kirjavasti kirjastojen ja konsolipelien tulevaisuuteen,
mutta toistaiseksi kaikki olivat optimistisia sen suhteen, ettd seka kokoelmat etta
niiden lainaus kasvaisivat tulevaisuudessa. Kaikki olivat kuitenkin yhta mielta
siitd, etta kirjaston tulee pysyéa kehityksessa mukana ja pelien siséallyttaminen
kirjastojen tarjontaan ovat tarked asia, silla tulevat sukupolvet ovat kasvaneet
pelikulttuurin ymparéimana. Pelit koetaan myos tarkeana, jotta voidaan saavut-
taa ihmisia, jotka eivat valttamatta talla hetkella kayta kirjastoa. Pelit voisivat
talléin toimia houkuttimena heille, ja sitd kautta heista voisi muutenkin tulla Kir-
jaston asiakkaita. Jotta tama toteutuisi, pitaisi kirjastojen pelitarjonta kuitenkin
saada ensin yleison tietouteen. Talla hetkella peleja ei ole joidenkin hankkijoi-
den mielestéa tuotu tarpeeksi hyvin esille, joten suurin osa ihmisista ei tieda kir-

jastojen tarjoavan niita.

Tulevaisuudessa konsolipelien hankintaa voisi koettaa laajentaa hankkimalla
BTJ:ItA puuttuvia konsolipeleja muilta mahdollisilta toimittajilta. Vaihtoehtoisilla
toimittajilla pitaisi tietenkin olla myos lainausoikeudet myytaviin peleihin. Talla
hetkella kaikki hankkijat hankkivat kaikki pelinsa BTJ:n kautta. Kaikilla hankki-
joilla on my0s eriasteista epavarmuutta siitd, saako konsolipeleja hankkia yli-
paansa BTJ:n ulkopuolelta. Asia tulisi ottaa puheeksi ja tehda selvaksi selkeat
kaytannot koko kirjastotaloon.

Konsolipelien kirjastossa lainaamisen suurimpia uhkakuvia ovat hankkijoiden
mielesta tekijanoikeudelliset rajoitukset ja pelimarkkinoiden siirtyminen hiljalleen
digitaaliseen jakeluun. Mikali tekijanoikeudellisilla rajoituksilla estetaan pelien
jalleenmyynti, ainakin ilman lisatoimenpiteitéa valmistajan kanssa, se estaisi luul-
tavasti konsolipelien lainauksen kirjastoissa. Jos pelit siirtyvat tulevaisuudessa
taysin digitaaliseen jakeluun, eivat kirjastot voi tassékaan tilanteessa jatkaa pe-
lien lainaamista nykyisella tavalla. Talléin hankkijoiden mielesta kirjaston tehta-
va olisi tarjota tila pelaamiselle kirjastotalossa. Toisaalta tulevaisuudessa voisi
sopia erilaisia sopimuksia digitaalisten pelien toimittajien kanssa, joiden avulla
voisi lainata esimerkiksi tietyn maaran peleja tietyksi ajaksi. Kirjastot voisivat
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my0Os luoda omia tunnuksiaan eri peleille, joita lainattaisiin fyysisten pelien si-

jaan. Naissa kohdin tosin tekijanoikeuslaki voi olla hankalasti tulkittavissa.

Tekijanoikeudet tuottavat muutenkin ongelmia Turun kaupunginkirjastossa, silla
hankkijoilla ei ole yksimielisyytta siitd mita peleja saa hankkia yleisiin kirjastoihin
sen omissa tiloissa pelattaviksi. Taman epavarmuuden myoéta konsolipelihuo-
neeseen on enaa hankittu vain lainausoikeudellisia konsolipeleja. Vaihtoehtoina
ovat lainausoikeudelliset konsolipelit, kirjasto-oikeudet omaavat konsolipelit ja
kaikki konsolipelit. Luvussa 4.1 Poroila toteaa, ettd toistaiseksi tekijanoikeus-
laissa ei ole mitdan estettad julkiselle pelaamiselle, mutta Figman tiedottajan
Koivuniemen mukaan lupaa tulisi kysya oikeudenhaltijakohtaisesti. Tekijanoike-
us on kirjastotydssa keskeisessa roolissa, mutta konsolipelien kohdalla se tun-
tuu olevan tavallista mutkikkaampi. Tekijanoikeusasia kannattaisi selvittda perin
pohjin, jotta asiasta saataisiin varmuus ja tdman jalkeen koko kirjaston henkil®-
kunnalle kannattaisi tiedottaa oikeista kaytannoistd esimerkiksi koulutuksilla tai

osastoille jaettavien selkeiden tietopakettien avulla.

Osa hankkijoista piti konsolipelikokoelmien ongelmana Turun kaupunginkirjas-
tossa kaytdssa olevaa aihepiirijaottelua. Aihepiirijaottelun my6ta osa peleista on
jaettu tieto-osastolle omien aihepiiriensa hyllyihin. Luultavaa on, etta harva ka-
lastuksen tai urheilun harrastaja tarttuisi kalastus- tai urheilupeleihin hyllyja se-
latessaan, silla kyseiset pelit ovat yleensa suunnattu paaosin pelaajille. Poikke-
uksena voisi tosin mainita jumppa- ja tanssipelit, joiden kohdeyleiso on laajempi
kuin perinteisten pelien. Hankkijat ovat pohtineet tulisiko konsolipelien kohdalla
tehda poikkeus kirjastossa vallitsevassa aihepiirijaottelussa. Pelaavien asiak-
kaiden kannalta voisi olla loogisinta ja ehkd myds helpointa siirtaa kaikki pelit
samalle osastolle, josta he voisivat kerralla kayda kirjaston pelikokoelmat lapi.
Mikali konsolipelikokoelmat yhdistettaisiin yhteen paikkaan, voisi harkita pelileh-
tien siirtdmista sinne myads, jotta kohdeyleison kaikki materiaali 16ytyy samasta

paikasta.

Turun kaupunginkirjastojen hankkijat tuntuvat suoriutuvan hankinnoista hyvin
verrattuna siihen miten vahan konsolipeleja on tarjolla, sek& miten tuoretta ai-

neistoa ne ovat kirjastomaailmassa. Mikali pelien tarjonta ja lainaus kasvaa tu-
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levaisuudessa, kannattaa niille mahdollisuuksien mukaan varata enemman ai-
kaa seka hankintojen etta kokoelma tyon suhteen. Tietamyksen lisdaminen eri
toimittajilta tilaamisesta ja kirjastossa pelattavien konsolipelien tekijanoikeudelli-
sista kysymyksista olisivat myos hyodyllisia. Tekijanoikeuskysymys olisi hyva
selvittdd perusteellisesti, jotta lain tulkinnasta ei olisi epavarmuutta ja eriavia
mielipiteitd. Tarkedd on myos pysya kehityksessd mukana ja seurata mahdolli-

sia tulevia muutoksia eri pelikonsolien toimintatavoissa.
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9 TUTKIMUKSEN ARVIOINTI

Opinnaytetyon toteuttamiseen valittu tutkimusmenetelma ja siitd saadut tulokset
vastasivat pitkalti tutkimuskysymykseen, joten tutkimusmenetelmén ja haasta-
teltavien valinta on onnistunut. Aihepiiri antaa toki mahdollisuuden laajempaan
tutkimukseen, mihin tassa yhteydessa ei ollut mahdollisuutta. Teemahaastatte-
lussa kaytetyt teemat olisivat voineet olla tarkemmin maariteltyja tai niita olisi
voinut olla enemman, jotta olisi saatu kattavampia tuloksia. Toisaalta useam-
man teeman lisdéaminen olisi saattanut laajentaa tutkimusta kohtuuttomasti.
Vaikka Turun kaupungin tieto-osaston konsolipelivalikoima onkin pieni, olisi nii-
den hankinnasta vastaavan haastattelusta saattanut nousta uusia nakdkulmia
aiheeseen, seka mielipiteita esimerkiksi aihepiirijaottelun toimivuudesta konsoli-
pelien kohdalla. Nykyisessa muodossaan tutkimuksesta on kuitenkin kaytannén
hyotya ennen muuta toimeksiantajalle, mutta haastattelujen tuloksista ja konso-
lipeleja seka tekijanoikeuksia koskevista teoriaosuuksista saattaa olla hyotya

muillekin konsolipeleja tarjoaville kirjastoille.

Teemahaastattelujen rungosta huolimatta haastattelut olivat kovin erilaisia ja
eripituisia. TAma erilaisuus voidaan ajatella seka positiivisena etté negatiivisena
asiana. Toisaalta aiheista saatiin monipuolista tietoa ja mielipiteitd, mutta osa
relevanteista aiheista kasiteltiin hyvin pintapuolisella tasolla, tai jatettiin kasitte-
lemattd lainkaan osan haastateltavien kanssa. Mikéli konsolipelien tarjonta ja
niiden hankinta yleisissa kirjastoissa kasvavat tulevaisuudessa, saattaa aihees-
ta olla syytad tehda uusi tutkimus, silla toistaiseksi varsinaiset valintaperusteet

olivat tarjonnan suppeuden vuoksi erittdin samankaltaisia.

Teoriaosuudessa kasiteltin aiheen kannalta tarkeimmaét asiat, mutta mahdolli-
sesti kokoelmaty6td, konsolipelien tekijanoikeutta ja konsolipeleja olisi voitu tut-
kia enemmankin. Tutkimusta varsinkin konsolipelien ja niiden tekijanoikeuksien
kannalta vaikeutti aiheen tieteellisten julkaisujen vahyys tai joiltain osin taysin
puuttuminen. Tulevaisuudessa pelitutkimus ja julkaisut aiheesta ovat luultavasti

pelikulttuurin kasvun myo6ta runsaslukuisempia. Pois ei voi myoskaan laskea,
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ettad tieteellisempia ja virallisempia julkaisuja ja artikkeleita olisi saattanut [0ytya
tahankin tutkimukseen viela syvemmalla ja monipuolisemmalla tiedonhaulla,
joten aiheisiin voi mahdollisesti perehtya syvemmin jo julkaistun aineiston poh-

jalta.

Suomen kirjastojen konsolipelitoimintaa voisi tulevaisuudessa tutkia myds ver-
taamalla kotimaista toimintaa ulkomaisiin kirjastoihin. Ulkomaisten kirjastojen
kaytannot, kokoelmat ja tekijanoikeusongelmat ovat luultavasti kovinkin erilaisia.
Aihetta ei lahdetty tutkimaan tadssé opinnaytety0ssa, silla se koettiin niin laajaksi

aiheeksi, etta sille on parasta varata kokonaan oma tutkimuksensa.
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Teemahaastattelun runko

Oma suhde konsolipeleihin

Konsolipelit kirjastoissa

Hankintaperusteet

Hankinnassa kaytettavat mahdolliset tietolahteet ja apuvalineet
Kokoelman tarkkailu

Vaski-taso
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Kirjastojen ja konsolipelien tulevaisuus
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