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Taman opinnaytetyon toimeksiantaja oli Lohjan kaupunginkirjasto. Tyon tarkoituksena oli
jarjestééd viikon pituinen pelitapahtumien sarja kansallista pelipdivaa juhlistavalla peliviikolla.
Lisdksi tavoitteena on saada aikaan tapahtumanjarjestamisessa alkuun auttava opas tdman
opinnaytetydén muodossa.

Teoriaosuus, tydn ensimmainen varsinainen luku, koostuu tapahtumanjarjestamisen teoriasta,
jota seuraa laajempi osuus tapahtumien suunnittelusta sek& markkinoinnista. Kolmantena
osuutena on vuorossa raportti tapahtumien kaytannon toteutuksesta ja opinnaytetyon paattaa
lyhyt pohdinta kehitysmahdollisuuksista seuraavaa tapahtumaa silmalla pitaen.

Tapahtumat ajoitettin vuoden 2014 Kansallisen pelipdaivan teemaviikolle 10.-15.11. ja
suunniteltiin - sellaisiksi, ettd minka tahansa niista pystyy jarjestamaan myos erillisena
tapahtumana. Tapahtumien markkinoinnin toteutuksessa havaittiin, ettad paikallisten koulujen ja
ennen kaikkea aidinkielen opettajien aktivoinnilla on erittdin positiivinen vaikutus tapahtumien
kavijamaariin. Tapahtumat olivat keskikokoisen kunnankirjaston kannalta suurmenestys, yltaen
lahes 370 kavijan maaraan asti.
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This Bachelor’s thesis was commissioned by Lohja town library. The purpose of this thesis was
to organise a series of gaming events for the duration of the national game week, along with a
“quick start” guide into organising and making gaming events in the form of this thesis.

The thesis starts with a short theory portion about the theoretical side of organising events,
followed by a longer segment on organising events and marketing them. The third segment
reports on the actual execution of the events themselves, followed by a short closing chapter on
possible improvements regarding possible next events.

The events of the week were as follows: Monday — ancient board games, Tuesday — early
digital games, Wednesday — modern board games, Thursday — predecessors of modern
gaming consoles, Friday — role-playing games and other more exotic games and finally
Saturday — gaming tournaments.

The events were a moderate success with 368 visitors, though some problems cropped up
during the events themselves, they were successfully resolved without any major effect on the
events. It was also noted that the activation of local schools and especially Finnish teachers had
a very positive effect on the visitor numbers.
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1 JOHDANTO

Uudella vuosituhannella kilpailu asiakkaiden rajallisimmasta resurssista, vapaa-
ajasta, on kiihtynyt entisestéaan ja kirjastotkin ovat joutuneet lopettamaan van-
han “tiedon temppelin” rooliinsa tuudittautumisen ja kehittdmaan uusia palve-
luideoita parjatakseen alati tiukkenevassa kilpailussa. Lapset ja nuoret ovat yksi
tarkeimmista kirjastoalan kohderyhmista, silla sitoutuneista ja aktiivisista nuoris-
ta asiakkaista kasvaa sitoutuneita ja aktiivisia aikuisia asiakkaita. Nuoret ovat
myo6s melko haastava asiakasryhma, jonka onnistunut aktivointi vaatii tietoja ja
taitoja, joita kirjastoilla ei valttamatta ole, mik& puolestaan vaatii kirjastoilta ver-
kostoitumista. LOytyypa yhteistybkumppaneita tai ei, eras yleisemmista tavoista
houkutella nuorempia asiakkaita milla tahansa alalla on jarjestaa heille suunnat-

tuja tapahtumia, eika kirjastoala ole tassa suhteessa poikkeus.

Taman opinnaytetyon idea syntyi, kun térmasin Kansallinen pelipdiva -
tapahtumaan harjoittelujaksoni aikana ja kehittyi ajatukseksi pitemmasta pelita-
pahtumien sarjasta. Lohjan kaupunginkirjaston paakirjaston vaki innostui aja-
tuksesta ja tilasi minulta opinnaytety6n koko peliviikon pituisesta erilaisten peli-
tapahtumien sarjasta. Paakirjastolla oli aiemminkin jarjestetty jonkinlaista ohjel-
maa peliviikolle, mutta se oli ollut mittakaavaltaan varsin pienta, eikd eronnut

kirjaston normaalista arjesta kovin paljoa.

Kansallinen pelipaiva (http://pelipaiva.fi/) on Pelikasvattajien verkoston
(http://www.pelikasvatus.fi/) jarjestama teemaviikoksi laajentunut teemapaiva,
jonka tarkoituksena on saada lapset ja aikuiset pelaamaan yhdessa. Yhteisella
pelaamisella on tarkoitus muuttaa aikuisten peleihin liittyvat ennakkoluulot oma-
kohtaisiksi kokemuksiksi, jotka helpottaisivat asiallisen keskustelun kaymista
digitaalisen viihteen tiimoilta niin kodeissa kuin mediassa. Vaikka digitaalisilla
peleilld onkin ajankohtaisuutensa vuoksi enemman julkisuutta, pelipaivan tarkoi-
tuksena on juhlistaa peleja noin yleensa, oli kyseesséa sitten digitaaliset pelit,

lautapelit, korttipelit, roolipelit tai vaikka geokatkeminen.
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Taman toiminnallisen opinnaytetydon ensisijaisena tarkoituksena on tarkastella
lahemmin suuremman, pitk&kestoisen tapahtumasarjan suunnittelua, markki-
nointia seka kaytannon toteuttamista Kansallisen pelipaivan ymparille jarjeste-
tyn pelivikon muodossa ja saada niistd kokemuksista aikaan eraanlainen ”"pika-
opas”, jonka avulla pelitapahtuman jarjestamisessa kirjastoon paasisi ainakin
helpommin tyon alkuun. Toissijaisena tarkoituksena on huomioida kirjastojen
tavallinen budjettitaso — erityisesti vuoden lopussa — ja yrittda saada tama ta-

pahtuma aikaan mahdollisimman pienella budjetilla.

Opinnaytetydn ensimmaisessa osassa kasitellaan lyhyesti tyon teoreettisia
elementtejd, kuten markkinointia ja tapahtumien jarjestamisen teoriaa. Toinen
osa sisaltda itse tapahtumien valmistelua teemojen ja pelien valitsemisen muo-
dossa sek& mainonnan toteuttamista niin sosiaalisessa kuin perinteisessakin
mediassa. Kolmannessa osassa seurataan varsinaista teemapaivien toteutusta,

jonka jalkeen vuorossa on lyhyt loppuarviointiosio.
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2 TEORIAA

Kirjastoala on murroksessa. Maailman verkostoitumisen myo6ta kirjaston vanha
rooli tiedon varastona, vartijana ja jakelijana on kadonnut ja kirjastojen on kek-
sittdva olemassaololleen uusia perusteita. Kirjastot ovat ainakin Suomessa ryh-
tyneet muodostamaan itsestdan "kansakunnan olohuoneita”, joihin lapset ja
nuoret ovat Ioytaneet tiensa varsin hyvin. Tama ei kuitenkaan riita kirjastojen
pitkan aikavalin menestyksen turvaamiseksi, joten kirjastojen pitaa kehittdd uu-
sia palveluita ja aktiviteetteja, jotka muuttavat lapset ja ennen kaikkea nuoret
oleskelijoista sitoutuneiksi asiakkaiksi. Menestyakseen kirjaston ei pida tyytya
olemaan pelkéstaan ajan hermolla, vaan hieman sen edelld. Kirjastoilla ei ole
varaa jaada pohtimaan pitkéksi aikaa jonkin uuden palvelun tai kommunikaa-
tiokanavan kayttéonottoa (vrt. Facebook), jos se haluaa tavoittaa nuoria heita
kiinnostavalla tavalla (ks. YLE uutiset: Nuoriso pakenee Facebookista. yle.fi).
Samalla kirjastot voisivat yrittdd muuttaa imagoaan kasvottomasta “tiedon

temppelista” inhimillisemmaksi.

Nuorten aktivoiminen voi kuitenkin olla kirjastoille yksinddn haastavaa, joten
niiden kannattaa syventaa yhteistyotaddn nuorisotoimen ja paikallisten jarjesto-
jen kanssa. Haja-asutusalueilla potentiaaliseksi yhteistybkumppaniksi voisi so-
pia myds TE—-keskukset. Kirjastoautojen avulla nuorisotoimen ja TE—keskuksen
palvelut voisi vieda helposti haja-asutusalueille, kuten koulujen ja paivéakotien
kirjastopalvelut nykydan. Vahemman liikkuvissa kirjastoissa nuoria voisi puoles-
taan aktivoida nuorille jarjestettavalla toiminnalla ja tarjoamalla edella mainituille
paikallisille jarjestoille kirjaston kokous- ja monitoimitiloja kaytettavaksi. Esi-
merkkeina jarjestettavéasta toiminnasta mainittakoon erilaiset pajat sarjakuvapa-
joista koodauspajoihin, esiintymismahdollisuudet seka tietenkin erilaiset yksit-

taistapahtumat, jotka ovat tAman opinnaytetyon aihe.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Ville Hessle



2.1 Tapahtuman jarjestamisen teoreettiset perusteet

Helena Vallo ja Eija Hayrinen ké&sittelevat kirjassaan Tapahtuma on tilaisuus —
tapahtumamarkkinointi ja tapahtuman jarjestaminen tapahtuman jarjestamisen
perusteita. Lisdksi Hanna liskola—Kesosen Mit&, miksi, kuinka? — kasikirja ta-
pahtumajarjestijalle kasittelee samaa aihetta hieman suppeammin. Kaiken
kaikkiaan samalla aikakaudella kirjoitetut (t&ssé tapauksessa 2000-luvulla) ta-
pahtuman jarjestamista kasittelevat kirjat nayttaisivat sisaltavan paljon saman-
kaltaisia elementteja. Naissa kirjoissa tapahtuman jarjestamisen peruskysymyk-
set maaritelladn seuraavasti (Vallo & Hayrinen. 2012. s. 101-106, liskola—
Kesonen. 2004. s. 4-5):

Miksi tapahtuma jarjestetaén?

Jokaisella tapahtumalla tulisi olla selkea tavoite, oli kyseessa sitten koulutusti-
laisuus (osallistujien olisi tarkoitus oppia asiasta X), juhla ("Juhlistamme vuoden
kestanytta yhteistydta tahon Y kanssa, toivottavasti kaikilla on hauskaa.”) tai
mika tahansa tilaisuus. Selkeéan tavoitteen puutteen lopputuloksena on yleensa
epamaaraisia tilaisuuksia, joiden onnistumisen arviointi on joko vaikeaa tai pe-

rati mahdotonta.

Liséksi kannattaa pohtia, mitd tapahtumalla halutaan viestittaa. Jokainen tapah-
tuma on teemoineen ja kohderyhmineen kertoo tavalla tai toisella organisaation
arvoista. Vallo ja Hayrinen kayttavat teoreettisena esimerkkind ekologisuutta
korostavan organisaation linturetkeda. Kaikissa tapahtumissa on elementteja,
jotka viestivat jotain, joten huomiota kannattaakin kiinnittda naihin elementteihin,
kuten esimerkiksi tapahtuman mahdollisen suojelijan valintaan. (Vallo & Hayri-
nen. 2012. s. 109-116)

Kenelle tapahtuma jarjestetaan?

Jokaisella tapahtumalla on kohderyhmansa, oli kyseessa sitten suuri yleiso tai
enemman tai vdhemman rajattu kutsuvierasjoukko. Ennen tapahtuman jarjes-
tamista pitaakin kartoittaa kohderyhma: ika, sukupuoli (tai -jakauma), yhteis-

kunnallinen asema jne. Tuleeko tapahtumaan arvovieraita? Sallitaanko kutsu-
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vieraiden tuoda seuralainen (avec)? Miltd osallistumisprosentti todenndkdisesti

nayttaa? Onko pukukoodia?

Enta minkalainen kutsu tapahtumaan tehdaan? Oli kyseessa sitten avoin tai
henkilokohtainen kutsu ilmoittautumispyynndlla tai ilman, siita pitaa kayda selvil-
le kaikki olennainen tieto tilaisuudesta. Liséksi kutsut pitdd lahettaa tarpeeksi
ajoissa. (Vallo & Hayrinen. 2012. s.119-137)

Mita jarjestetaan?

Tapahtuman kannalta on olennaista tietda vastaus kolmeen kysymykseen: mita,
missa ja milloin. Tapahtuma voi olla joko asiaa, viihdetta tai jotain silta valilta ja
se voidaan tehda itse, tilata ulkopuolisilta tai olla osa suurempaa kattotapahtu-
maa. Tata aihetta kasitelladn tarkemmin seuraavassa, tapahtumien varsinaista

jarjestamista kasittelevassa paaluvussa. (Vallo & Hayrinen. 2012. s.139-154)
Miten tapahtuma jarjestetaan?

Tapahtuman jarjestaminen jakautuu kolmeen vaiheeseen: suunnitteluun, toteu-
tukseen ja jalkimarkkinointiin. Naista suunnitteluvaihe vaatii eniten resursseja ja
se pitdadkin aloittaa riittdvan ajoissa, jotta mahdolliset mutkat matkassa voidaan
suoristaa mahdollisimman tehokkaasti. Suunnitteluun kannattaa ottaa mukaan
kaikki tapahtuman kannalta relevantit henkil6t uusien ideoiden ja nakékulmien
saamiseksi ja henkiléston sitouttamiseksi. Lisaksi pitkalla suunnittelulla saadaan
aikaan hyva kasitys tapahtuman kulusta ja sitd voidaan harjoitella sujuvuuden

parantamiseksi.

Itse toteutusvaihe kasittaa tapahtuman kokoamisen kasaan, itse tapahtuman ja
tapahtuman purkamisen sen paatyttyd. Rakennusvaihe on yleensa toteutuksen
aikaavievin osuus, jossa tapahtuman kulissit ja rekvisiitta pistetdédn paikoilleen
mahdollisimman hyvin. "Esiriipun” noustua ei paljoakaan ole enaa tehtavissa ja
tapahtuma lahtee liikkeelle kuin juna, jonka raiteilla pysymistd on suunniteltu
pitk&d&n. Tapahtuman paatyttya jaljella on purkuvaihe, jossa rakennusvaiheessa
kootut kulissit ja rekvisiitat keratdan pois. TA&ma vaihe on yleensa paljon nope-

ampi ja tehokkaampi kuin rakennusvaihe.
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Lopuksi on vield jalkimarkkinointi, jossa kiitetdaan tapahtuman tekijoita, toimite-
taan mahdollinen materiaali, keratdan ja tyostetddn palautteet, hoidetaan yh-
teydenottopyynnot seka tuotetaan mahdollinen yhteenveto®. (Vallo & Hayrinen.
2012. s. 157-190)

Millainen tapahtuma jarjestetaan?

Tapahtuman sisaltd pitdd suunnitella tapahtuman ehdoilla. Onko kyseessa viih-
de- vai asiatilaisuus vai kenties jotain silta valilta? Mika on tapahtuman teema?
Onko esiintyjia? Jos on, mink&laisia? Onko juontajia? Pitddko suorittaa esittely-
ja? Mista lahtien tuo arvonta on ollut ohjelmassa? Sopiihan arvonnan palkinto
tapahtuman teemaan? (Vallo & Hayrinen. 2012. s. 193-220)

Kuka tapahtuman jarjestaa?

Tunnetaan myos nimella vastuuhenkil6t. Jos osallistutaan suurempaan kattota-
pahtumaan, jokainen organisaation on vastuussa sinne tuomistaan ihmisista.
Jarjestavan organisaation vastuulla on pitdd yhteistyokumppanit ajan tasalla
tapahtuman tavoitteesta, kohderyhmistd, teemoista ja kavijamaaréaodotteista,
jotta yhteistybkumppanit osaavat mitoittaa tarvitsevansa materiaalin maaran.
Tapahtuman suunnittelua helpottaa suuresti ammattitaitoinen projektipaallikko,
joka varmistaa, ettéa kaikki sujuu suunnitelmien mukaan. Hanen tukenaan on
varsinaisen tapahtuman lapivedosta vastaavat isannat, joiden tehtdvana puo-
lestaan on pitaa kaynnissa oleva tapahtuma liikkkeessa ilman onnettomuuksia.
Kaikkea tata helpottaa hyvissa ajoin pidetyt ohjeistukset, jotta kaikki asianosai-
set ovat tapahtuman alkaessa samalla aaltopituudella. (Vallo & Hayrinen. 2012.
S. 223-239, liskola—Kesonen. 2004. s. 29-51)

2.2 Terminologiaa

Pelikulttuurissa — kuten kaikissa harrastekulttuureissa — on kehittynyt ajan saa-
tossa oma jargoninsa. Tassa osiossa esitellaan muutama opinnaytetyon kan-

nalta keskeisempi termi, joiden ymmartaminen helpottaa lopputyon lukemista.

! Esimerkiksi tima opinnaytetysd.
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Metapelaaminen

Pelin pelaaminen mielletdan usein tapahtumaksi, jonka kulkua maaraavat pelin
"sisaiset” saannot. Metapeli puolestaan tarkoittaa pelin ulkopuolisten elementti-
en hyodyntamista pelin sisdisissa valinnoissa (Saari, J. 2007. s. 233). Sanan
alkuperd on perdisin kreikan kielen sanasta petd (meta, suom. "takana”, ”jal-
keen”), joka muodostaa rungon myods metafysiikan paremmin tunnetulle kasit-

teelle — suora kdannos sanalle onkin "pelin taustalla”.

Se, minkalaisia ndméa ulkopuoliset elementit ovat ja miten ne vaikuttavat vaihte-
levat pelin mukaan, mutta edella mainittu perustason maaritelma on poikkeuk-
setta sama. Kilpailuhenkisissa peleissa metapeli on suurimmilta osin hyvaksytty
osa pelikulttuuria, jossa pelaajat kehittavat jatkuvasti uusia strategioita ja vasta-
keinoja naille seka kommunikoivat keskendén samojen aiheiden tiimoilta. Lis&k-
si olennainen osa tdmankaltaista metapelia on muiden pelaajien persoonalli-

suuksista ja pelitavoista tehdyt huomiot ja niiden hyédyntaminen.

Vahemman Kkilpailuhenkisissa peleissa, kuten esimerkiksi poytaroolipeleissa,
metapelaaminen sisaltéda usein huijaamiseksi miellettyja elementteja, joihin suh-
taudutaan yleisesti ottaen negatiivisesti. Esimerkkina toimii hyvin poytaroolipel,
jossa pelaaja hytdyntaa tietoa, jonka héan itse tietdad, mutta josta hanen hah-
monsa on tietamaton. (Internet-lahteitd: Wikipedia/Metagaming, TV Tro-

pes/Metagame)
Kuninkaantekija

Peleissa, joissa on enemman kuin kaksi pelaajaa, saatetaan péaatya tilantee-
seen, jossa yhden pelaajan on mahdotonta selviytya voittajaksi, mutta han pys-
tyy omalla toiminnallaan vaikuttamaan siihen, kuka lopulta voittaa pelin. Tasta
osapuolesta kaytetdan nimitystad kuninkaantekija (engl. kingmaker) tai voittajan-
valintatilanne (Saari, J. 2007. s. 236).

Yksinkertaisimmillaan kuninkaantekija-tilanne ilmenee kolmen pelaajan pelissa,
jossa johtoasemassa on kaksi suhteellisen tasavertaista pelaajaa seka kolmas,

heikommassa tilanteessa oleva pelaaja, jolla on silti mahdollisuus vaikuttaa
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kahden muun pelaajan véliseen tasapainoon jollain tavalla. Kuninkaantekijan
kayttamat keinot ja lahestymistavat vaihtelevat hienovaraisuudeltaan, vaikutuk-
seltaan ja motivaatioiltaan pakollisesta valintatilanteesta ("Ei mitdan henkilokoh-
taista, mutta...”) vihamieliseen "Millaan muulla ei ole valia, kunhan X haviaa.” -
tilanteeseen, mutta lopputulos pysyy samana: pelaajan toimien valiton tai valilli-
nen vaikutus "kruunaa” toisen pelaajan pelin voittajaksi. Pelisuunnittelija Jason
Little on kirjoittanut kuninkaantekija-tilanteista artikkelin, joka esittelee ja tutkii
syvallisemmin tata usein erittdin monimutkaista tilannetta. (Internet-lahteita: Ja-
son Little. 2005, Wikipedia/Kingmaker scenario, TV Tropes/Kingmaker scena-

rio)
Speedrun

Tata verrattain uutta englanninkielista kasitetta ei ole varsinaisesti suomennettu.
Tama videopeleihin liittyva kasite tarkoittaa yksinkertaisesti jokin pelin lapaisya
mahdollisimman nopeasti ja suorituksen taltioimista todisteeksi. TAmé&n nope-
uskilvoittelun ymparille on syntynyt internet-yhteiséja, joissa peleja tutkitaan ja
pelataan entistd parempien nopeusennatysten toivossa. Hyva esimerkki tallai-
sesta speedrun—yhteisosta on Speed Demos Archive
(http://speeddemosarchive.com/), joka kokoaa ja varastoi pelaajien suorituksia
ja tarjoaa hyvan alkusysayksen asiaan tutustumiseen arkistonsa ja suorien la-
hetystensa kautta. (Suominen, J. 2014. s. 83. Internet-lahteitd: Wikipe-
dia/Speedrun, TV Tropes/Speedrun)
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3 TAPAHTUMIEN YLEINEN VALMISTELU

3.1 Valmistelujen taustatekijoita

Vallo ja Hayrinen kasittelevat kirjansa luvussa kahdeksan asioita, jotka pitaa
huomioida, ennen kuin varsinaisia kaytannoén valmisteluja voidaan edes aloit-
taa: tapahtuma-aika ja -paikka, budjetti sekda mahdolliset luvat (Vallo & Hayri-
nen, s.138-155). Tapahtumapaikka on yleensa helpoin selvitettava, koska mo-
nissa kirjastoissa on jonkinlainen monitoimitila, josta (toivottavasti) l6ytyy poytia,
tuoleja seka muita tapahtuman kannalta tarkeita rekvisiittoja, kuten videoprojek-

tori tai TV digitaalisia peleja (tunnetaan myds nimella videopelit) varten.

Koska kirjastojen budjetti alkaa varsinkin vuoden loppupuolella kayda hieman
ahtaaksi, pyritaan naissa tapahtumissa esittelemaan hieman keinoja budjetin
pitamisesta pienenda. Tama koskee erityisesti videopelitapahtumia, koska har-

valla kirjastolla on varastossa edes yhta pelikonsolia, saati sitten useampaa.

Tapahtuman ajoitus puolestaan kannattaa valita tarkoin niin paivamaaran kuin
kellonaikojen suhteen: koulujen luokkavierailut ovat loistava kavijéiden lahde,
kunhan potentiaalisille vieraille saadaan valittua sopiva ajankohta. Kannattaa
siis valita tapahtuman paivamaara koeviikkojen ulkopuolelta ja sijoittaa tapah-
tuman alkamisajankohta aikaiseen, jolloin koulut voivat varata tapahtumapaivan
hiljaisempia tunteja omille luokkakaynneilleen. Esimerkiksi Lohjan alueen koulut
varasivat innokkaasti tAman opinnaytetyon pelivilkon tapahtumapaivien varhai-
sempia tunteja oppilaskaynteja varten — itse asiassa niin innokkaasti, ettei kai-

kille halukkaille riittanyt aikoja.

Lupa-asiat ovat yleensa kirjastojen kohdalla yksinkertaisia, koska ne ovat usein
valmiiksi jarjestettyja kirjaston normaalin toiminnan ja muiden tapahtumien puit-
teissa — varsinkin, jos tapahtuma jarjestetdén kirjaston normaalien aukioloaiko-
jen puitteissa. Lisaksi pelitapahtumat harvemmin vaativat esimerkiksi Teoston
erillista huomiointia, koska kirjaston tiloissa pelattavat pelit eivat tarvitse levitys-
oikeuksia (kyse ei ole levittamisesta tai esittamisesta. internet-lahde: Ky-
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sy.fi/Tekijanoikeudet kirjastossa) tai materiaalin esitys julkisessa tilaisuudessa

on huomioitu tekijanoikeuslaissa:
Tekijanoikeuslaki, 21 §:

Teoksen, joka on julkaistu, saa esittaa julkisesti jumalanpalveluksen ja opetuksen
yhteydessa.

Julkaistun teoksen saa myos esittéda julkisesti tilaisuudessa, jossa teosten esit-
tdminen ei ole padasia ja johon paasy on maksuton seké jota muutoinkaan ei jar-
jestetd ansiotarkoituksessa.

Mitd 1 ja 2 momentissa saadetaan, ei koske naytelma- eika elokuvateosta. Elo-
kuvateoksen julkisesta esittamisesta tutkimuksen ja korkeakoulutasoisen eloku-
vaopetuksen yhteydesséa saadetaén 16 c §:ssa.
Taman lisaksi kannattaa miettia kohdeyleison rajaamista. Vaikka useat suositut
pelit (niin fyysiset kuin digitaalisetkin) sopivat kaikenikaisille, kohdeyleison ra-
jaaminen johonkin pienempaan kuin “kaikki vauvasta vaariin” helpottaa suuresti
(Merjankari, I. 2014. s. 15-16). Esimerkiksi kansallinen pelipdiva kohdistuu
paadasiassa lapsiin ja nuoriin sekd heidan vanhempiinsa, mutta toivottaa terve-

tulleeksi myoés muiden ikaluokkien edustajat, jotka ovat kiinnostuneita.

3.2 Mainonnasta

Koska lehtien mainospalstatila maksaa rahaa, kannattaa harkita myds muita
vaihtoehtoja tapahtumasta tiedottamiseen. Kuten ylla mainittiin, koulut ovat yksi
hyva tiedottamiskanava, koska pelipaivan paaasiallinen kohdeyleiso viettaa siel-
|& suuren osan paivastaan. Luokkakayntien tarjoaminen kouluille onkin helppo

tapa saada seka vierailijoita ettd perustason mainostusta.

Toinen tapa hankkia tapahtumalle julkisuutta on saada paikallistason tiedotus-
valineet kiinnostumaan tapahtumasta. Ennen mainostilan ostamista kannattaa-
kin tehda lehdistotiedote, jonka voi lahettdad paikallislehdille. Hyvalla onnella
tapahtuma herattaa toimituksessa mielenkiintoa, joka puolestaan voi poikia leh-
tijutun tai pari. Lehdistotiedote.fi -sivusto méaaérittelee hyvan lehdistotiedotteen
ominaisuuksiksi "Ytimekkyyden, helposti luettavan rakenteen, liiallisen markki-

nointihenkisyyden valttamisen seka selkean ja helppolukuisen kielen” (Lehdist6-
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tiedote.fi/Hyva lehdistotiedote). Jos kuitenkin paadytddn ostamaan lehdesta
mainostilaa tapahtumalle, on hyva tiedustella, saako paikallinen julkisen sekto-

rin toimija alennusta mainosten ostohintaan.
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4 VARSINAISTEN TAPAHTUMIEN VALMISTELU

Koko pelitapahtumien sarjan taustalla on ajatus jarjestaa erillisia teemapaivia,
joita voidaan tarvittaessa jarjestaa omina, itsenaisina tapahtumina. Tassa osi-
ossa esitellaankin siksi jokainen viikon tapahtumista omana tapahtumanaan,
jonka voi tarvittaessa irrottaa omaksi tilaisuudekseen. Lisdksi jokaisen tapahtu-
man kohdalla esitelladan hieman varteenotettavia peli- tai laitekandidaatteja jo-
kaiselle tapahtumalle seka ajatuksia harvinaisempien laitteiden ja pelien hank-

kimiseen.

Tapahtumia varten oli hyvissa ajoin (yli puoli vuotta aiemmin) varattu Lohjan
kaupunginkirjaston P&ahkind -monitoimitila, jossa oli riittavasti seka tilaa lautape-
leille, ettd sein&pinta-alaa videopeleja varten hankituille projektoreille. Lisaksi
kirjasto antoi tapahtumalle kaytt6éon AV-laitteistonsa. Tilaan oli myds tuotu ser-
mi, johon pystyi kiinnittdmaan tapahtumaa varten kansallisen audiovisuaalisen

instituutin pelien ik&rajoista ja siséllosta kertovia julisteita.

Tapahtuman jarjestgjalle oli annettu taysi vapaus valita teemapaiviin pelit ja vi-
deopelilaitteistot sek& mahdollinen muu sisaltd. Lautapelivalinnoissa suurim-
maksi valintakriteeriksi nousi pelin kesto. Tapahtumaan valikoitui paaasiallisesti
peleja, joiden kesto on alle tunti. Toisena kriteerina oli pelien saannoét: niiden piti
olla joko helposti omaksuttavia (esimerkiksi Battle Sheep) tai valmiiksi tuttuja
valtaosalle kavijoistd (esimerkiksi Shakki). Videopelien kohdalla tarkeimmaksi
valintakriteeriksi nousi tapahtumanjarjestajalla valmiiksi olevat laitteet, jonka

jalkeen toissijaisena kriteeriné oli pelien soveltuvuus lapsille.
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Kuva 1. Lohjan kaupunginkirjaston Pahkin& -monitoimitila. Kuvassa keskiviikon
modernit lautapelit -teemapaivan materiaaleja.

4.1 Maanantai — Lautapeleja historian hamarasta

Maanantai ja tiistai edustavat teemapaivien historiallista osuutta, joista maanan-
tai keskittyy lautapelien esi- ja varhaishistoriaan. Tama teeman rajaus vaikuttaa
melko suuresti pelivalintoihin, silla yleensa lautapelitapahtumissa pyritdéan valit-
semaan kohdeyleis6n suosikkeja, kuten Afrikan Tahti, jotka ovat idstaan ja va-

kiintuneesta maineestaan huolimatta liilan uusia teemapaivan kannalta.
Shakki

Yli tuhatvuotias "pelien kuningas” ei ole paras mahdollinen valinta pelitapahtu-
mapeliksi hitaan etenemistahtinsa ja rajoitetun pelaajamaaransa vuoksi, mutta
se kannattaa silti sisallyttéda pelivalikoimaan hiljaisia hetkia ja pitkdkestoisempaa

pelid etsivia varten.
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Tammi

Arkeologit ovat loytaneet Sumerilaisen Urin kaupungin kaivauksissa tammipelin
kaltaisen pelin pelilautoja, jotka ovat peréisin 3000-luvulta eaa. (Oxland, K.
2004. s. 333), lunastaen tammelle paikan historiallisten pelien teemapéaivassa.
Tammi on Shakkiin verrattuna melko hyva valinta tapahtumapeliksi yksinkertais-

ten sdantbjensé ja nopeamman tahtinsa ansiosta.
Ludo

Intialaiseen Pachisi -peliin perustuva Ludo ja sen lahes identtinen sukulainen
Kimble ovat suomalaisille yleensa erittéain tuttuja jo useamman sukupolven ajan.
Peli sopii varsin hyvin taman kaltaisiin pelitapahtumiin yksinkertaisten saantgjen

ja suuremman pelaajamaéran ansiosta.
Mancala

Afrikkalaista alkuperaé oleva Nokian kannykdistakin tuttu Mancala on maailman
vanhin lautapelien perhe, jonka tunnetuimpia edustajia lansimaissa on Kalaha.
Tama yksinkertainen "kylvopeli” on helppo oppia ja nopea pelata seka puhdas
taitopeli vailla satunnaisuutta, joka tekee siitd erinomaisen pelivalinnan varsin-

kin vanhempien lasten turnauspeliksi.
Go (%)

Japanin kautta maailmalle levinnyt Go on kiinalaista alkuperaa, jonka juuret si-
joittuvat vahintaan 500-luvulle eaa., joskin kiinalaisessa mytologiassa sen kerro-
taan olevan neljan tuhannen vuoden ikdinen (Yang, L. et al. 2005. s. 228). Gon
saannot ovat darimmaisen yksinkertaiset, mutta kuten alla oleva Reversi, itse

pelaaminen tarjoaa runsaasti haasteita.
Reversi

Myos Shakespearen Othello -néaytelman nimella syysta tai toisesta tunnettu lau-
tapeli on reilun vuosisadan ikdisend uusin tdssa esitellyista peleista. Reversin

saannot on helppo ja nopea oppia, mutta pelin valtava taktinen ulottuvuus (vrt.
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ylla oleva Go, joka suuremman mittakaavansa vuoksi on enemman strateginen)

tekee pelista potentiaalisen elinikdisen harrastuksen.

4.2 Tiistai — Videopelien synty

Kuva 2. Atarin E.T. -elokuvaan perustuva peli aiheutti |&ahes
yksindan pelialan romahduksen vuonna 1983.

Tiistain retropelitapahtuma suuntautuu 1983 tapahtuneen pelialan suuren ro-
mahduksen — joka tunnetaan myo6s nimella videopelilama (Dot Eaters, The
Great Video Game Crash) — jalkeiseen videopelien uuden nousun ajanjaksoon
paaasiallisesti kahdesta syysta: Ensiksikin suurta romahdusta edeltaneet peli-
konsolit ovat huomattavasti 1980-luvun loppupuolen uusia tulokkaita harvinai-
sempia ja kaikin puolin suorituskyvyltaan heikompia, joten menneisyyden peliti-
taaneista kannattaa yleensa suosiolla valita aikansa suurimmat nimet, Ninten-
don NES? ja Segan MegabDrive. Toiseksi naiden pelikonsoleiden kultakausi si-
joittui 1980-luvun lopulle ja 1990-luvun alkuun, joten laitteet ovat tuttuja suurelle
osalle varsinkin kohderyhman nuorempien edustajien vanhemmista. Tasta syn-
tyvad nostalgia on omiaan houkuttelemaan myds lasten vanhempia yhteiseen

pelituokioon.

2 Koko nimeltaén Nintendo Entertainment System, mutta lyhennelmi NES tai pelkké “Nintendo” olivat
aikanaan lahes universaalissa kaytdssa.
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Kuva 3. Seuraavaa sukupolvea edustavan NES-konsolin graafinen suorituskyky
on jo huomattavasti edeltgjiagan parempi. Roope Ankan tunnistaa helposti
omaksi itsekseen (Duck Tales, 1990).

Mista konsoli(t) retropelitapahtumaan?

Yksi suurimpia kompastuskivia retropelitapahtuman jarjestamisessa on, etta
vanhoja pelikonsoleita ei ole valmistettu vuosikymmeniin. Tasta luonnollisesti
seuraa, ettd vanhoja pelikonsoleja voi olla vaikea loytaa pelitapahtumaa varten.
Ongelmaan on useita erilaisia ratkaisuja, joiden padaasialliset valintakriteerit
ovat, kuinka paljon tapahtumalla on budijettia ja kuinka tarkeaa todellisten retro-

konsolien saaminen tapahtumaan on.

Todennékoaisesti kallein vaihtoehto on hankkia laitteet ja pelit kirjaston omistuk-
seen. lkansa vuoksi seka alkuperaiset laitteet etta pelit alkavat olla kerailyharvi-
naisuuksia, joten niista saattaa joutua maksamaan verrattain suuria summia —
edellyttéaen, ettd etsimiaan peleja edes loytaa. Toinen samankaltainen vaihtoeh-
to on hyddyntad moderneihin pelikonsoleihin sisddnrakennettuja verkkokauppo-
ja, joista varsinkin Nintendolla on reilun kolmenkymmenen vuoden digitaalisten
pelien historiansa ansiosta hyva valikoima. Taméankin suunnitelman ongelmana
on hinta. Moderni pelikonsoli maksaa yli 200 euroa® ja sen liséksi pitaa viela
maksaa peleistd, jotka verrattain halpoinakin tuottavat muutaman kymmenen

euron lisdlaskun, jos haluaa kattavan pelikirjaston.

% Nintendo Wii U Premium, alkaen 279 €, hintaseuranta.fi
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Budjettiystavallisempi lahestymistapa on hyddyntaa jo olemassa olevaa koko-
elmaa. Jos paikkakunnalta tai perati henkilokunnasta I0ytyy retropelien harras-
tajia — tai peréti kokonainen retropeliyhdistys, voi heidat pyytdd mukaan tapah-
tuman jarjestamiseen. Kokoelmaa joutuu tosin yleensa kohtelemaan kuin nayt-
telyesinetta tallaisessa tilanteessa, joten pelitapahtuman valvonnan tarve saat-
taa olla suurempi kuin kirjaston omien laitteiden ja pelien kanssa. Taman lahes-
tymistavan ylimaaraisena etuna kirjasto saattaa saada itselleen pysyvamman

yhteistydkumppanin.

4.3 Keskiviikko — Nykypaivan lautapelit

Keskiviikon lautapelitapahtuma puolestaan keskittyy moderneihin lautapeleihin,
joita kasitellaan varsin kattavasti Mikko Saaren kirjassa Uudet lautapelit. Kuten
Saari mainitsee kirjansa johdannossa, lautapelisuunnittelu on kehittynyt vuosi-
kymmenten saatossa siind missd muutkin pelialan elementit. Saari méarittelee
perinteisten lautapelien tarkeimmaksi ongelmaksi sen, ettei niissé joko oikeas-
taan tarvitse kayttaa harkintakykya, kunhan heittd&d noppaa, siirtdé pelinappulaa
ja ajoittain reagoi johonkin satunnaiselementtiin (esim. mika tahansa kilpajuok-
sulautapeli, kuten Ludo) tai sitten ne ovat aarimmaisia taitopeleja, jossa taita-
vampi pelaaja voittaa poikkeuksetta (esim. Shakki tai Go). Modernit lautapelit
puolestaan tasapainottavat satunnaisuuden ja taktikoinnin paremmin ja liséksi
niiden kesto on melko tarkkaan tiedossa, joten vanhemmista lautapeleista tuttua
"venahtamista” ei yleensa voi tapahtua. Tama kaikki tekee modernien lautapeli-
en ymparille suunnitellusta pelitapahtumasta paljon helpommin aikataulussa

pysyvan. (Saari 2007, s.7-9)
Tapahtumaan valikoitiin seuraavat hyvéksi havaitut pelit:
Battle sheep

Vuoden 2014 perhepeli -palkinnon voittanut Battle sheep toimii malliesimerkkina
moderneissa lautapeleissd usein havaittavasta ilmidsta, jossa hullunkurisen
julkisivun alle katkeytyy yksinkertaisuudessaan loistava, kaikenikaisia kiehtova
pelimekaniikka. Pelin alussa pelaajat rakentavat pienista paloista itse peli-
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laudan, jonka muoto on satunnainen, mutta koko rajautuu pelaajien maaran
mukaan. Taman jalkeen jokainen pelaaja asettaa taman "laitumen” ulkoreunalle
oman pinonsa lampaita, joita olisi tarkoitus levittaa mahdollisimman laajalle alu-
eelle samalla, kun pelaajat yrittavat omilla lampaillaan estda vastustajiaan te-

kemasta samoin.
Blokus

Jokaisella pelaajalla on kaytéssaan kokoelma erilaisia kuvioita, jotka muodostu-
vat pienemmista nelidista. Pelaajat latovat vuorollaan naita kuvioita laudalle,
pyrkien saamaan laudalle mahdollisimman paljon omia kuvioitaan ja samalla
estden vastustajaa tekemastd samoin. Blokus on pelind helposti lahestyttava
helposti omaksuttavien saantdjen ja lyhyen kestonsa ansiosta. (Saari 2007, s.
47)

Carcassonne

Useita palkintoja haalinut Carcassonne on yksi 2000-luvun suurimpia pelime-
nestyksié. Helpot ja todella intuitiiviset saannot tekevat pelistd helpon omaksua
ja sen monipuolisuus varmistaa, ettei siihen kyllasty helposti. Pelissa rakenne-
taan Carcassonnen kaupunkia nelibn muotoisista laatoista, joihin on kuvattu
peltoja, teitd, luostareita ja muurien ympardimia kaupunkeja. Pelaajat voivat
laatan asettamisen yhteydessa laittaa laatalle myds yhden seuraajistaan, joka
tuottaa pelaajalleen pisteita rakennetun alueen koosta riippuen. (Saari 2007, s.
55-58)

Catan

Alun perin nimella Catanin uudisasukkaat tunnettu peli on yksi keskeisimmista
saksalaisista moderneista lautapeleista, johon on Carcassonnen tavoin julkaistu
lukuisia lisaosia. Pelin tarkoituksena on asuttaa autio saari, kerata erilaisia re-
sursseja ja saada siirtokuntansa menestymaan rosvoista ja kanssapelaajista
huolimatta. Pelaajien vélisella neuvottelulla ja kaupankaynnilla on pelissa mer-

kittdva osa ja voittamiseen vaaditaan usein muutakin kuin pelkk&& noppatuuria
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ja Macchiavellilaista, kanssapelaajia vieraannuttavaa juonittelua. (Saari 2007, s.
61-64)

4.4 Torstai — Eilispaivan pelikonsolit

Ay
-

2. COIT

Kuva 4. Nintendo 64 ja Playstation olivat ensimmaiset pelikonsolit, joissa 3D-
grafiikka oli sdanto, ei poikkeus (Super Mario 64, 1997).

Torstain teema on retropelit nuorempien sukupolvien nakdkulmasta, eli video-
peleja 2000-luvun alusta. Siin&, missa tiistain pelitapahtumassa oli esilla kohde-
ryhmén vanhempien enemman tai vahemman* rakkaita lapsuudenmuistoja, nyt
on vuorossa itse kohderyhman vanhemman puoliskon konsoleita heidan ala-
kouluajoiltaan. Tapahtuma on pdaapiirteittdin samanlainen tiistain tapahtuman
kanssa, mutta talla kertaa pelikoneina toimivat Nintendon Nintendo 64-konsolin
lisdksi Sonyn Playstation seka Microsoftin Xbox. Koska Microsoftin Xbox liittyi

modernien konsoleiden rintamaan vasta muita konsoleita seuranneessa suku-

* Jotkut 1980- ja 1990-luvun peleista olivat suorastaan sadistisen vaikeita.
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polvessa, voidaan tapahtumassa samalla katevasti esitella sitd valtavaa harp-
pausta, joka pelikonsolien suorituskyvyssa tapahtui 2000-luvun alussa.
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Kuva 5. Xboxin ja muiden sen sukupolven konsolien suorituskyky riitti jo visuaa-
lisesti varsin tyydyttdvaan suorituskykyyn (Metal Gear Solid 2: Substance,
2002).

Torstain pelitapahtumaan patee sama kysymys kuin tiistainkin: "Mista saadaan
laitteet?”. Ratkaisut ovat kuitenkin paaasiallisesti samat kuin tiistain kohdallakin,
joskin pelikonsoleita ja peleja on saatavilla runsaammin, koska laitteet ovat nuo-
rempia ja niiden valmistusmaarat suurempia (esim. Playstationia on myyty hie-
man yli 100 miljoonaa kappaletta — vrt. NES, jota myytiin aikakauteensa nahden
kunnioitettavat reilut 60 miljoonaa yksikkoa). Liséksi ainakin Sonylla ja Ninten-
dolla on melko kattavat retropelivalikoimat uusimpien konsoleidensa verkko-
kaupoissa — joskin uusimpien konsoleiden hintataso tekee laitteiston suorasta

hankkimisesta entistakin budjettiepaystavallisemman vaihtoehdon.
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4.5 Perjantai — Rooleja, peleja ja muita erikoisuuksia

Viikon viimeisen varsinaisen teemapaivan kohdalla on vuorossa erikoisemmalla
teemalla varustetun tapahtuman jarjestaminen. Roolipelit vaativat jo pelkan
muotonsa takia erilaisen lahestymistavan pelitapahtuman vetamiseen, eika var-
sinainen roolipeli — edes etukateen valmisteltu "pikapeli” — sovellu suurille ihmis-
joukolle ilman, etta vaki jaetaan useaan ryhmaan, jolla jokaisella on oma pelin-
johtajansa. Useamman pelinjohtajan puutteessa on toki mahdollisuus hyédyn-
taa erilaisia roolipeleja (usein parodian avulla) "simuloivia” peleja seka ylipaa-
tansa fantasia- ja scifiteemaisia peleja, jotka sopivat paremmin lyhytkestoiseen
pelitapahtumaan.

4.6 Lauantai — Turnaukset

Varsinaisena kansallisena pelipaivana on vuorossa taysin erilaisia pelitapahtu-
mia video- ja lautapeliturnauksien muodossa. Toisin kuin kokonainen teemapai-
va, ndma ovat yleensa verrattain lyhytkestoisia ja intensiivisia tapahtumia, joihin
pitdd erikseen varata budjettia palkintoihin, jos kirjasto ei onnistu saamaan jos-
tain sponsoria. Lisaksi pelien pitda olla helposti opittavia ja nopeita, ettei turna-
us venadhda liian pitkaksi tai jumiudu s&éntdjen pohtimiseen. Yli kymmenen mi-
nuuttia kestavia peleja ei yleensa kannata valita, ellei turnauksessa ole pienta
osallistujamaaraa, joiden kohdalla yksi pitka peli, johon kaikki voivat osallistua
yhta aikaa. Tassakin tapauksessa yli puolen tunnin pituista pelia kannattaa har-

kita tarkkaan.

Lautapeliturnauksen kohdalla paras lahestymistapa on yleenséa perinteinen eli-
minointi, jossa alkukarsinnoista jatkoon selvinneet ottavat yhteen finaalissa. Jos
pelaajamaara jaa pieneksi, turnauksen voi muuttaa pisteidenkeruumuotoon,
jossa pelaajat saavat voitetuista eristé pisteitd, kunnes joku on haalinut kasaan
ennalta kasin sovitun pistemaaran. Molemmissa lahestymistavoissa kannattaa

varata pelattavaksi useampia peleja yksitoikkoisuuden valttdamiseksi.
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Videopeliturnauksissa puolestaan on kaksi erilaista tapaa loytaa voittaja. Nope-
uskilpailussa (speedrun, ks. s. 13) jokainen pelaaja yrittdd vuorollaan lapaista
jonkin lyhyen (ja mielelladn myds verrattain helpon) pelin mahdollisimman no-
peasti tapahtuman valvojan ottaessa aikaa. Koska varsinkin retropelit ovat lyhy-
esta pituudestaan huolimatta kohtuullisen vaikeita, voi kilpailun tarvittaessa
muuttaa lennossa "kuka paasee pisimmalle” -muotoon. Koska useat osallistujat
saattavat paatya pelaamaan aiemmin tuntematonta pelia, voidaan heille antaa
useampia yrityksia ajan puitteissa. Tassa kohdassa yrityksien maara kannattaa
paattdd etukateen ja kilpailun valvojan pitaa pitdd huolta vuorottelun sujuvuu-
desta, ettei yksikdan kilpailija valtaa pelikonetta itselleen pitkaksi aikaa. Toinen
|lahestymistapa on samankaltainen “eliminointi” kuin lautapelikilpailussakin, jos-

sa kaytetaan usein urheilu- tai kaksintaistelupeleja.
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5 VAAN KUINKAS SITTEN KAVIKAAN? —
TAPAHTUMIEN TOTEUTUS

5.1 Tapahtumien toteutus

Pelitapahtumat jarjestettiin kansallisen pelipaivan® peliviikolla 10.-15.11.2014.
Tapahtumien yhteisnimitys oli yksinkertaisesti Pelipaiva tapahtumaviikon viralli-
sen nimityksen mukaisesti. Tapahtuman jarjesti Ville Hessle yhteistyossa Loh-
jan kaupunginkirjaston kanssa, jonka monitoimitila P&hkin& oli valjastettu tapah-
tuma-alueeksi. Tapahtumat oli kohdistettu 7—18 -vuotiaisiin lapsiin ja nuoriin, eli
peruskoulu- ja lukio-/ammattikouluikaisiin, joten tapahtumien mainostus oli koh-
distettu kirjastossa olevien julisteiden lisdksi kouluihin, joille jaettin omat julis-
teet tapahtumaa selittavine saatekirjeineen (Hesslen toimiessa Lohjan sisaises-
sa postissa tapahtuneen hairion vuoksi myds moottoripyoralahettind viimeisten
julisteiden jakamista varten) seka Lohjan Nuorisotoimen nuorisotaloihin. Liséksi
Lohjan kaupunginkirjasto mainosti tapahtumaa myds verkkosivuillaan ja sosiaa-
lisessa mediassa. Tapahtumat saivat myds ylimaaraista mainosta kahden alu-
een paikallislehden (Lansi—-Uusimaa ja lltalohja) kiinnostuttua tapahtumasta,
josta seurasi lyhyt juttu/haastattelu Lansi—-Uusimaassa ("Mika on Lohjan kirjas-
ton peliviikko?”, L-U 10.11.2014) ja pitempi "Viikon vieras” -juttu lltalohjassa
(lltalohja nro 44, 12.11.2014). Taméa lehdistén suunnalta tullut kiinnostus eli-

minoi lehdistotiedotteen tekemistarpeen (ks. s. 15).
Maanantai

Klassisten lautapelien teemapaiva oli viikkon varsinaisista teemapaivista hiljaisin,
mutta paikalle saapuneet oppilaat nauttivat seké lautapeleista, etta niiden yh-
teydessa tarjoillusta satunnaisista lautapelifaktoista. Alkuperaisista arvioista (ks.

s. 18) poiketen, Shakki oli paivan suosituin peli, jota seurasi suosiossa kuuden

> Nimitys on hieman harhaanjohtava, koska pelipaiva on jo paisunut koko viikon mittaiseksi, mutta viral-
lista nimed ei ole vield muutettu vuoteen 2014 mennessa.
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pelaajan versio Ludosta. Lisaksi seka oppilaat, etta myohemmin paivalla kay-

neet satunnaiset vierailijat nauttivat Reversin ja Gon tarjoilemasta haasteesta.
Tiistai

Jo kauan ennen varsinaista pelivikkoa havaittiin, etta Lohjan paakirjastossa on
vain yksi videoprojektori. Koska molemmilla videopeliteemapaivilla oli tarkoitus
olla kaytbssa vahintaan kaksi pelikonsolia yhta aikaa, tilannetta voi perustellusti
kutsua ongelmalliseksi. Ratkaisu tahan ongelmaan saatiin Helsingin kaupungin
nuorisoasiainkeskukselta, joka lainasi tilaisuuteen kaksi videoprojektoria seka
yhden pienikokoisen aanentoistolaitteiston. Tamén ansiosta tiistain molemmat
esittelykonsolit (Nintendon NES ja Segan MegaDrive) saatiin onnellisesti yhta-
aikaiseen kayttoon ja toinen ylimaaraisista videoprojektoreista yhdistettiin tieto-
koneeseen, josta heijastettiin speedrun—videoita erilaisista peleistd valkokan-
kaalle, joka nakyi hyvin kirjaston puolelle ja houkutteli tehokkaasti kirjaston asi-
akkaita itse pelisaliin tutustumaan peleihin. Kuten alun perin arvioitiin (ks. s. 20),
pelit kiinnostivat suuresti myds kohderyhman vanhempia, jotka muistivat konso-
lit lapsuudestaan. Paivan suosituimmat pelit olivat NES—konsolin Super Mario
Bros. ja harvinainen Teenage Mutant Ninja Turtles Ill: the Manhattan Project

seka MegaDriven Sonic the Hedgehog.
Keskiviikko

Modernien lautapelien teemapdaivassé havaittin sama ilmié kuin maanantaina,
jossa kavijamaara jai luokkavierailujen jalkeisena aikana hieman vaisuksi. Jon-
kinlainen kirjaston asiakkaita houkutteleva néky saattaisi toimia ratkaisuna, mut-
ta toisin kuin videopeleissd, sellaisen saaminen aikaan vaatisi jonkin kekseli-
aamman ratkaisun kuin videoprojektorista tulvivat vilkkaat ja varikkaat pelivide-
ot. Itse pelitarjonnassa ei toisin ollut vikaa, silla seké oppilaat ettd muut kéavijat
pitivat esilla olleista peleistd paljon. Paivan suosituimmiksi peleiksi nousivat
abstraktimpaa koulukuntaa edustanut Blokus sekd& vuoden 2014 perhepeli -
palkinnon hyvéasta syysté voittanut Battle Sheep, joille riitti pelaajia koko paivak-

Si.

Torstai
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Viikon toisen videopelipaivan valmisteluissa havaittiin, etté tapahtumaan tuotu
Playstation—konsolin ohjainportti oli hajonnut sailytyksen aikana, poistaen sen
alun perin kolmen esittelykonsolin joukosta. Onneksi paivan muut konsolit, Nin-
tendo 64 ja Xbox, havaittiin taysin toimintakuntoisiksi ja tapahtuma pystyttiin
pitiamaan enemman tai vdhemman normaalisti. Toisin kuin tiistain yksinkertai-
semmalta ajalta peréisin olevat pelit, paivan pelien valinnassa piti kiinnittaa
enemman huomiota pelien sisaltéon niiden mahdollisesti sisaltdman vakivallan
takia. Esimerkiksi Metal Gear Solid 2 -pelin varsinainen paapeli sisaltaa lapsille
sopimatonta vakivaltaa, mutta sen hiiviskelyyn opettavat "virtuaalitehtavat” ovat
tyystin vakivallattomia. Paivan suosituimmiksi peleiksi kohosivat Nintendo 64:n

Super Mario 64 ja Xboxin Metal Gear Solid 2: Substance.
Perjantai

Aidinkieltenopettajien kiinnostus tarinankerrontaa ja muita roolipeleihin yleisesti
assosioituja ominaisuuksia kohtaan takasi perjantain teemapaivalle viikon suu-
rimman oppilaskaynnille tulleiden vierailijoiden méaaran. Koska roolipelit ovat
enemman pienen yleisdn juttu, oli paivan pelivalikoimaa terastetty keskiviikon
teemapaivasta tutuilla peleilld, joita vAhemman tarinankerronnasta ja maailman-
rakennuksesta kiinnostuneet vierailijat pystyivat pelaamaan samalla, kun rooli-
peleistd enemman kiinnostuneet saivat rauhassa tutkia lohjalaiselta roolipeliyh-
distys Hiidenharjun Killalta lainattuja kirjoja ja muuta rekvisiittaa. Valtavirrasta
poikkeavasta aiheestaan huolimatta kiinnostuneita riitti tasaisesti koko paivalle.
Kavijoiden suosioon nousivat erityisesti keskiviikon teemapaivassa vahemmalle
huomiolle jddnyt Carcassonne seka roolipeleja ja niiden Kliseitd parodioivat
Munchkin ja Order of the Stick -lautapelit. Esilla olleista roolipeleistéa eniten
huomiota sai osakseen maailmanluontipeli Dawn of Worlds seka yksi kaikkien

aikojen tunnetuimmista roolipeleista, Dungeons & Dragons.
Lauantai

Toisin kuin viikolla olleet pelitapahtumat, lauantain peliturnaukset ovat lyhyem-
pia ja intensiivisempid. Paivan aloitti videopeliturnaus, jossa kilpailumuotona oli

alkuperdisen Super Mario Bros. -pelin speedrun. Tarkoituksena oli antaa pal-
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kinnot kolmelle parhaalle lapaisyyn kuluneelle ajalle, mutta varavaihtoehtona ol
palkita pisimmalle paasseet, jos kukaan ei selvia pelin loppuun asti. Yrityksien
maara oli rajattu kolmeen per Kilpailija, jotta kaikki halukkaat paasisivat yritta-
maan. Loppujen lopuksi varavaihtoehdolle oli tarvetta, kun yksikaan kilpailija ei
selvinnyt pelin loppuun asti — vaikka jotkut paasivéat erittain lahelle lapaisya. Kil-
pailu oli nykypaivan mittapuulla mitattuna vaikeasta pelista huolimatta viihdytta-
va niin pelaajille kuin sivustakatsojille, joten tapahtuman tarkein tavoite saavu-

tettiin.

Pelikilpailua seurannut lautapelikilpailu ei houkutellut laheskaan yhta monta
osallistujaa, mutta onneksi kilpailijoita oli kuitenkin tarpeeksi "miniturnausta” var-
ten, joten palkinnoksi varattu yliméaéarainen Battle Sheep -peli saatiin ojennettua
voittajalle.

5.2 Kavijapalautteen kerddminen

Kuten kaikissa tapahtumissa noin yleisesti ja opinnaytetdissa ennen kaikkea,
jonkinlaisen kasityksen saaminen siitd kuinka tapahtuma sujui, on ensiarvoisen
tarkeaa. Tavallisin ratkaisu tahan pulmaan on palautelomake, mutta koska ta-
pahtumat on suunniteltu ennen kaikkea lapsille ja nuorille, ei yksilollisesti taytet-
tava palautelomake oikein sovellu tapahtuman luonteeseen — sehan veisi aikaa

pelaamiselta.

Toinen palautteen kerdamiseen liittyvd ongelma on kirjaston julkisuus. Tapah-
tumalle varattuun tilaan saapuu ja sielta poistuu ihmisia, joten yksindisen valvo-
jan ajasta voi pahimmassa tapauksessa kulua kohtuuton osa palautteen pyyta-

miseen ja vastaanottamiseen.

Ratkaisuksi naihin kysymyksiin tarjoutui pelitapahtumien nostattama kiinnostus
paikallisten koulujen keskuudessa, joiden opettajat varasivat jokaiselle tapah-
tumapaivalle hieman alle puolet tapahtumiin varatuista ajoista luokkakaynteja
varten. Tassa kontrolloidussa ymparistossa on helpompi kerata suurelta maa-
raltd kohderyhman edustajia nopeaa palautetta heidan poistuessaan vierailuil-
taan. Lisdksi suunnittelemalla palautelomakkeen tarpeeksi yksinkertaiseksi,
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myOs nuoremmista oppilaista koostuvat ryhméat voivat helposti jattaa palautetta,
kunhan seindén kiinnitettdva lomake kiinnitetaan tarpeeksi alas. Tapahtumien
palautelomakkeeksi muodostui lopulta yksinkertainen, oppilaiden yleista mieli-
pidetta paivan tapahtumasta kyseleva ’laita rasti sarakkeeseen” -lappu (kuvio

1), jota tapahtumien yhteydessad  taytettin  kiitettavalla  innolla.

&

Kuvio 1. Likiarvoinen toisinto kasin piirretysta palautelomakkeesta.

5.3 Kavijapalautteen vastaukset

Kavijapalaute oli lahes yksinomaan positiivista, mik& ei loppujen lopuksi tullut
suurena yllatyksena. Kuten pitk&aikainen yleisen tason havainnointi kirjastoissa,
kouluissa, kodeissa ja yhteiskunnassa noin yleensa on todennut, lapset ja nuo-
ret pitavat peleistd. Useampi tapahtumissa vieraillut luokanopettaja kommentoi
mya0s, ettd luokassa tapahtuvan puurtamisen sijasta mielekas tekeminen tavalli-
sesta poikkeavassa ymparistossa edesauttoi nostamaan oppilaiden mielialaa.

Lopputuloksena tapahtumaan osallistuneista 190 oppilaasta 152 antoi palautet-
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ta, joista 150 vastausta oli enemman tai vahemman positiivisia (kuvio 2).

Kaikkien koululuokkien vastaukset (%)

e

Neutraali: 1 %

Onnistunut: 38 %

Erittain
onnistunut:
61 %

Epaonnistunut: 0 %
Fiasko: 0%

Kuvio 2. Kavijapalautteen vastaukset visuaalisessa muodossa
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6 JOHTOPAATOKSET

6.1 Loppu hyvin, kaikki hyvin?

Kaiken kaikkiaan peliviikon tapahtumissa kévi 386 vierasta, luokkavierailut mu-
kaan lukien. Tapahtumien kavijamaara nousi kirkkaasti yli Lohjan kirjaston ta-
pahtumien keskiarvon ja peliviikkoa voidaankin pitda kohtalaisena menestykse-
na, jolle saattaisi olla lisd& kysyntda tulevaisuudessa. Lisaksi tapahtuman bud-
jetti pysyi tavoitteelle uskollisesti matalalla, maksaen kirjastolle parinkymmenen

julisteen tulostamisen liséksi alle 70 euroa palkintojen muodossa.

Tapahtuman kavijamaaria verrattiin toiseen Turun ammattikorkeakoulun pelita-
pahtuman jarjestaneeseen opinnaytetyohon, Joel Juutin Konsolirieha: homo
ludens kirjastossa vuodelta 2012. Tapahtumien sijoittaminen viikolle ja paikallis-
ten koulujen aktivoiminen nayttaé tassa tarkastelussa varteenotettavalta idealta
ainakin kavijamaarien kannalta: vain maanantain ja lauantain tapahtumat jaivat
kavijamaaraltaan alle Konsoliriehan paremman lukeman (lauantai, 42 kavijaa) ja
kaikki paivat ylittivat sunnuntain 19 kavijan lukeman. Liséksi Juuti toteaa tapah-
tumansa kanssa samaan aikaan olleen Ruisrockin vieneen kavijoita erityisesti
sunnuntain nuorille aikuisille suunnatulta tapahtumalta (Juuti 2012, s. 22). Tasta
nakokulmasta katsottuna tapahtumien kohderyhman rajaaminen lapsiin ja (ala-
ikaisiin) nuoriin — joista varsinkin peruskoulun oppilaat kayttavat perheineen
muutenkin melko ahkerasti kirjastoa — ja paallekkaisyyden valttamisen suurten
tapahtumien kanssa (viikolla oli pienempia tapahtumia, kuten stand-up -
komiikkaa ja lastentapahtuma paikallisessa kirjakaupassa) vaikuttavat myos

hyviltd ideoilta.

Taulukko 1. Viikon kavijatilastot.
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paiva oppilaita opettajia muita yhteensé
maanantai 21 2 12 35

tiistal 24 1 45 70
keskiviikko 44 5 17 66
torstai 48 3 30 81
perjantai 53 2 26 81
lauantai — — 35 35
yhteensé 190 13 165 368
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6.2 Hyvia ja huonoja asioita sekéa kaikkea silta valilta

Lohjan kaupunginkirjaston peliviikko oli kaikkien mittapuiden mukaan menestys,

mutta kuten jo teoriaosuudessakin mainittiin (ks. s. 11), loppuyhteenveto on

olennainen osa jokaista tapahtumatuotantoa. Siispa tdssa osiossa pohdiskel-

laan tapahtumasarjasta jarjestajan mieleen painuneita asioita, aloittaen perin-

teiden mukaisesti positiivisesta paasta.

Kavijamaarat olivat valtava positiivinen yllatys. Pelitapahtumille roolipelitapah-
tumia myoten on selvasti kysyntéa ja niiden jarjestamista kannattaa jatkaa tule-
vaisuudessakin.

Koulujen innostus osallistua kokonaisten luokkien voimalla oli toinen positiivi-
nen yllatys. Varsinkin perjantain roolipelitapahtuma kiinnosti ennen kaikkea &i-
dinkielen opettajia, kiitos tarinankerronnallisen antinsa. Yksi mahdollinen tapa
jarjestaa pelitapahtumia tulevaisuudessa voisikin olla koulupdivan aikana oleva
tapahtuma, joka on varattu kokonaan luokkavierailuille.

Lasten ja nuorten k&ytos oli huomaavaista ja — innostuneisuudesta huolimatta
— padosin asiallista. Kiusaamista ei esiintynyt lainkaan, joka miellytti suuresti

niin kirjaston henkildkuntaa kuin jarjestajaakin.

Yleisesti ottaen positiivisista lopputunnelmista huolimatta tapahtumasarja ei

suinkaan ollut taydellinen. Jarjestgjalle kerdantyi tapahtumien aikana ja niiden

jalkeen muutama varteenotettavampi parannusehdotus:

Tapahtumat olivat hieman ylipitkid. Arkipaivien viralliset tapahtuma-ajat olivat
valilla 12—-20, joiden lisdksi valmisteluihin kului joka paiva noin puolitoista tuntia.
Tapahtumien keston voisi lyhentdd kahdeksasta tunnista kuuteen tuntiin ja ajoit-
taa ne alkamaan aiemmin, jolloin tapahtumasta kovasti innostuneille l&hialuei-
den kouluille olisi liennyt enemman aikaa luokkavierailuille. Esimerkiksi kello
11-17 voisi olla hyva ajoitus pelipaivélle.

Rekrytoidaan apuri tai useampi. Koko viikon tapahtumien suunnittelu, kasaus
ja isdnndiminen suoritettiin yhden hengen voimin. Tokihan opinnaytetyén yhte-
na ideana oli saada aikaan mahdollisimman paljon mahdollisimman vahilla re-
sursseilla, mutta yksikin ylim&arainen kasipari, silmapari ja ennen kaikkea aivot

olisivat voineet huomata seuraavan kohdan ajoissa...
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¢ Varataan aikaa (kaikkien) laitteiden tarkistamiselle. Torstain epékunnossa
olleen Playstationin olisi voinut huomata ennen varsinaista tapahtumaa ja siihen
olisi voinut reagoida. Kaiken valmisteluhopun keskella kuitenkin alle kymmenen
vuotta varastossa olleet laitteet jaivat testaamatta — kun kerran ne 30-vuotiaat

koneetkin toimivat moitteettomasti.

Positiivisten asioiden ja parannusideoiden lisdksi tapahtumien yhteydessa kehit-
tyi pari neutraalia ajatusta, jotka keskittyivat tapahtuman sijasta sen puitteisiin,

eli kirjastoon:

e Pelitapahtuma on kirjastolle loistava syy tutkailla ja paivittaa pelivalikoi-
maansa. Pelitapahtuman jarjestamisen yhteydessa on taysin perusteltua tutus-
tua uusiin peleihin, oli kyseessa sitten lauta- tai videopelit. Liséksi pelitapahtu-
man kiinnostavuus voi karsia uuden materiaalin puutteesta.

e Pelitapahtuma avaa oven nykyhetkeen. Lapsien ja nuorten kannalta kiinnos-
tavat tapahtumat saavat eritoten nuoret mieltamaén kirjaston hengailupaikan si-
jasta laitokseksi, jolla on heille jotain annettavaa. Verrattain yksinkertainen ta-

pahtuma voi siis tehda kirjastosta relevantimman asian nuorten elaméssa.

Kuten aiemmin mainittiin, taman opinnaytetyon vertailukohteena on toinen peli-
tapahtuman jarjestamista kasitellyt opinnaytetyd, Joel Juutin Konsolirieha. Juu-
tin tyo keskittyy taysin digitaaliseen pelaamiseen ja sen vaikutuksiin, muistutta-
en talla tavoin suuresti Kansallisen pelipdivan painotuskohteita, jotka myos pai-
nottavat digitaalista pelaamista jattaen fyysisemmat pelit taka-alalle. Tama on
taysin ymmarrettavaa, kun ottaa huomion digitaalisten pelien voimakkaan ase-
man nykypaivan viihdeteollisuudessa. Lisaksi digitaaliset pelit ovat sen verran
uusi ilmio, ettd niista vallitsevat kasitykset eivéat ole ehtineet vakiintua ja erityi-
sesti vanhemmat sukupolvet saattavat mieltdéd pelit jopa uhkaksi (Juuti, J. 2012.
s. 7-9). Kaikki tama on yksi paasyistd miksi tassa opinnaytetydossa keskityttiin
digitaalisten pelien liséksi lauta- ja roolipeleihin — digitaalisten pelien paistatel-
lessa median parrasvaloissa on hyva muistaa, ettd myds fyysisilla peleilla voi-
daan saada aikaan kiinnostavia ja menestyksekkéita pelitapahtumia. Mutta en-
nen kaikkea, tarkeinta on pitdd hauskaa ja nauttia peleista, olivatpa ne misséa

muodossa tahansa.
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Pelipaivan julisteet

Kansallinen
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- 10.11.-15.11.2014

Teemaviikko Lohjan padkirjastossa (Karstuntie 3)
Erilaista pelattavaa joka vilkonpaivalle
Kysy lisdd henkilokunnalta
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Kansallisen
L N ] L

pelipdiva

10.11.-15.11. 2014

teemapaivit Lohjan paakirjastossa

Erilaista pelattavaa joka paivélle
ma-pe klo 12-20ja laklo 10-15.

EENEG]
Lautapelejd
historian hdmadrdsts

tiistai
Videopelien synty

keskiviikko
Nykypdivan lautapelit

torstai
Eilispaivan pelikonsolit

perjantai
Rooleja, pelejd ja
muita erikoisuuksia

lauantai
PELITURNAUS
Voittajia lahjotaan hdpeilemattd

Peliviikon mainostamisessa kaytettiin Pelipaiva-organisaation valmista julistetta,

jonka liséksi tehtiin Lohjan paakirjaston tapahtumia esitteleva lisajuliste.
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