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Taman opinnaytetyon tavoitteena oli Adnekosken kaupunginkirjaston
konsolipelikokoelman kehittaminen asiakaskyselyn avulla. Opinnaytteessa
kasiteltiin konsolipeleja kirjastoaineistona ja niiden kirjastokayttéa koskevia
asioita.

Opinnaytetyon teoriaosuudessa kasiteltiin konsolipelilaitteistoja, pelien
lajityyppeja, pelien kayttooikeudellisia ja tekijanoikeudellisia asioita, pelien
ikarajoja seka pelitapahtumia ja pelaamisen yhteisollisyytta.

Opinnaytetydn toimeksiantaja oli Adnekosken kaupunginkirjasto. Tyéhon liittyen
toteutettiin asiakaskysely Adnekosken kirjastoissa helmikuussa 2024. Liséksi
haastateltiin Adnekosken kaupunginkirjaston konsolipelikokoelmasta vastaavaa
kirjastovirkailijaa pelikokoelman nykytilanteen ja lainaustilastojen
selvittamiseksi. Tydssa raportoidaan asiakaskyselyn suunnittelusta,
toteutuksesta ja tuloksista.

Asiakaskysely toteutettiin anonyymina verkko- ja paperikyselyna. Vastauksia
kyselyyn saatiin 22 kpl. Vastausten avulla kirjaston konsolipelikokoelman
kehittamiseen saatiin hyvin tietoa siitd, mihin suuntaan kokoelmaa tulisi
kirjaston asiakkaiden mielesta suunnata.

Asiasanat: konsolipelit, pelaaminen, kokoelmatyo, yleiset kirjastot, ikarajat,
tekijanoikeus, kyselytutkimus
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1 Johdanto

Aanekosken kaupunginkirjastossa aloitettiin konsolipelikokoelman hankkiminen
syksylla 2022. Kirjastotyontekijoille syntyi tarve tietaa uuteen aineistolajiin
liittyvia kirjastokayttoa koskevia asioita. Muun muassa kysymyksiin mista
konsolipeleja voi hankkia ja miten pelien ikarajojen kanssa tulisi toimia
kirjastossa tarvittiin vastauksia. Syntyi myos tarve tuntea konsolipeleja
lainaavien kirjastoasiakkaiden pelimieltymyksia ja tietda heidan kaytettavissa

olevia pelilaitteistojaan.

Kehitystyoni tarkoituksena on vastata yleisimpiin konsolipeleja koskeviin
kysymyksiin Kirjastotyohon liittyen seka selvittaa asiakaskyselylla asiakkaiden
pelimieltymyksia. Tavoitteena tydllani on toimia kirjaston henkildkunnan
tydkaluna ja saada kohdennettua kirjaston konsolipelihankintaa vastaamaan

paremmin Kirjastoasiakkaiden toiveita konsolipelikokoelman suhteen.

Valitsin kehityskohteen oman harrastuneisuuteni ja mielenkiintoni vuoksi aihetta
kohtaan. Aihe on ajankohtainen toimeksiantajalle uudenlaisen aineistolajin
hankinnan aloittamisen myoéta. Aihe on tarkea myds pelaamisen suosion ja

pelaamisen yhteisollisyyden nakdkulmasta kirjastolle.

TyoOssani tulen kasittelemaan konsolipeleja kirjaston aineistolajina ja

kirjastoty6ssa huomioitavia asioita konsolipeleihin liittyen.

Menetelmina kehitystydssani ovat kysely ja haastattelu. Nailla menetelmilla
saan vastauksia konsolipelien hankintaan ja kokoelman kehittamiseen liittyviin

kysymyksiin, joihin en lahdeaineistoista voi vastauksia loytaa.

Asiakaskyselylla on mielenkiintoista saada tietaa tarkemmin asioita kirjaston
konsolipelaajien kohderyhmasta. Varsinkin millaisista peleista asiakkaat pitavat,
mika on asiakkaiden ikdjakauma ja millaisilla laitteilla he pelaavat. Vastaukset
naihin kysymyksiin auttavat konsolipelikokoelman kehittamisessa

tulevaisuudessa.
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2 Konsolipelit kirjastossa

2.1 Pelilaitteistot

Tassa tyossa keskityn nimenomaan konsolipeleihin. Digitaalisten pelien el
tietokone- ja konsolipelien nykytilaan on vaikuttanut teknologian kehittyminen
erilaisten kehitysvaiheiden seurauksena. Pelit ovat kehityksen mukana saaneet

uusia ominaisuuksia teknologian kehittyessa. (Kyllonen & Lehtonen 2010, 4.)

Tassa kappaleessa kasittelen konsolipelilaitteistoja. Konsolipelit ovat usein
monimutkaisia digitaalisia tuotteita ja kirjastotyontekijoiden on oltava perilla eri
pelialustoista, kuten Playstation, Xbox ja Nintendo Switch. Tama vaatii jatkuvaa
perehtymista pelimaailman muutoksiin ja uusien konsolien ominaisuuksiin.

Kirjastotyontekijoiden on tarkeaa olla ajan tasalla niiden erityispiirteista.

Konsolipelit voidaan maaritella parhaiten pelaamiseen tarvittavan laitteiston ja
aloittamisen helppouden kautta. Konsolipelien pelaamisen tarvitaan vain naytto-
ja pelilaite, joka kytketaan paalle ja laitetaan pelikasetti tai levy laitteeseen

pelaamisen aloittamiseksi. (Kylldnen & Lehtonen 2010, 8-9.)

Pelikonsolin valintaan vaikuttavat pelaajan oma pelimaku ja kaytettavissa oleva
budjetti. Konsolien omat yksinoikeuspelitkin voivat vaikuttaa hankittavan
konsolin valintaan, mutta nykyaan useat yksinoikeuspelitkin ilmestyvat aikanaan
mya0s toisille konsoleille. Yksinoikeuspelit ovat vain yhdelle konsolivalmistajan

konsolille iimestyvia peleja.

Nykyaan kaupoissa myynnissa olevat ja suosituimmat pelilaitteistot ovat Sonyn
Playstation 5 ja Playstation 4, Microsoftin Xbox Series X/S ja Nintendon Switch
(VGChartz 2023).

Nykyisen konsolisukupolven lisaksi pelaajilla on edelleen kaytdssa edellisten
sukupolvien laitteistoja, joille edelleen vuonna 2024 ilmestyy myos uutta
pelattavaa. Tallaisia ovat mm. Playstation 4 ja Xbox One. Naiden lisaksi viela

vanhemmilla konsoleilla pelaavia voidaan kutsua retrokonsolipelaajiksi.
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Nykyisten kaytdssa olevien konsolipelilaitteistojen tuntemus on tarkea osa
kirjastoammattilaisen taitoa neuvoa ja opastaa asiakkaitaan pelilaitteistoja
koskevissa kysymyksissa. Varsinkin jos kirjastolla on asiakkaiden kayttoon
hankittu pelikonsoli pelinurkassa tai pelihuoneessa, tulee kirjastotydntekijoiden

osata neuvoa asiakkaita pelilaitteiston kaytossa.

2.2 Pelien lajityypit eli genret

Tassa kappaleessa kasittelen peligenreja. Erilaisten pelien lajityyppien
tunnistaminen on tarkea osa kirjastoammattilaisen taitoa arvioida ja tarjota
sopivan sisaltoisia peleja asiakkaille. Kirjastotyontekijoiden on myos tarkea
ymmartaa erilaisten peligenrejen ja -tyylien valiset erot, jotta he voivat tarjota

asiakkailleen monipuolisen valikoiman aineistoa.

Pelit voidaan luokitella erilaisiin lajityyppeihin elokuvien ja kirjojen tapaan.

Pelien lajityyppien tai peligenrejen luokitteluja on lukuisia erilaisia.

Yksinkertaisimmillaan pelit voidaan jakaa Thomas H. Apperleyn maarittelemiin
neljaan lajityyppiin eli genreen: simulaatiopelit, strategiapelit, toimintapelit ja
roolipelit. Tassa luokittelussa pelin lajityyppi on irrotettu erilleen kolmesta
muusta peleja maarittelevasta ominaisuudesta: kaytettavasta pelilaitteistosta,

moodista eli pelin ilimenemismuodosta ja pelin miljodsta. (Applerley 2006, 8.)

Mark J. P. Wolfin yksityiskohtaisemmassa luokituksessa pelien genret
jaotellaan jopa 42 eri luokaan. Tama luokittelu on laadittu 2000-luvun alussa, ja
pelimaailma on tdman jalkeen kehittynyt edelleen. (Ruddock & Ruhala 2010,
42-44.)

Asiakaskyselyssani, jolla koetan selvittda millaisia peleja Adnekosken
kirjastojen asiakkaat pelaavat, paadyin kayttamaan edella mainittujen
luokitteluiden valimuotoa. Kayttamassani jaottelussa pelit jaetaan yhteentoista
eri alalajiin. Tama lajittelu kuvailee hieman tarkemmin erilaisia peleja ja niissa
suoritettavaa toimintaa, mutta ei mene liian pitkalle erilaisten pelityyppien

luokittelussa. Liian pitkasta lajityyppilistasta kyselyyn vastaajan olisi myos

Turun AMK:n opinnaytetyd | Marko Harja



vaikea loytaa lempigenrejaan. Asiakaskyselyssani jaottelin pelit: ajo-, seikkailu-,
tappelu-, simulaatio-, strategia-, rooli-, urheilu-, raiskinta-, pulma-, tasohyppely-
ja partypeleihin. Taman tyyppisesti peleja jaotellaan peleja markkinoivilla

sivustoilla kuten Playstation Storessa tai Steamissa.

Pelin lajityyppi kuvaa millaista toimintaa pelaaja pelissa suorittaa, millainen on
pelin pelimekaniikka ja/tai millaista sisaltéa peli tarjoaa. Vinkkeja kunkin pelin
lajityypista saa tarkastelemalla pelin etu- ja takakantta. Omasta
pelituntemuksesta on toki etua, mutta se ei ole kirjastotyossa missaan nimessa

valttamattomyys (Forsten 2007, 70).

2.3 Pelien kayttooikeudet ja tekijanoikeusasiat

Tassa kappaleessa kertaan tarkeimmat konsolipeleja koskevat

kayttdoikeudelliset ja tekijanoikeudelliset asiat.

Suomen tekijanoikeuslaki (8.7.1961/404) on jo varsin iakas ja sita on
taydennetty erilaisten saadosten avulla nykyiseen muotoonsa. Konsolipelien
tekijanoikeuksien tulkinta on lain mukaan hankalaa, koska niita ei mainita

missaan pykalassa omana eriteltyna teoslajinaan.

Tarkeimmat kirjastojen konsolipeleja ja niiden lainaamista koskevat kohdat
|6ytyvat tekijanoikeuslain 2:19:ssa.
Kun teoksen kappale on tekijan suostumuksella ensimmaisen kerran myyty tai

muutoin pysyvasti luovutettu Euroopan talousalueella, kappaleen saa levittaa
edelleen (Tekijanoikeuslaki 8.7.1961/404, 2:19.1).

Mitd 1 momentissa sdadetaan, ei koske elokuvateoksen tai tietokoneella
luettavassa muodossa olevan tietokoneohjelman kappaleen saattamista yleisén
saataviin lainaamalla (Tekijanoikeuslaki 8.7.1961/404, 2:19.3).

Teoksen tekijalla on oikeus korvaukseen teoksensa kappaleiden lainaamisesta
yleisélle, lukuun ottamatta rakennustaiteen, taidekasityon ja taideteollisuuden
tuotteita (Tekijdnoikeuslaki 8.7.1961/404, 2:19.4).

Lisaksi tekijanoikeuslain 2:19a:ssa saadetaan lainauskorvauksesta.

Korvaus 19 §:n 4 momentissa tarkoitetusta lainaamisesta alkuperaiselle tekijalle
suoritetaan opetus- ja kulttuuriministerion hyvaksyman, kyseiseen tarkoitukseen
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kaytettyjen teosten tekijoitd edustavan yhteishallinnointiorganisaation valityksella
(Tekijanoikeuslaki 8.7.1961/404, 2:19a.1).
Ennen vuotta 2015 konsolipeleja koskevaa tekijanoikeuslakia tulkittiin niin, etta
kirjastoon hankittaville peleille taytyi olla kullekin erillinen lainauslupa. Tama
rajoitti pelien hankintaa, kun lainausluvalla saatavia peleja oli tarjolla kirjastoille

vahan ja lainauslupa oli kallis. (Helmet.fi 2015.)

Vuonna 2015 Espoon kaupunginkirjasto pyysi Tekijanoikeusneuvostolta
kannanottoa Euroopan Tuomioistuimen ns. Nintendo-paatdksen (Case C-
355/12) jalkeen konsolipelien kirjastoja koskevaan lainauslupa-asiaan (Helmet.fi
2015). 26.5.2015 Tekijanoikeusneuvosto antoi lausunnon (2015:8), etta erillista

lainauslupaa ei kirjastoissa enaa tarvita (Tekijanoikeusneuvosto 2015).

Nykyaan konsolipeleja koskevat siis samat lainaussaannot kuin Kirjoja.
Lainauskorvauksetkin hoituvat samalla tavalla kuin kirjojenkin kohdalla. Tama
on mahdollistanut kirjastojen pelikokoelmien merkittavan laajentumisen ja

hankinnan helpottumisen.

2.4 Pelien ikarajat ja sisallot

Tassa kappaleessa kasittelen pelien ikarajoja. Konsolipelit voivat sisaltaa
ikarajoitettua sisaltoa, joten kirjastotyontekijoiden on oltava tietoisia
ikarajoituksista ja osattava ohjata asiakkaita valitsemaan sopivia peleja eri
ikaryhmille. Tama edellyttaa pelien sisaltojen arviointia ja kykya tarjota
asiakkaille tietoa esimerkiksi pelien sisaltamasta vakivallasta, kielenkaytosta tai

muista mahdollisista huolenaiheista.

Konsolipelit voivat sisaltaa ikarajoitettua sisaltdéa. Kirjastotydntekijdiden tulisi
tiedostaa pelien ikarajoitukset ja osata tarjota asiakkailleen hanen
ikaryhmalleen sopivia mediasisaltoja. (Kirjastot.fi 2022.)

Konsolipelien ikarajojen ja sisaltdjen maarittelyssa Suomessa kaytetaan
yleiseurooppalaista ikarajajarjestelmaa PEGI3, joka tulee sanoista Pan

European Game Information.
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PEGI huomioi ikarajojen maarittelyssa mm. pelin sisaltaman vakivallan,
ahdistavuuden, seksin, paihteiden kayton, syrjinnan, uhkapelaamisen ja kiroilun
(Kuva 1). Lisaksi PEGI huomioi pelin verkkopelattavuuden. Naista seikoista
PEGI ilmoittaa sisaltoésymboleilla. (Kirjastot.fi 2022.)

PEGIn ilmoittamat ikarajat ovat 3, 7, 12, 16 ja 18 (Kuva 1). Nama ikarajat eivat
kuitenkaan kerro pelin vaikeustasosta tai soveltuvuudesta eri ikaisille, vaan

varoittavat pelin sisallon haitallisuudesta. (Kirjastot.fi 2022.)

™ ™ ™

Kuva 1. PEGI ikarajat ja sisaltésymbolit (Kirjastot.fi 2022).

Pelien ikarajat 3-16 sallivat muutaman vuoden jouston huoltajan
suostumuksella ja lasna ollessa pelia lainattaessa. lkaraja 18 on kuitenkin

ehdoton ja tdman ikarajan peleissa ei joustovaraa ole. (Kirjastot.fi 2022.)

Viimeisimpana sisaltdsymbolina PEGI on vuonna 2018 lisannyt peleihin
varoituksen pelin mahdollisesti sisaltamista pelinsisaisista ostoista (Kuva 2).
Pelinsisaiset ostokset merkinnan yhteydessa voi olla tekstiliite, jossa kerrotaan,
jos peli sisaltda maksullisia satunnaisostoksia. (Includes Random Items). (PEGI
2024.)
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2

IN-GAME PURCHASES = VIOLENGE _ JlIN-GAME PURCHASES
www.pegi.info

WWW.pegi.info

In-game Purchases (Includes Random Items) In-game Purchases (Includes Random Items)

Kuva 2. PEGI pelinsisaisten ostosten sisaltosymboli (PEGI 2024).

Ikaraja- ja sisaltosymbolit ovat erittain tarkea tyokalu maaritellessa pelin
soveltuvuutta asiakkaan ikaryhmalle. Pelia lainausautomaatilta lainatessa ei
alaikainen pysty vanhemman ikaryhman pelia lainaamaan, koska pelien ikarajat
on kirjattu kirjastojarjestelmaan. Pelit olisikin hyva aina lainata
asiakaspalvelutiskilta, koska pelikotelon sisallon (pelilevy tai pelikortti) saa
Aanekosken kirjastoissa vain palvelutiskiltd pelin kotelon mukaan. Palvelutiskilta
lainaaminen mahdollistaa myos tarkemman pelin soveltuvuuden arvioinnin
asiakkaalle. (Adnekosken kirjaston konsolipelien lainauskaytannot 2023.

Sisainen lahde.)

2.5 Pelitapahtumat ja pelaamisen yhteisollisyys

Tassa kappaleessa kasittelen pelitapahtumia ja pelaamisen yhteisollisyytta.
Kirjastotydntekijoiden tulisi luoda tiloja ja tapahtumia, jotka edistavat
konsolipelien yhteisollisyytta. Esimerkiksi peli-iltojen tai turnausten
jarjestaminen voi houkutella uusia asiakkaita kirjastoon ja tarjota
mahdollisuuden sosiaaliseen vuorovaikutukseen. Pelitapahtumat antavat myos
mahdollisuuden lisata tietoisuutta pelaamiseen liittyvista asioista ja torjua

peliongelmia.

Kirjastoissa, joissa on tilaa pelaamiseen, oma pelikonsoli ja pelikokoelma, on
helppo jarjestéaa myos ohjattuja pelitapahtumia. Ohjatut tapahtumat voivat olla
saannollisia peli-iltoja tai -kerhoja, mutta varsinkin koulujen loma-aikaan

jarjestetaan kirjastoissa usein pelitapahtumia. (Marjomaa 2013, 80.)
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Yksi hyva ajankohta pelitapahtumille on marraskuulle sijoittuva peliviikko.
Vuonna 2011 ensimmainen vuosittainen Kansallinen pelipaiva muuttui vuonna
2016 peliviikoksi. Peliviikon takana on Kansallinen audiovisuaalinen instituutti.
Peliviikon tarkoituksena on tuoda esiin erilaisia pelaamisen muotoja ja antaa
mahdollisuuksia pelata yhdessa seka herattaa keskustelua peleihin liittyvista
aiheista. Peliviikon jarjestamisen ja suunnittelun apuna seka tapahtumien
ilmoittamiseen voi kayttaa Kavin peliviikon internetsivuja osoitteessa:
https://www.peliviikko.fi/. (Kavi 2024.)

Usein kokemattomalle vanhemmalle tai kirjastoammattilaiselle pelaaminen
saattaa nayttaytya helposti ensisijaisesti uhkana, ja pelaamisen haitat
varjostavat pelaamisesta saatavia hyotyja. Pelit ovat kuitenkin tarkea osa
nykymaailmaa, vapaa-aikaa ja sosiaalista vuorovaikutusta sisaltavaa elamaa.
Tutkimustenkin mukaan pelaamisella on myds kiistattomia hyotyja, kuten silma-
ja kasikoordinaation, kielitaidon seka sosiaalisten taitojen kehittyminen.
(Silvennoinen 2013, 106.)

Pelihaittojen ehkaisyssa kodin ja kasvattajien rooli on merkittdva. Onkin tarkea
havaita ja vaikuttaa pelaajien yksilollisiin ominaisuuksiin, jotka lisaavat tai
vahentavat ongelmallista kayttaytymista. Kirjastojen jarjestamat pelitapahtumat
ja ohjattu pelitoiminta antavat mahdollisuuden pelikasvatuksen avulla havaita ja
tiedottaa peliongelmista seka ehkaista ongelmia. Pelitaukojen, peliaikojen ja
rajojen seka ikaryhmalle sopivien pelien suosittelemiseen kirjaston osaava

henkildkunta on hyvana tukena. (Silvennoinen 2013, 107-109.)

Pelaaminen kirjastoissa on sosiaalinen kokemus, joka tuo yhteen pelaajia ja
peleista kiinnostuneita. Pelien parissa voi kokea onnistumisen ja ilon hetkia,

parhaimmillaan syntyy jopa uusia kaverisuhteita. (Kronqvist 2021.)
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3 Ainekosken kaupunginkirjaston konsolipelikokoelma

3.1 Kokoelman nykytilanne ja lainauskaytannot

Aanekosken kaupunginkirjaston konsolipelikokoelmaa alettiin hankkia vuoden
2022 loppupuolella. Vuoden 2023 loppuun mennessa kirjaston kokoelmissa oli
27 konsolipelia, Sonyn Playstation 4 ja Nintendon Switch -konsoleille.

Konsolipeleja oli hankittu tasaisesti molemmille konsoleille.

Konsolipeleja lainataan kirjastosta vain asiakaspalveluaikoina. Tama siita
syysta, etta avohyllyista I0ytyvat vain pelien kotelot. Lainattaessa pelin sisallot
laitetaan takahuoneesta pelikoteloon. Nain toimitaan pelien varkauksien eston
takia. Kaytantd mahdollistaa myos ikarajojen tarkkailun peliaineistojen kohdalla.
Kirjastojarjestelma pitaa myos huolen ikarajojen noudattamisesta pelia
lainatessa asiakkaan kortille. Laina-aika konsolipeleilld on Aanekosken
kirjastoissa kaksi viikkoa. (Adnekosken kaupunginkirjaston konsolipelien

lainauskaytannot 2023. Sisainen lahde.)

3.2 Kokoelman valintaperusteet ja hankinta

Aznekosken konsolipelikokoelman valintaperusteina on ollut aluksi
pelikokoelman kohdistaminen ainoastaan lasten peleihin, eli hankitut pelit ovat
ikarajaltaan 7-vuotiaille tai alle. Peleja on hankittu Keski-kirjastojen Woima-
portaalista, joka on kirjaston kaytdssa oleva kirjastoaineistojen hankintaportaali.
(Siitari, S., haastattelu 16.1.2024.)

Pelien valintaan on vaikuttanut hankintaportaalin kautta saatavilla ollut
valikoima seka peleja varten varattu hankintamaararaha. Aanekosken
kaupunginkirjaston hankintamaararaha konsolipelien hankintaan mahdollistaa
noin 20 pelin hankinnan vuodessa. (Siitari, S., haastattelu 16.1.2024.)
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3.3 Konsolipelien lainaustilastot

Vuoden 2023 kirjastojarjestelmasta saatujen lainaustilastojen mukaan
kokoelmissa vuoden lopussa oleville 27 konsolipelille oli kertynyt yhteensa 154
lainauskertaa. Keskimaarin jokaiselle konsolipelille oli siis kertynyt 5,7
lainauskertaa vuoden 2023 aikana. (Siitari, S., haastattelu 16.1.2024.)

Lainaustilastoja tarkastellessa on hyva huomata kuitenkin se, etta kaikki 27
konsolipelia eivat olleet koko vuoden alusta lahtien kokoelmissa.
Konsolipelikokoelma on myos ollut koko ensimmaisen tilastovuotensa viela
kehityksen alla oleva pieni kokoelma. Mielestani lainaustilastot antavat kuitenkin

hyvan kuvan konsolipelien suosiosta muiden kirjastoaineistojen joukossa.
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4 Pelikokoelman nykytilanne ja kehittaminen
asiakaskyselyn avulla

4.1 Kehitystyon tavoite ja kehittamismenetelmat

Kehitystyon tavoitteena on Adnekosken kaupunginkirjaston
konsolipelikokoelman kohdentaminen kirjaston konsolipeleja lainaavien
asiakkaiden toiveiden mukaiseksi. Tavoitteena on my6s muiden peleihin

liittyvien palveluiden, kuten pelitapahtumien ja pelitilan tarpeen kartoittaminen.

Kehittamistehtavassani tarkeimmat asiat ovat tietoisuuden lisaaminen
konsolipeleista kirjaston aineistolajina seka asiakkaiden toiveet kirjaston

konsolipelikokoelman kehittamiseksi.
Kehittamismenetelmiksi tyossani valikoituivat haastattelu ja kysely.

Haastattelemalla konsolipelivalikoimasta vastaavaa kirjastovirkailijaa
puolistrukturoidulla haastattelulla saadaan selville kokoelman nykytilannetta ja

voin tuoda tydssani esiin tietoa mika on kokoelman tilanne talla hetkella.

Asiakaskyselylla saadaan selville helposti tietoa konsolipeleja lainaavista

kirjaston asiakkaista ja heidan toiveistaan kokoelman suhteen.

4.2 Haastattelu

Aznekosken kaupunginkirjaston konsolipelikokoelman nykytilanteen
selvittamiseksi haastattelin konsolipelien hankinnasta vastaavaa

kirjastovirkailijaa. Toteutin haastattelun puolistrukturoituna haastatteluna.

Puolistrukturoidussa haastattelussa kysymykset ovat ennakkoon laadittuja,
mutta kysymyksia voidaan esittaa halutussa jarjestyksessa tai joitakin
tarpeettomia kysymyksia voi jattaa kysymatta. Haastattelussa voidaan kysya

myOs uusia mieleen tulevia kysymyksia. (Ojasalo ym. 2014, 108.)
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Olin listannut valmiiksi kysymyksia, joihin halusin vastauksia. Haastattelussa
keskityin Aanekosken kaupunginkirjaston konsolipelikokoelman
nykytilanteeseen seka hankintaan. Haastattelun aikana sain samalla tietoa
haastateltavalta konsolipelien lainaustilastoista suoraan kirjastojarjestelmasta.
Haastattelu on hyva tapa tuoda esiin niin sanottua nakymatonta tietoa seka

saada helposti muuten vaikeasti saatavaa ja viitattavaa tietoa.

4.3 Kysely

Kyselyn avulla voidaan kerata laaja aineisto usealta henkildlta ja voidaan kysya
useita asioita kerralla. Kyselya kayttaessa tulee kuitenkin huomata, etta hyvan
kyselylomakkeen laatiminen vie aikaa ja vaatii laatijalta perehtyneisyytta

aiheeseen. (Hirsjarvi ym. 2010, 195.)

Kyselytutkimusten etuna on, etta niilld voidaan kerata laaja tutkimusaineisto,
jossa asiakkailta voidaan kysya monia asioita. Kysely on nopea ja tehokas tapa

saada tilastollisesti kasiteltavaa tietoa. (Ojasalo ym. 2015, 121.)

Konsolipelikokoelman kehittamiseksi valikoitui avoin asiakaskysely, joka
toteutettiin seka verkkokyselyna etta paperilomakkeilla kirjastoissa.
Asiakaskyselyn avulla on mahdollista kerata kerralla paljon kokoelman
kehittdmiseen tarvittavaa tietoa helposti. Kohderyhmana oli kaikki Adnekosken

kirjastojen konsolipeleista kiinnostuneet asiakkaat.

4.3.1 Kyselylomakkeen kuvaus

Kyselylomakkeen suunnitteluun kannattaa varata hyvin aikaa ja varmistaa
kysymysten selkeys pilotoimalla kyselya. Kyselya ei kannata myodskaan tehda

lian aikaa vievaksi vastata. (Ojasalo ym. 2015, 131, 133.)

Kyselylomakkeen suunnittelun aloitin jo hyvissa ajoin ennen kyselyn
julkaisemista. Suunnittelin kyselya yhteensa kahden kuukauden ajan.

Suunnittelin kyselyn mahdollisimman lyhyeksi, jotta siihen vastaamiseen ei
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kuluisi paljoa aikaa. Kyselylomakkeen suunnittelussa pyysin myos
konsolipelivalikoimasta vastaavalta kirjastovirkailijalta toiveita, millaisiin
kysymyksiin han haluaisi vastauksia asiakkailta. Muokkasin kyselylomaketta
naiden toiveiden mukaisesti. Lopulliseen kyselyyn valikoitui yhteensa

kahdeksan kysymysta. Kyselyssa kayttamani lomake |0ytyy liitteista (Liite 1).

Kyselyssa ei kasitelty henkilGtietoja, joten tietosuojailmoitus oli tarpeeton.
Kyselyyn ei ollut liitettyna myoskaan vastauspalkinnon arpomista, joten

henkilotietoja ei kasitelty tastakaan syysta.

Kyselyn kysymykset

1. Vastaajan sukupuoli

Talla kysymyksella halutaan selvittaa perille asiakasryhman
sukupuolijakaumasta. Peleja voidaan jakaa myos ns. poikien- ja tyttdjen
peleihin. Nain saadaan tietoa, kumpia on enemman, tytté- vai poikapelaajia.
Vastausten avulla konsolipelikokoelmaa saadaan kohdennettua paremmin

asiakkaille. Kyselyssa oli myods mahdollisuus vastata "en halua sanoa”.
2. Vastaajan ika

Talla kysymyksella selvitetaan minka ikaryhman peleja kirjastoon olisi
mielekasta hankkia. Ikaryhmittely on vastausvaihtoehdoissa asetettu pelien
ikarajoja vastaavaksi. Tama helpottaa myds tulosten analysointia. Jos kyselyyn
vastaavien iat olisivat vain numeromuodossa, niista pitaisi muodostaa viela
erikseen ikaryhmia. Talla hetkella kirjastoon ei hankita yli 7-vuotiaiden peleja, ja
talla kysymyksella paasen selville, kuinka paljon kirjastolla on yli 7-vuotiaita

konsolipeleista kiinnostuneita asiakkaita.
3. Milla eri laitteilla pelaat peleja?

Talla kysymyksella saan selville mita pelikonsoleita asiakkailla on

kaytettavissaan ja mille konsoleille konsolipelikokoelmaa olisi syyta keskittaa.
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Kysymyksessa neuvotaan myos vastaajaa valitsemaan kaikki sopivat

vaihtoehdot.
4. Millaisia peleja tykkaat pelata?

Talla kysymyksella selvitetaan millaisista peleista konsolipeliasiakkaat
mielellaan pelaavat. Vastausvaihtoehtoina on yksitoista peligenrea.
Kysymyksen tuoman tiedon avulla kirjaston konsolipelivalikoimaan saadaan
hankittua paremmin asiakasryhmaa kiinnostavia peleja. Kysymyksessa

neuvotaan vastaajaa valitsemaan kaikki sopivat vaihtoehdot.
5. Minka nimisia peleja pelaat tai olet pelannut?

Talla kysymykselld saadaan selville tarkalleen mita peleja vastaaja mielellaan
pelaa. Vastauskentta on vapaa tekstikentta. Tama kysymys tarkentaa edellista
kysymysta konkreettisemmin kysymalla tarkemmin asiakkaan pelaamien pelien

nimia.
6. Oletko jo lainannut konsolipeleja Aanekosken kirjaston kokoelmista

Talla kysymyksella selvitetdan, onko asiakas jo I6ytanyt itselleen kiinnostavaa
pelattavaa nykyisesta kokoelmasta. Jos tassa kysymyksessa saadaan paljon
"en” -vastauksia, on ehka syyta selvittaa, miten ei-lainaavista asiakkaista
saataisiin uusia lainaavia asiakkaita. Kyselyssa on lisaksi vapaa tekstikentta,
mihin vastaaja voi kertoa, miksi ei ole vield lainannut konsolipeleja Adnekosken
kirjastosta. Nailla vastauksilla voi saada hyvia ideoita, miten parantaa aineiston

lainaamista kirjastossa.
7. Millaisia peleja toivoisit Adnekosken kirjaston konsolipelivalikoimaan?

Talla avoimella kysymyksella koitetaan saada konkreettisia ehdotuksia
konsolipelivalikoiman parantamiseksi niin, etta se kohtaa asiakkaiden toiveita

paremmin tulevaisuudessa. Tama vastauskentta on vapaa tekstikentta.

8. Millaisia muita peleihin liittyvia toiveita sinulla on AZnekosken kirjastolle?
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Talla avoimella kysymyksella koitetaan saada konkreettisia ehdotuksia mm.
asiakkaiden toivomista laitteista, tapahtumista tai kirjaston tarjoamista tiloista

peleihin liittyen. Tama vastauskentta on vapaa tekstikentta.

4.3.2 Kyselyn toteutus

Toteutin kyselyn Webropol -verkkokyselyna ja kyselyyn oli mahdollista vastata
my®&s tulostetuille kyselylomakkeille kaikissa Adnekosken kirjastoissa.
Kyselylomake liitteena (Liite 1). Fyysisten kyselylomakkeiden tarjoaminen
asiakkaille oli hyva lisa, koska lopulta yli puolet kyselyn vastauksista tuli

paperisilla kyselylomakkeilla. Kysely oli avoinna koko helmikuun 2024.

Kyselya markkinoitiin Adnekosken kirjastojen asiakkaille kirjaston Facebook-

tilillda 30.1.2024 alla olevan kyselyilmoituksen avulla (Kuva 3).

Oletko jo lainannut
konsolipeleja kirjastosta

ja seitseman muuta kysymysta!

= © b
7

Vastaa kyselyyn!
Kysely verkossa ja Adnekosken iz
kirjastoissa. =] oS
T T WA

Kuva 3. Kyselyilmoitus kirjaston somessa.

Aanekosken kaupunginkirjaston Facebook-tililla julkaistun iimoituksen tekstissa
kyselysta kerrottiin seuraavasti: "Oletko jo lainannut konsolipeleja Adnekosken
kirjastoista? Vastaa kyselyyn konsolipeleista ja auta meita kehittamaan sinulle
mieluista kokoelmaa! Kysely I0ytyy verkosta osoitteesta:
https://link.webropolsurveys.com/S/9E15A8C61012DE75 ja kyselyyn voit

vastata myds kaikissa Adnekosken kirjastoissa.”
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Kyselyn koko kohderyhman saavuttaminen sosiaalisen median kautta on
haastavaa, varsinkaan kun kirjastolla ei ollut erityisesti nuorten suosiossa
olevaan TikTok:iin omaa tilid. Sosiaalisen median kayttaminen kyselyn

markkinoinnissa voi olla kuitenkin hyvinkin tehokas keino.

Kirjastojen fyysisissa tiloissa kyselya markkinoitiin julisteilla (Kuva 4). Julisteita
oli esilla kirjastoissa kyselylomakkeiden laheisyydessa. Juliste oli esilla
Aznekosken kirjastossa myds muualla kirjaston tiloissa, seka muutamissa
tapahtumissa, jotka olivat kirjastossa kyselyn vastausaikaan. Lautapelikerhosta
kyselyyn tuli muutama vastaus. Julisteesta I0ytyi QR-koodi, joka vei suoraan

verkkokyselyyn.

Kyselyn markkinointia auttoi myos se, etta olin syventavassa harjoittelussa

Aznekosken kaupunginkirjastossa kyselyn ollessa kaynnissa.

Oletko jo lainannut
l\()llS()ll[)elejd Kirjastosta?

Ny

e

mu
¥/

Vastaa kyselyyn!
Kysely verkossa ja kirjastoissa.

Kuva 4. Kyselyjuliste.
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5 Asiakaskyselyn tulokset

Tassa luvussa kayn lapi asiakaskyselyn tulokset kysymys kerrallaan.
Vastauksia kyselyyn kertyi yhteensa 22. Verkkokyselyyn vastasi 9 henkiloa ja
paperisille kyselylomakkeille Adnekosken kirjastoissa kyselyyn vastasi 13

henkiloa.

1. Vastaajan sukupuoli

Kysymykseen saatujen vastausten perusteella nahdaan, etta kyselyyn
vastaajista 11, jotka halusivat kertoa sukupuolensa, olivat miehia. Naisia
kyselyyn vastaajista oli 6, jotka halusivat kertoa sukupuolensa ja 5 vastaajaa ei

halunnut kertoa sukupuoltaan.

Vastaajien sukupuolellakin voi olla vaikutusta kirjaston kokoelmiin valittaviin
peleihin. Jotkut pelit voidaan maaritella enemman tyttojen tai poikien peleiksi,
mutta tallaiset maarittelyt ovat vain yleistyksia pelien yleisimmasta
kohderyhmasta. Esimerkiksi tanssipelit voidaan maaritella "tyttdjen peleiksi” tai
jaakiekkopelit "poikien peleiksi’, mutta naita pelaa kuitenkin myos kohderyhman

ulkopuolisetkin pelaajat.

Taman tiedon avulla voi kohdentaa hankintaa tietyn tyyppisiin peleihin ja pitaa

huolta, etta kokoelmista 16ytyy peleja kaikille tasapuolisesti.

2. Vastaajan ika

Alla olevasta kuviosta (Kuvio 1) selviaa kyselyyn vastanneiden ikdjakauma. 9
kyselyyn vastaajista oli yli 18-vuotiaita, 7-11 vuotiaita vastaajia oli 7 ja 12-15
vuotiaita oli 6 vastaajaa. Kyselyyn valitut ikaryhmat oli valittu pelin ikarajojen
mukaan. Tama antaa mahdollisuuden tarkastella sita, kuinka paljon kunkin

ikarajan peleille olisi potentiaalisia lainaajia kirjaston asiakkaissa.
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VASTAAJAN IKA

0-6 VUOTTA

- N UOT T A el

12-15 VUOTTA i

16-17 VUOTTA

Y U8 VO T T A i

0 1 2 K 4 5 6 7 8 9 10

Kuvio 1. Vastaajien ika.

Kirjaston konsolipelikokoelman keskittaminen aluksi vain lasten eli alle 7-
vuotiaiden peleihin on hyvin perusteltavissa uudelle pelikokoelmalle, mutta
kyselyn perusteella kaikki vastanneet ovat yli 6-vuotiaita. My0s yli 18-vuotiaita

pelaajia kirjaston asiakkaissa on paljon.

3. Milla eri laitteilla pelaat peleja?
Alla olevasta kuviosta (Kuvio 2) selviaa se, milla eri laitteilla kyselyyn

vastanneet pelaavat peleja. Vastaajia ohjeistettiin kyselyssa valitsemaan kaikki

sopivat vaihtoehdot.
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MILLA ERI LAITTEILLA PELAAT PELEJA

NINTEND O SW I T CH e e
PLAYSTATION 3 Gesssssmenassmmmasss
P LAY ST AT I ON 4 e e P s
PLAYSTATION 5 s
XBOX ONE ‘e
XBOX SERIES X / SERIES S s
TIETOKONEELLA JA/TAIl LAPP ARILL A I e
PUHELIMELLA JA/T Al TABLE T I L L A o s s

MUU LAITE, MIKA? s

Kuvio 2. Milla eri laitteilla pelaat peleja?

Suosituimmiksi pelilaitteeksi paljastuivat tietokone ja/tai lappari seka puhelin
jaltai tabletti, molemmat 14 vastaajan pelilaitteena. Seuraavaksi suosituimmat
pelilaitteet olivatkin jo varsinaisia pelikonsoleita eli Playstation 4 ja Nintendo
Switch, molemmat 12 vastaajan pelilaitteena. Kolmanneksi suosituin

konsolipelilaitteisto kyselyssa oli Playstation 5, 7 vastaajan pelilaitteena.

Microsoftin Xbox -pelikonsoleiden suosio kyselyyn vastanneiden keskuudessa

osoittautui pieneksi.

Kyselyn kysymyksen lisatekstikenttaan: "Muu laite, mika?” annettuja vastauksia
oli kolme. Naista vastauksista 10ytyy vanhempia, jopa retropelikonsoleiksi
luettavia laitteita. Vastauksissa mm. Nintendo Wii ja Nintendo 3DS. Naille
konsoleille hankinnan laajentaminen ei ole helppoa pelien vaikean saatavuuden

VUOKSI.
4. Millaisia peleja tykkaat pelata?

Talla kysymykselld saadaan suuntaa siita, minka tyyppisista peleista kyselyyn

vastanneet kirjaston asiakkaat pitavat. Alla olevasta kuviosta (Kuvio 3) selviaa
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kyselyyn vastanneiden suosituimmat peligenret. Vastaajia ohjeistettiin

kyselyssa valitsemaan kaikki sopivat vaihtoehdot.

MILLAISIA PELEJA TYKKAAT PELATA

AJOPELEJA oo oo oo,
S E KK AL U P E L E J A e o o o
TAPPELUPELEJA s s s
SIMULAATIOPELEJA s s
STRATEGIAPELEJA ot
ROOLIPELEJA o e e aoass,
URHEILUPELEJA I s s
RA IS KINT AP ELE J A o o s o s
PULMAPELE JA o o e s p s p st
TASOHYPPELYPELEJA ot

PARTYPELEJA o s s s s r e po st

0 2 4 6 8

Kuvio 3. Millaisia peleja tykkaat pelata?
Suosituimmat peligenret kyselyyn vastanneiden mielesta olivat seikkailupelit,
tasohyppelypelit ja raiskintapelit.

Seuraavaksi suosituimpia olivat pulmapelit, ajopelit, tappelupelit, roolipelit seka

partypelit. Vahiten suosittuja olivat simulaatio-, urheilu- ja strategiapelit.
Naita vastauksia voi kayttaa apuna pelien valinnassa kirjaston kokoelmiin.
5. Minka nimisia peleja pelaat tai olet pelannut?

Tahan vapaamuotoiseen tekstikenttaan vastaajat pystyivat kertomaan
tarkemmin, minka nimisia peleja he pelaavat. Vastaukset antavat peligenrea
tarkempaa tietoa peleista, joita he pelaavat. 17 vastaajaa oli vastannut tahan

kysymykseen.
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Vastauksista 16ytyy monia raiskintapeleja (Fortnite, Counter Strike, Overwatch),
urheilupeleja (NHL, FIFA, NBA), ajopeleja (WRC, Wipeout) ja vaikeammin

yhteen peligenreen sijoitettavia peleja, kuten Minecraft tai Roblox.

Vastauksista 10ytyy myos kannykka- ja tietokonepeleja, mutta kysymyksen
tarkoituksena olikin, ettad tahan kysymykseen vastaaja saa kertoa lempipelinsa
pelialustasta riippumatta. Tatakin tietoa voi kayttaa hyvaksi valittaessa saman
tyyppisia tai samankaltaista toimintaa sisaltavia konsolipeleja kirjaston

valikoimiin.
6. Oletko jo lainannut konsolipeleja Ainekosken kirjaston kokoelmista?

Talla kysymyksella saadaan selville ovatko kyselyn vastanneet lainanneet
konsolipeleja Aanekosken kirjaston kokoelmista, ja jos eivat ole, niin miksi eivat.
Nelja vastaajaa 22 vastaajasta oli jo lainannut peleja kirjaston kokoelmista,
mutta 18 vastaajaa ei viela ollut.

Vastaajien kertomista syista kirjaston pelikokoelmien lainaamattomuuteen
lOytyy perusteluja siihen, miksi he eivat olleet viela lainanneet kirjaston
kokoelmista peleja. Naista 11 vastauksesta voi koittaa saada vinkkeja siihen,
miten saisi lisattya kirjaston pelikokoelmien suosiota ei-lainaajien keskuudessa.

Vastauksista selvisi, etta yleisimmat syyt kirjaston kokoelmien
kayttamattomyyteen olivat, etteivat vastaajat tienneet kirjaston
konsolipelivalikoiman olemassaolosta. Osa vastaajista ei ollut myoskaan

I6ytanyt valikoimista mieluista pelattavaa.
7. Millaisia peleja toivoisit Ainekosken kirjaston konsolipelivalikoimaan?

Talla kysymykselld saadaan konkreettisia ehdotuksia pelikokoelman
kehittamiseksi. Vastauksista selviaa kyselyyn vastanneiden tarkempia
hankintatoiveita kirjaston pelikokoelmaan. Tahan vapaamuotoiseen
tekstikenttaan vastaajat pystyivat kertomaan tarkemmin, millaisia peleja he

haluaisivat kirjaston konsolipelivalikoimaan. Kysymykseen vastasi 17 vastaajaa.
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Vastauksista nousi esiin useita nuorten- ja aikuistenpeleihin liittyvia toiveita,
raiskintapeleja ja urheilupeleja, mutta myos lastenpeleihin keskittyvaan
kokoelmaan liittyvia toiveita kuten, ajopeleja (Gran Turismo), Minecraft-peleja,

tanssipeleja ja oheistarvikkeita sisaltavia peleja.

My6s vanhemman pelikonsolin Nintendo Wiin peleja toivottiin kirjaston

kokoelmiin.

8. Millaisia muita peleihin liittyvia toiveita sinulla on Adnekosken

kirjastolle?

Tahan vapaamuotoiseen tekstikenttaan vastaajat pystyivat kertomaan
tarkemmin, millaisia muita peleihin liittyvia toiveita heilla olisi. Esimerkiksi tietyn
teemaisia pelitapahtumia tai muita peleihin liittyvia toiveita. Muihin peleihin

liittyviin toiveisiin kyselyssa vastasi 13 vastaajaa.

Suosituimmat toiveet vastausten perusteella olivat: enemman urheilu- ja
seikkailupeleja kokoelmiin, VR-lasit ja pelikonsoleihin liittyvat toiveet.
Oletettavasti pelikonsolitoiveilla tarkoitettiin kirjastossa asiakkaiden

kaytettavissa olevaa pelikonsolia.

Tapahtumiin liittyvia toiveita olivat: Roblox -tapahtuma ja lanit. Lani on
verkkopelaamistapahtuma, johon osallistujat yleensa osallistuvat omilla

laitteillaan.

Myos uuden Playstation 5 pelikonsolin peleja seka vanhemman Playstation 3

pelikonsolin peleja toivottiin kirjaston kokoelmiin.
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6 Johtopaatokset

Asiakaskysely oli mielestani kohtuullisen onnistunut, enemman vastauksia olisi
kyselyyn ollut toki mukavaa saada. Kyselyn toteuttaminen seka verkkokyselyna
etta paperisena versiona oli hyva tapa toteuttaa kysely. Nain sain yli
kaksinkertaisen maaran vastauksia kyselyyn kuin jos olisin toteuttanut kyselyn

pelkkana verkkokyselyna.

Avoimessa verkkokyselyssa on usein pelkona, etta vastaajat eivat valttamatta
ole kyselyyn toivottavia vastaajia. Vaikka verkkokyselya markkinoitiin kirjaston
Facebookissa, niin kyselyyn vastaajat olivat hyvin todennakoisesti Adnekosken
seudulta ja nain ollen kirjaston asiakaskuntaa. Paperisen kyselyversion etuna
onkin, etta siihen vastaavat ovat varmasti kirjaston asiakkaita. Pidattaydyin
my0s sisaltamasta kyselyyn palkinnon arvontaa siksi, etta talléin kyselyyn
saattaisi tulla enemman hupivastauksia. llman palkitsemista, kyselyyn

vastanneet ovat varmemmin asiasta, eika palkinnoista kiinnostuneita vastaajia.

Sain kyselyn avulla hyvin tietoa asiakkaiden sukupuoli- ja ikdjakaumasta seka
asiakkaiden kaytdssa olevista pelilaitteistoista. Kysely antoi myos hyvin tietoa
kirjaston asiakkaiden pelimieltymyksista. Vastaukset antoivat myos
konkreettisia hankintaehdotuksia, seka ideoita millaisia peleja, laitteistoja ja
pelitapahtumia asiakkaat toivoivat. Taman perusteella pelikokoelmaa voidaan

kohdentaa paremmin asiakkaiden mieleiseksi tulevaisuudessa.

Pelikokoelman kehittamiseen on asiakaskysely varsin hyva tyokalu jatkossakin.
Varsinkin uusien pelikonsoleiden tullessa markkinoille voi kyselyn avulla
selvittaa pelivalikoiman laajentamisen kannattavuutta uusille pelikonsoleille,

kyselemalla asiakkaiden kaytettavissa olevista pelilaitteistoista.

Tulevaisuudessa nuorten parempaan saavuttamiseen kyselyn vastaajiksi voisi
selvittad mahdollisuutta tiedottaa kirjaston kyselyista kouluyhteistyon avulla.

Esimerkiksi yhteisdohjaajan avustuksella Wilman kautta.

Tydssani olen oppinut, etta kirjastotyotekijoiden on oltava monipuolisesti

perehtyneita konsolipeleihin aineistolajina seka olen saanut syvennettyd omaa
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osaamistani aiheesta. Kirjaston konsolipelikokoelma ja peleihin liittyvat
tapahtumat kirjastossa tarjoavat monimuotoisia ja matalalla kynnyksella

toteutettavaa mielenkiintoista sisaltoa kaiken ikaisille kirjaston asiakkaille.

Lopuksi olen kerannyt kyselyn vastausten perusteella miettimiani

kehitysehdotuksia konsolipelikokoelman kehittdmiseksi tulevaisuudessa.

Kehitysehdotukset

Kyselyn vastausten perusteella konsolipelivalikoiman suosion lisaamiseksi
mielestani selkeimmat parannuskohteet ovat tietoisuuden lisddminen kirjaston
pelikokoelman olemassaolosta ja sen laajentaminen hankkimalla enemman
erilaisia asiakkaiden toivomia peleja kirjaston valikoimiin. Uutuuspelej3, tai
miksei muitakin kokoelmista 16ytyvia vanhempiakin peleja, voisi markkinoida
kirjaston somessa lukuvinkkien tapaan pelivinkkeina. Nain kirjaston

pelivalikoiman olemassaolosta voitaisiin samalla tiedottaa asiakkaille.

Konsolipelien lahjoituskampanjan avulla kirjasto voisi pyytaa asiakkaitaan
lahjoittamaan kirjastolle tarpeettomia ja hyvakuntoisia konsolipeleja. Nain
kirjaston pelikokoelma kasvaisi ja samalla tietoisuus kirjaston

konsolipelikokoelmasta kasvaisi.

Kyselyn jalkeen maaliskuussa jarjestimme Aanekosken kirjastoissa kolme
peliaiheista tapahtumaa, jotka toivottavasti myds lisasivat asiakkaiden

tietoisuutta kirjaston pelikokoelman olemassaolosta.

Kirjaston konsolipelikokoelman keskittdminen Playstation 4 ja Nintendo Switch -
konsoleille on kyselyn vastaustenkin perusteella hyva valinta. Playstation 5
sijoittui kyselyssa seuraavaksi suosituimmaksi pelikonsoliksi, mutta tallakin

konsolilla voi pelata miltei kaikkia PS4 peleja.

Tulevaisuudessa konsolipelien hankkimista uudemmalle Playstation 5 konsolille
voisi myos harkita. Aluksi voisi kokeilla hankkia kirjaston valikoimiin peleja,
joihin sisaltyy mahdollisuus pelin paivittamiseksi PS5 -versioon ja tarkkailla

tallaisten pelien lainaussuosiota.

Turun AMK:n opinnaytetyd | Marko Harja



29

Kyselyn vastausten perusteella kirjaston pelivalikoimaan olisi hyva hankkia
tulevaisuudessa myds enemman urheilupeleja ja ajopeleja. Naiden pelien
hankkiminen on osin mahdollista, vaikka kirjaston konsolipelien
hankintaperusteina onkin talla hetkella lastenpelit, koska urheilu- ja ajopeleista

lOoytyy myoOs tallaisia peleja.

Kyselyn vastaajien keskuudessa suosittujen raiskintapelien hankkiminen
kirjaston valikoimiin edellyttaa hankinnan laajentamista myos nuorten- ja
aikuistenpeleihin. Tulevaisuudessa, jos kirjastoon aletaan hankkia myos
nuorten- ja aikuistenpeleja, on hyva huomata myos raiskintapelien suosio

kirjaston asiakkaiden keskuudessa.

Kyselyn pelitoiveiden perusteella PS4:lle voisi hankkia kirjaston valikoimiin
tanssipelin, esimerkiksi Just Dance -pelin. Nintendo Switchille voisi harkita
lisalaitteita sisaltavia peleja. Tallaisia peleja olisi mm. Ring Fit Adventure ja
Nintendo Switch Sports.

Kirjastolle hankittavan oman pelikonsolin avulla pelitapahtumien jarjestaminen
helpottuisi paljon, kun ei tarvitsisi etsia pelitapahtumiin lainakonsolia. Kenties

kirjaston nuortenosastolle voisi myos perustaa pysyvan pelinurkan.
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Kyselylomake

Asiakaskysely Adnekosken kirjaston konsolipeleisti ja pelaamisesta

1. Vastaajan sukupuoli
[] Mies
] Mainen
] En halua sanoa

2, Vastaajan ika
] 0-6&vuotta
] 7-11vuotta
[ 12-15vuotta
] 16— 17 vuotta
] wii 18 vuotta

3. Milld eli laitteilla pelaat pelej&? (valitse kaikki sopivat vaihtoshdot)
] Mintendo Switch
[] Playstation 3
[] Playstation 4
] Paystation 5
[] ¥boxOne
[] ¥boxSerles X/ Serles S
[] Tietokoneella jaital ISpparills
] Puhelimella ja/tai tablatilla
] ™uu laite, mika?

4. Millaisia peleja tykkaat pelata? (valitse kaikki sopivat vaihtoehdot)
[ Ajopeleja
] Seikkallupelsja
[] Tappelupeleja
] simulaatiopele)a
[] Strategiapelsja
] roolipelela
] Urheilupela|d
] Raiskintspelsjs
[ Pulmapelsja
[] Tasohyppelypeleja
[ Partypeleja

5. Minka nimisia peleja pelaat tai olet pelannut?

6. Oletko jo lainannut konsolipeleja Ainekosken kirjaston kokoelmista?
[ ks
] En, miksiat?

Kysely jatkuu kiantapuolella =
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7. Millaisia peleja toivoisit Asnekosken kirjaston konsolipelivalikolmaan?

2. Millaisia muita peleihin Uittyvia toiveita sinulla on Asnekosken kifjastolle? (esim.
pelikonsoleita, tapahtumia...)

Laita taytetty lomake laatikkoon

Kiitos vastauksesta!
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