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Projektin tavoitteet ja toteutus

Pelin paikka -projekti toteutettiin Helsingin kaupunginkirjastossa ajalla huhtikuu 2013 — maaliskuu
2014. Projektin tavoitteena oli parantaa kirjaston pelitoimintaa, lisata peliaineiston kayttoa ja tar-
jontaa kirjastossa ja luoda parempaa palvelua kirjaston asiakkaille vahvistamalla kirjastoammatti-
laisten asiantuntijuutta pelikulttuurin ja sisdltdjen osalta sekd helpottaa arjen tyoskentelya peli-
toiminnan ja —kokoelman parissa. Tarkemmin projektin tarkoituksena oli

e Kirjastopelin toteuttaminen GameJam-tapahtumassa

e Nakyvyys yleisdtapahtumissa

e Pasilan pelistudion ja muiden pelitapahtumien toteuttaminen

e Peliasiantuntijuuden kehittaminen koulutuksen ja materiaalien avulla

e Yhteistyd muiden pelihankkeiden kanssa (Inno-hanke, Helsingin nuorisoasiankeskus, Pelita-
lo)

e Pyrkimys yhteisty0hon yritysten ja muiden alan toimijoiden kanssa

e Pelipalvelujen (lainaus, pelaaminen kirjastossa) kehittdminen ja konseptointi (ohjeistus, tu-
ki kirjastoille)

e Lasndolo somessa ja verkkondkyvyys (hakukoneet)

e Tulosten julkaisu muiden kdytt6on

Projektin aikana jarjestettiin tapahtumatoimintaa, koulutuksia ja tutkimustoimintaa, kuten puhe-
linkysely Helsingin kaupunginkirjaston toimipisteille. Projektissa toteutettiin myo6s viestintaa (eri-
tyisesti sosiaalisessa mediassa), yhteistyota muiden toimijoiden kuten Helsingin nuorisoasiankes-
kuksen Pelitalon ja asiakkaiden kanssa seka tuotettiin uusia kokeiluja ja palveluita.

Projektitiimiin kuuluivat projektityontekija Heikki Marjomaa, suunnittelija Heini Oikkonen ja vies-
tintdvastaava Sari Tamminen (syksy 2013). Lisaksi projektiin osallistuivat Renni Honkanen hankin-
tayksikosta seka useat kirjastoammattilaiset tapahtumien ja tutkimustoiminnan kautta. Projektin
ohjausryhmaan kuuluivat tietohallintopaallikkd Jussi Vehvildinen, markkinointipaallikké Roosa Kal-
lio, kirjastonhoitaja Mikko Hiltunen ja projektipaallikkd Tero Huttunen Verkesta.

Tavoitteiden toteutumista tuki lisdksi yhteistyd muiden asiantuntijoiden kanssa (Pelikasvattajien
verkosto, Gamebrarians Suomi, Media- ja kuvaohjelmakeskus, Tekniikan museo), tutustuminen
uusiin pelituotteisiin (Oculus Rift), osallistuminen alan tapahtumiin (Gamescom, Digiexpo) ja yh-
teisty0 organisaation eri yksikdiden valilld (hankinta, tapahtuma- ja markkinointiyksikko, viestin-
tayksikko, ICT-yksikko).
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Tapahtumat

Projektissa jarjestettiin erilaisia tapahtumia asiakkaille seka kirjaston tiloissa etta yhteistyossa
muiden toimijoiden kanssa. Projekti jarjesti tapahtumia 12 kpl, joihin osallistui yhteensa noin 800
henkilda. Projektitiimi osallistui lisdksi 21:een kirjastojen tai muiden toimijoiden jarjestamiin ta-
pahtumiin, joihin osallistui yhteensa noin 8900 henkilda.

Tapahtumien avulla luotiin asiakkaille ja kirjaston henkilékunnalle mahdollisuuksia kokeilla peleja
ja tutustua kirjaston pelitarjontaan seka vahvistettiin yhteisty6ta muiden peliasiantuntijoiden
kanssa. Erityisen hyvin onnistuivat syksyn 2013 pelitapahtumat, joissa oli mahdollista testata Ocu-
lus Rift —virtuaalilaseja. Osallistujilta saatu palaute tapahtumista oli positiivista, erityisesti Pasilan
pelikulma -tapahtumasarjasta syksylla 2013 ja Lautapeliverstas-tapahtumasta maaliskuussa 2014,

jossa suunniteltiin lautapeli yhdessa kirjaston asiakkaiden kanssa.

PVM Tapahtuman kesto Tapahtuma Missa? Toteuttaja  Kavijdarvio
26.6.- 10.7.2013, 3 pdivaa Pyarailyt Puistot & Kaupunki Pelin paikka 150
13.9.- 27.11.2013 7x4h Pelikulmat Pasilan kirjasto Pelin paikka 500
24, - 27.10.2013 3 paivad Kirjamessut Messukeskus Kirjasto 800
1.9.2013 4h Maltsun avajaiset Malminkartanon kirjasto Kirjasto 50
5.-6.10. 2013 2 paivad Fanfest Paasitorni Muu 1000
9.11.2013 1 viikko Kansallinen pelipdiva Ympériinsd. (mm. riku & entresse) Pelin paikka 50
30.1.-1.2.2014 3 pdivaa Winter-assyt Messukeskus Muu 1300
2.9.2013 4h Yliopiston avajaiskarnevaali Kaisaniemi, yliopisto Muu 500
18.9.2013 4h Innostu oppimaan Wanha Muu 1000
22.8.2013 4h Taiteiden y& Toolonlahti Muu 130
8.11.2013 1 paiva Ruutiexpo Wanha satama Muu 100
30.11.2013 1 pdiva Pulmia ja paradokseja Kannelm&en kirjasto Pelin paikka 50
13.2.2014 4h Minicon Kaupunkiverstas Pelin paikka 10
18.-22.2.2014 3 pdivaa Reaktori Suvilahti / Happi Muu 100
2.-.4.5.2014 3 pdivaa GameJamLan Millennium-paviljonki, musiikkitalon edusta Muu 400
24.1.-26.1.2014 3 paivad Finnish game jam -14 Happi Muu 50
13.-14.6.2013 2 pdivaa Keki-fillarikirjastot Keskustan aluella Kirjasto 100
7.7.2013 1 pdiva Skidit-festari Kuudes Linja Muu 80
5.-7.7.2013 3 pdivaa Finncon Kaapelitehdas Muu 100
26.7.-28.7.2013 3 paivad Ropecon Dipoli Muu 1300
7.-11.8.2013 3 pdivaa Flow Suvilahti Muu 500
1.11.2013 2 pdivaa Digiexpo Messukeskus Muu 500
4.10.2013 4h Turun Kirjamessut Turun messukeskus Kirjasto 60
22.11.2013 4h Sisallonkuvailupdiva Yliopisto Muu 60
14.-15.3. 2 pdivaa Lautapeliverstas Kaupunkiverstas Pelin paikka 25
11.-12.4.2014 2 pdivaa Oppi-festari Finlandia-talo Muu 250
15.5.2014 4h Maunula-pdiva Maunulan leikki Kirjasto 50

YHT: 5715

Kirjastolaiset pelaajina

Helsingin kaupunginkirjaston tyontekijoille toteutettiin kesalla 2013 kysely pelaamiseen liittyvista
kokemuksista ja osaamisesta. Kyselyyn vastasi 138 kirjaston henkilékunnan jasenta. Vastaajia oli
tasaisesti kaikista ikdluokista. Suurin vastaajaryhma oli 51-55-vuotiaat, joka vastaa organisaation
ikdjakaumaa. Miehid vastaajista oli 42 %. Kyselyyn vastattiin kaikenkokoisista kirjastoista. Keskitet-
tyjen palvelujen henkilokuntaa oli vastaajista 14 %.
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Kirjastolaiset ovat melko ahkeria pelaajia. Edellisesta pelikerrasta useimmilla vastaajilla oli vierdh-
tanyt vain tunteja tai paivia (57 % vastaajista). Neljannes vastaajista oli pelannut viimeksi kuukau-

sia tai vuosia sitten. Useimmat pelasivat ainakin lautapeleja (64 % vastaajista) tai digitaalisia peleja
(55 % vastaajista). Kyselyyn vastanneista 1,4 % ei koskaan pelannut mitaan.

Pelaan / olen pelannut mieluiten
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Kirjastolaiset pelaavat useimmiten yksin (66 % vastaajista) tai porukalla (56 % vastaajista). Vahin-
taan kolmannes vastaajista oli pelannut my6s kaksin tai yhdessa joukkueen kanssa. Huomattava
enemmisto, 68 % vastaajista pelasi tavallisesti muiden aikuisten seurassa. Eniten kirjastolaiset pe-
laavat vapaa-ajallaan. Toissa, osana sovittuja tyotehtavia, pelasi 7 % vastaajista.

Enemmist6 vastaajista oli pelannut lautapeleja, korttipeleja tai digitaalisia peleja. Myos tietovisat

ja pihapelit olivat melko suosittuja peleja. Tietokone oli suosituin pelivdline digitaalisten pelien
pelaamiseen, mutta myos pelikonsoli ja mobiililaite olivat kirjastolaisille tuttuja pelialustoja.

Digitaalisia pelejd pelaan

100

80+ 71%

S

Pelikonsalilla Jollakin muulla, milld

Tietockoneella Mekiililaitteella

Kirjastojen pelitarjonta jakoi vastaajien mielipiteet. Puutteellisena tarjontaa piti 48 % ja riittavana
42 % vastaajista. 2 % vastaajista piti valikoimaa liiallisena, mutta kukaan ei katsonut kokoelmaa
tarpeettomaksi. 7 % vastaajista valitsi kuitenkin vastausvaihtoehdon, jonka mukaan asia ei kiinnos-

tanut heita.
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Enemmistd kirjastolaisista koki tarvitsevansa peleihin liittyvaa osaamista silloin talldin. Kukaan ei
kannattanut pelikieltoa kirjaston tietokoneille tai muille laitteille. Monet pitivat sopivana peliaika-
na kirjastossa tuntia paivassa, mutta myos kaksi tuntia, puoli tuntia ja rajaton peliaika saivat kan-

natusta. Kyselyn perusteella ei muodostunut yhtendista kasitysta siita, millainen peliaika olisi sopi-
va kirjastoissa kirjastoammattilaisten nakokulmasta.

Tarvitsen tyassani peleihin ja pelaamiseen lithyv&a osaamista
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28 % vastaajista ei aikonut osallistua pelikoulutuksiin. Loput vastaajista aikoivat osallistua koulu-
tuksiin, mikali mahdollista tai esimiehen kehotuksesta. Kyselyn perusteella kirjastolaiset suhtautu-
vat pelaamiseen padosin positiivisesti. Suhteessa Pelaajabarometrin 2013* tuloksiin kyselyyn vas-
tanneet kirjastolaiset pelasivat keskimaaradista suomalaista enemman seka tietokoneella etta peli-
konsoleilla. Mobiilipeleja kirjastolaiset pelasivat saman verran kuin muut suomalaiset.

Pelikokoelma ja -toiminta kirjastossa

Talven 2013-2014 aikana toteutettiin peliaineistoihin ja pelitoimintaan liittyva kysely, johon osallis-
tuivat kaikki Helsingin kaupunginkirjaston toimipisteet. Kyselyyn vastasi kirjaston pelivastaava tai
henkild, jonka kirjasto itse valitsi vastaajaksi. Vastaajien tyonimikkeet vaihtelivat kirjastovirkailijas-
ta kirjastonjohtajaan.

Pelien hankinta ja valinta

Lahes kaikki Helsingin kaupunginkirjaston 37:sta toimipisteesta hankki kokoelmiinsa lautapeleja.
Puolet toimipisteistd hankki lisdksi konsolipeleja. Ulkopeleja ja roolipeleja hankki noin kolmannes
vastaajista. Pelit tarjottiin useimmiten lainattavaksi. Vain 13 % vastaajista hankki peleja saannolli-
sesti joka kuukausi. Noin kolmannes vastaajista kertoi hankkivansa peleja aina, kun niita oli tarjolla
kirjaston hankintaohjelmassa.

Pelien hankintaan liittyi huomattavaa vaihtelua ja monet vastaajista (42 %) kuvailivat hankintaa

n n ” . n

omin sanoin kuten "vaihtelee”, “pari kertaa vuodessa”, “riippuu listasta” ja “kun rahaa riittaa”.

! Pelaajabarometri 2013: http://urn.fi/lURN:ISBN:978-951-44-9425-3.
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Kuinka sdannallisesti ostatte peleja?
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Useimmilla (68 %) ei ollut kaytdssaan erillista pelihankintoihin varattua budjettia ja rahatilanne
vaikutti sithen, milloin ja mita peleja hankittiin. Vain kaksi vastaajaa maaritteli peleihin varatun
budjetin suhteessa kirjaston kokonaisaineistomaararahaan. Peleihin varattu budjetti vaihteli muu-
tamasta sadasta eurosta muutamaan tuhanteen.

Hankittavia peleja kuvailtiin sanoin “suosituimmat”, "mielekasta”, “tarjonnasta riippuen”, ”hitit” ja
"profiiliin soveltuvia”. Noin kolmannes vastaajista hankki peleja myds suoraan kaupasta hankinnan
tarjonnan lisaksi.

Pelien hankinnasta vastasi yleensa joko tehtavaan nimetty henkilo (54 %) tai tiimi (34 %). 10 %
toimipisteista pelihankinnoista vastaava ei ollut selvilld tai valinnat hoiti henkil6 muiden tehtavien-
sa kuten lastenkirjastotyon ohella. Lahes kaikki kirjastot (92 %) hankkivat peliaineistoja lapsille ja
nuorille, mutta vain 42 % toimipisteista hankki peleja myos aikuisille. Neljannes vastaajista pyrki
hankkimaan pelitarjontaa aktiivipelaajille. Monet kirjastot huomioivat asiakkaiden toiveet valin-
nassa.

Kysymys keskitetysta hankinnasta jakoi vastaajien mielipiteet voimakkaasti. 39 % vastaajista kan-
natti keskitettya hankintaa, 42 % vastaajista vastusti sitd. Kannattajat korostivat, etta keskitetty
hankinta olisi perusteltua, koska talloin valitsija olisi pelien asiantuntija. Osa koki pelien valitsemi-
sen vaikeaksi ja osaamisensa puutteelliseksi. Monet vastaajista ehdottivat, etta suosittujen konso-
lipelien tms. aineiston keskitetty valinta olisi mahdollista toteuttaa ilman, etta se heikentdisi kirjas-
tojen vaikutusvaltaa omaan kokoelmaansa.

Vastustajat perustelivat, etta kirjaston tulee jatkossakin saada vaikuttaa oman kokoelmansa linja-
uksiin, kuten jattaa halutessaan K18-pelit tai konsolipelit valitsematta. Monet vastaajat kokivat,
etta kirjastoilla on sellaista asiantuntemusta kayttajakunnastaan, jota ei voida korvata. Osalla vas-
taajista oli aikaisempia, negatiivisia kokemuksia keskitetysta valinnasta.

Pelien tarjonta kirjastossa
71 % toimipisteista tarjosi lautapeleja pelattavaksi kirjaston tiloissa. Yhteensa lainattavia ja kirjas-

tossa pelattavia lautapeleja oli tyypillisesti 5-20 kpl / toimipiste. Lahes puolet sailytti lautapeleja
osastolla selkeasti merkitylld paikalla siten, ettd asiakkaat saattoivat omatoimisesti lainata tai kayt-
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taa niitd. 24 % vastaajista sailytti lautapeleja tiskin takana siten, ettd ne annettiin pyynnosta asiak-

kaalle. Lautapelien merkitsemiskaytannot olivat muuten yhtenevaiset, mutta osa kirjastoista lisasi
lautapelien kanteen tai koteloon sisallysluettelon.

Lauta- ja konsolipelit oli usein sijoitettu lastenosastolle ja roolipeleja sailytettiin tyypillisesti nuor-
tenosastolla. Tyypillisesti kirjastossa oli 5-60 konsolipelin kokoelma, vaikka konsolipeleja ei talla
hetkelld hankittu aktiivisesti. Noin kolmasosassa toimipisteita konsolipelikokoelman koko oli yli
100 kpl kirjastojen oman arvion mukaan.

Asiakkaat saivat tietaa kirjaston pelikokoelmasta vierailemalla kirjastossa, jossa kokoelma oli naky-
villa tai tutustumalla listaan peleistd, joka oli saatavilla kirjastotilassa. HeIMetin haku mainittiin
myos useasti tietolahteena. Osa vastaajista kertoi, etta asiakkaat saavat tietoa peleista kysymalla
tai suullisesti. Yksi vastaajista mainitsi sosiaalisen median tietoldhteend, mutta muita verkkotiedot-
tamisen kanavia ei mainittu. Vain muutamassa kirjastossa oli juliste tai muu mainos pelitarjonnas-
ta.

Pelaaminen kirjastossa

Yli puolessa Helsingin kaupunginkirjaston toimipisteissa voi pelata kirjastossa Asko-
asiakaskoneiden lisdksi Playstation 3 —pelikonsolilla. Noin viidesosassa oli kdaytossa myos lasten
romppukone. Vain muutamassa kirjastossa oli tarjolla Xbox 360. Kahdessa toimipisteessa aloitet-
tiin projektin aikana Pelitalon etapistekokeilu. Pelitalo on Helsingin nuorisoasiankeskuksen pelaa-
misen ja nuorisotydn asiantuntijayksikko.

Montako pelaajaa per pelikonsoli?
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1 pelaaja 2 pelaajaa 3 pelaajaa Ei rajoitulsia

Yleensa kirjastoissa ei rajoiteta pelaajien maaraa Playstation-pelipisteelld, mutta tietokoneilla kah-
den samanaikaisen pelaajan sdanto oli yleinen (51 %). Useimmiten pelikonsoli oli sijoitettu lasten-
tai nuortenosastolle tai erilliseen toimintatilaan. Pelaamiseen ei ollut ala- eika yldikdrajoja, mutta
aikuiset eivat yleensa pelanneet kirjaston pelikonsoleilla. Muutama vastaaja nosti esille, etta “ai-
kuiselle ei ehkd ole helppoa menna nuortenosastolle”. Tietokoneilla aikuiset pelasivat 45 % toimi-
pisteista vastaajien ilmoituksen mukaan.
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Neljasosa kirjastoista ei kayttanyt lainkaan peliajan rajoituksia. Yleisesti kaytossa olleet rajoitukset
olivat 1 tunti paivassa (27 %), 2 tuntia paivassa (16 %) tai tilanteesta riippuen, esimerkiksi jos pe-

laaja viettda useita tunteja perakkain pelaamassa. Muutamat vastaajat korostivat, etta pelaajat
huolehtivat itse peliajastaan.

Pelikonsolin sai kdaytt6onsa yleensa varaamalla ajan Astasta kirjastokortin numerolla ja tunnuslu-
vulla, kirjastotilassa olevan jonotuslistan kautta tai muuten erikseen pyydettdessa. Monissa kirjas-
toissa pelikonsoli oli kdytdssa vain tapahtumien aikana tai tiettyna peliaikana, esimerkiksi muuta-
man tunnin ajan viikossa. Usein pelikonsoli ei ollut kdytettavissa koko pdivdn ajan vaan otettiin
kayttoon esimerkiksi klo 13 alkaen (koulupdivan jalkeen).

Miten pitkda peliaikaa noudatatte, h/paivar
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Monissa kirjastoissa sovellettiin saantoja tilanteen mukaan. Kirjastossa pelattavien pelien valinnas-
sa oli kiinnitetty huomiota ikdrajoihin ja danenkayttoon kirjastotilassa. Osa kirjastoista seurasi ak-
tiivisesti lasten pelaamista ja nettikayttaytymista ja puuttui “veripeleihin”, "aikuisviihdepeleihin” ja
"tuhmiin peleihin”. Tallaiset kielletyt pelaamisen muodot yhdistettiin useimmiten ”selainpelaami-
seen”. Moni vastaajista my0s nosti esille, ettei pelaajia "aktiivisesti kytata” tai “ei ole tarvinnut

puuttua”.

Miten pelikoneisiin littyvistd kdyttdsdannaistd on tiedotettu asiakkaille?

30+ 63%

%
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kirjastotilas=a kirjastotilazs=a
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koneen paikasza
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Useimmat kirjastot (68 %) tiedottivat pelikoneisiin ja pelaamiseen liittyvistd saannoista suullisesti.
Vain 26 % toimipisteista kertoi saannaoista kirjallisesti pelikoneiden vieressa. Useista kirjastoista
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yhteisesti sovitut sddannot puuttuivat tai asiakkailta odotettiin aktiivisuutta muiden asiakkaiden
opastamisessa. Useimmiten sdantoja ei laadittu yhdessa asiakkaiden kanssa (53 %). Useimmat
vastaajista eivat kokeneet tarpeelliseksi laatia sdantoja yhteisiksi esimerkiksi kirjaston ja nuorisota-

lon vililla tai Helsingin kirjastoissa. Toisaalta sdantdpohjaa tai muuta yhteista lahtokohtaa pidettiin
hyvana ideana.

Pelaamisen hyvdt ja huonot puolet

Yli puolet kirjastoista ei ollut kokenut ongelmia kirjastossa pelaamisesta. Kolmasosa vastaajista
kertoi, etta ongelmia oli harvoin. 16 % vastaajista koki, etta ongelmia on Iahes aina. Useimmiten
ongelmat liittyivat adnenkayttdéon, halindan ja innostumiseen. Muutama vastaava kertoi, etta pe-
laamiseen liittyy riitelyd. Osa vastaajista tdsmensi, ettei ddnenkayttod tai lasten valiset riidat liity
pelaamiseen sindnsa.

Pelaamisen hyotyna pidettiin pelaamisen sosiaalisuutta, pelaamisen rauhoittavaa vaikutusta lap-
siin, pelitarjonnan ja pelimahdollisuuksien houkuttelevuutta erityisesti lasten ja nuorten keskuu-

dessa, yhdessa pelaamista ja kontakteja asiakkaiden valilla seka asiakkaiden ja henkiloston valilla.
Moni my6s mainitsi, etta pelaamisen myo6ta syntyy hyvaa yhteishenkea ja eri-ikaiset pelaavat yh-
dessa. Tutustuminen uusiin ihmisiin ja yhdessa viihtyminen ovat myos tarkeita pelaamisen hyvia

puolia.

”Jotkut lapset tulee vaan pelaamisen takia”

“Kontakteja enemmdn kun on pelejé”

“Tutustuminen nuorten asiakkaiden kanssa helpottuu”

”Ylléttévdn sosiaalistavan ndkéisté touhua”

“Kévijdmddrdt lisddntyvdt. Pelaaminen on itsessddn hyvd ja kehittévé asia.”
”Kiva yhteinen harrastus”

”Isolla porukalla ja hyvilld meiningilld pelataan”

Reilu neljasosa kirjastoista jarjesti pelikerhoja kirjastossa. Useimmat olivat osallistuneet Kansalli-
seen pelipdivaan. Kirjastot jarjestivat myos itse kehittamiaan tapahtumakonsepteja, kuten Lego-
rakentelutapahtuma, Ralliratti, peliturnaukset ja aikuisten pelivinkkaus. Saannollista pelitoimintaa
oli monissa kirjastoissa, yleensa lautapeli- tai konsolipeli-ilta, shakkikerho tai fifaturnaus. Useimmi-
ten kirjastolainen toimi tapahtuman vetajana. Yhdessa kirjastossa asiakkaat olivat itse ehdottaneet
ja jarjestaneet pelitapahtuman.

Useimmiten kirjastossa pelaamista ei tilastoitu (tapahtumatilastoja lukuun ottamatta). Kirjastoissa
pelasivat eniten vastaajien mielesta joko tytot tai pojat, varhaisnuoret eli noin 9-13-vuotiaat tai
alakouluikaiset. Vastaajat eivat yleensa tienneet, oliko alueella peliharrastajia. Noin kymmenesosa
vastaajista pelasi usein tydssaan kirjaston asiakkaiden kanssa. Lahes puolet vastaajista (42 %) ei
pelannut tyokseen, useimmiten resurssisyista.

Asiakkaat kyselivat kirjaston pelitarjonnasta ja jattivat kirjastoille peleihin liittyvia hankintaehdo-
tuksia. Pelaamisesta ja pelitarjonnasta tulee verrattain vahan seka negatiivista etta positiivista pa-
lautetta. Useimmiten vastaaja mainitsi joko pelkastdaan negatiivisen tai pelkdastaan positiivisen
asiakaspalautteen. Muutama mainitsi, ettd negatiivisen palautteen maara on vahentynyt.
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Kirjastoilla oli melko vahan kokemusta yhteistyosta erilaisten kumppanien kanssa pelitoiminnan
osalta. Yleisimpia kumppaneita olivat yhdistykset, nuorisotoimi ja Kansallinen pelipaiva.

Osa vastaajista halusi saada tukea pelien valintaa, osa tapahtumien jarjestamiseen. Varsinkin
”valmiita tapahtumia” tai lisdhenkilokuntaa toivottiin. Osa vastaajista oli valmis auttamaan muita
kirjastoja pelitoiminnan tai —kokoelman kehittamisessa. Useimmille vastaajille Pelin paikka —
projekti oli ennestaan tuttu.

Johtopddtokset

Kyselyn perusteella voidaan todeta, etta kirjaston pelitarjontaa ja kokoelman kattavuutta heikensi
erillisen hankintabudjetin puuttuminen monista toimipisteista ja tietyn aineistotyypin rajaaminen
pois valikoimasta. Pelien saatavuutta heikensi peliaineiston sijainti tiskin tai muun esteen takana ja
tiedotuksen vahaisyys tai yksipuolisuus. Pelikokoelman laadukkuutta edisti kirjastolaisten vastuul-
linen suhtautuminen peliaineiston valintaan ja asiakkaiden hankintaehdotukset, jotka otettiin ak-
tiivisesti huomioon. Pelien saatavuutta edisti kattava luettelointi, hankintalistojen monipuolisuus
ja aineiston selkea sijoittelu kirjastotilaan.

Paasaantoisesti vastaajat suhtautuivat peliaineistoihin ja pelaamiseen kirjastossa positiivisesti tai
neutraalisti. Monissa kirjastoissa oli my0&s aktiivisesti pyritty kehittamaan pelitapahtumia, peliko-
koelmaa tai pelaamiseen liittyvaa henkiloston osaamista. Osittain peleihin suhtauduttiin samoin
kuin sarjakuviin muutama vuosikymmen sitten. Peliaineisto oli usein sijoitettu lastenosastolle, jos-
kus silloinkin, jos aineistoon kuului selkedsti aikuisille suunnattuja peleja. Monet kirjastot eivat
hanki K18-peleja, koska ne eivat sovellu oletetulle lainaajaryhmalle eli lapsille.

Vastaajat nostivat itse esille pelaamisen sosiaalisen ja ryhman toimintaa tukevan nakokulman.
Pelaamista ja peleja arvostettiin vahintdan hyvana ajanvietteena ja lapsille ja nuorille suunnattuna
tekemisena. Aktiivisinta pelaajaryhméiéi2 eli aikuisia pelaajia ei huomioitu kaikissa kirjastoissa peli-
en valinnassa ja harvoin pelitoiminnassa.

Padosin vastaajat olivat vastauksissaan johdonmukaisia lukuun ottamatta pelaaja-kohderyhman
tuntemusta. Vastaajat korostivat kirjastojen asiantuntemusta omista asiakkaistaan, mutta eivat
toisaalta tienneet, oliko kirjaston alueella peliharrastajia.

Kyselyn avulla saatiin uutta tietoa liittyen pelaamisen kaytantoéihin ja saantoihin kirjastoissa ja pe-
lien valitsemisen kriteereihin. Tulevaisuudessa tarvitaan lisaksi kartoitusta erityisesti aikuisten asi-
akkaiden odotuksista ja tarpeista pelikokoelman suhteen.

2 Pelaajabarometri 2013.
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Koulutukset

Projektin aikana jarjestettiin koulutusta kirjaston henkildstolle ja esimiehille. Koulutuksen sisallot
suunniteltiin sopiviksi erityisesti niille, joilla ei ollut aikaisempaa kokemusta peleista ja pelaamises-
ta kirjastopalveluna tai muuten. Koulutuksessa kaytiin |api peleja ja pelaamista kirjastonakokul-
masta perusasioista lahtien ja tuotiin esille, etta pelaamiseen liittyy erilaisia asiakasryhmia. Pelaa-
minen on laaja ilmi, joka koskettaa myds sellaisia asiakasryhmia, jotka eivat itse pelaa.

Syksylla 2013 jarjestettiin yksi erillinen koulutus, johon osallistui 6 henkil6a. Muut koulutukset jar-
jestettiin henkilostofoorumien yhteydessa kevaalla 2014. Lisaksi koulutettiin esimiesten strategia-
paivassa 11.12.2013 ja kirjastojen tapahtumissa. Koulutuksiin osallistui arviolta 30 % kirjaston hen-
kilokunnasta.

Koulutukset onnistuivat hyvin, mutta muiden kdynnissa olleiden hankkeiden ja tyéresurssien takia

takia osallistujia oli vaikea saada erillisiin koulutuksiin. Kouluttajana toimi paaosin Heikki Marjo-
maa.

Keskustelu

Helsingin kaupunginkirjaston Helmi-intrassa kaytiin projektin aikana kaksi laajamittaista keskuste-
lua pelaamisesta ja pelien asemasta kirjaston toiminnassa. Keskusteluissa korostuivat vastakkaiset
mielipiteet pelaamisen puolesta ja vastaan. Keskustelussa ei saavutettu yhtenaistd nakemysta pe-
leistd kirjastossa.

Pelin paikka —projekti osallistui keskusteluun ennen kaikkea tuottamalla tiedoksi hyvia tietoldhtei-
ta ja pelitoiminnan esimerkkeja. Vastaavia karjistyneita mielipiteita ei paasaantodisesti tullut esille
projektin jarjestamissa koulutuksissa. Keskustelu osoitti, ettei verkkokeskustelu ole sopiva viline
sellaisen asian kasittelyyn, johon liittyy ratkaisemattomia voimakkaita mielipiteita. Toisaalta kes-
kustelu antoi monelle kirjastolaiselle sysayksen muodostaa mielipide pelaamisesta kirjastossa.

Pelitoiminnan kehittaminen vuorovaikutuksessa kirjastolaisten ja asiakkaiden kanssa edellyttaa
mahdollisuutta keskustella asiasta avoimesti tydyhteisossa esimerkiksi osana normaalia kokous-
toimintaa. Keskustelun tavoitteena on sallia mielipide-erot, mutta muodostaa riittdva yhteinen
sopimus siitd, mika on kirjaston rooli pelaamisen paikkana ja pelien tarjoajana.
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Tulokset

Pelin paikka —projektissa toteutettiin useita konsepteja tapahtumien lisaksi.

Yhteiséllinen lautapeli

Pelin paikka jarjesti maaliskuussa 2014 ensimmaisen kirjastolahtoisen lautapelisuunnittelutapah-
tuman, joka kesti 25 tuntia. Tapahtuman taustalla oli yhteistyo kansainvalisen GameJam-
toiminnan kanssa. Tapahtumaan osallistui 23 osallistujaa ja useita kirjastolaisia. Lautapeli suunni-
teltiin kolmessa ryhmassa: visuaalinen toteutus, pelattavuus ja pelikonsepti. Tuloksena syntyi
”Suuri avaruuspako” —lautapeli, jota tydstetddan yhdessa osallistujien kanssa ja painatetaan vuoden
2014 loppuun mennessa. Pelia voi pelata jatkossa kirjastoissa.

Yleensa pelisuunnittelu toteutetaan pienissa ryhmissa. Toimintamalli oli siten uusi myos osallistu-
jille. Palaute tapahtumasta oli positiivista: suunnittelu laajassa ryhmassa koettiin raskaammaksi,

mutta toisaalta palkitsevammaksi kuin pienessa ryhmassa. Tapahtumaan osallistui seka peliharras-
tajia etta pelialan ammattilaisia. Yhteistyo jatkuu aktiivisena projektin jalkeen.

Lainaa pelikassi
Lainattavat pelikassit toteutettiin kevaalla 2014 ja ne tulevat kaikkien Helsingin kaupunginkirjaston

toimipisteiden kaytt66n vuoden 2014 aikana. Pelikassin tarkoituksena on tuoda nakyvyytta kirjas-
tojen lautapeliaineistoille.

Pelit HelMet.fi-sivulla

Helmet.fi-verkkosivulle laadittiin laaja katsaus Helsingin kaupunginkirjaston pelitarjontaan ja peli-
toimintaan.

Pelitalon etdpisteet

Pelitalon etdpisteet avattiin kevaalla 2014 Kontulan ja Lauttasaaren kirjastoihin. Kummassakin
etdpisteessa on viisi pelikonetta. Toiminta jatkuu hankkeen jalkeen yhteistyossa Pelitalon kanssa.

Lautapelien valinnan tyévilineet

Lautapelien valintaan laadittiin yhteistydssa hankintayksikon kanssa uusi kdytanto. Jatkossa lauta-
pelilistoja tarjotaan nelja kertaa vuodessa, mika helpottaa valintojen ennustamista ja budjetointia.

Tietoraketti - pelillinen opetussuunnitelma

Tietoraketti on pelillinen opetussuunnitelma, joka on suunnattu 7-luokkalaisten tai vanhempien
tiedonhaun opetukseen. Tietoraketti on julkaistu Kirkou-alustalla http://www.kirkou.fi/ ja vapaasti
kaytettavissa myods muissa kirjastoissa. Tietorakettia yllapitaa ja jatkokehittaa Helsingin kaupun-
ginkirjaston johtava pedagoginen informaatikko.
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Kumppanuudet

Gamebrarians Suomi. Pelien kanssa toimivien kirjastolaisten verkosto, joka toimii paaasiassa Face-
book-ryhmassa. Osa Nordic gambrarians —verkostoa, joka yhdistda pohjoismaisia pelaavia kirjasto-
laisia.

Helsingin nuorisoasiankeskuksen Pelitalo. Pelaamiseen ja pelikulttuuriin keskittynyt nuorisotoimen
toimipiste, joka jarjestda myos tapahtumatoimintaa.

Inno-hanke. Helsingin nuorisoasiankeskuksen maaraaikainen hanke, jonka tavoitteena on edistaa
peliosaamista ja joka tarjoaa koulutusta kasvattajille ja muille toimijoille.

Mediakasvatus- ja kuvaohjelmayksikké / Kansallinen audiovisuaalinen instituutti. MeKu koordinoi
ja edistaa kansallista mediakasvatusta, kouluttaa kuvaohjelmaluokittelijoita ja valvoo heidan toi-
mintaansa seka valvoo kuvaohjelmien tarjoamista.

Pelikasvatusseura. Pelikasvatusseura julkaisi vuonna 2013 ensimmaisen suomenkielisen oppaan
pelikasvattajille: Pelikasvattajan opas.

Pelitaito.fi. EHYT ry:n viisivuotinen pelitaitoprojekti, joka tarjoaa tietoa peleista pelaajille, van-
hemmille ja asiantuntijoille.

Suomen elektronisen urheilun liitto. SEUL toimii suomalaisen kilpapeliurheilun keskusjarjestona,
tehtavandan kehittaa ja tuoda esiin elektronista urheilua seka jasenistdnsa toimintaa.

Verkkonuorisotydn valtakunnallinen kehittdmiskeskus. Verken tehtdavana on kehittaa verkossa ja

verkon avulla tehtdvaa nuorisotyota seka palvella nuorten parissa toimivia ammattilaisia valtakun-
nallisesti.

Pelitoiminnan kehitys jatkossa

Heikki Marjomaa jatkaa projektin paatyttya palvelukoordinaattorina, joka vastaa Helsingin kau-
punginkirjaston pelitoiminnan kehittamisesta, yllapidosta ja verkostotoiminnasta. Heikki toimii
myos seudullisesti ja kansallisella tasolla kirjastojen peliasioiden asiantuntijana.

Seudullinen peliryhma uudistuu syksylla 2014 ja kattaa jatkossa hankintojen lisdaksi myos pelikasva-
tuksen ja erilaiset pelaamisen muodot seka pelit palveluna. Ryhmaan kuuluvat HelMet-kirjastojen
edustajat. Kirjasto osallistuu jatkossa aktiivisesti pelialan keskeisiin tapahtumiin kuten Assemblyille
ja Ropeconiin.

Syksylla 2014 Helsingin kirjastojen kdyttoon tulevat pelihankintojen suosittelulistat, joiden perus-
teella kirjastot voivat halutessaan tehda pelivalintansa.
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Pelin paikka: Miten onnistunut tapahtuma jarjestetaan?

Julkaistu alun perin Helmi-intrassa 17.4.2014

Pelin paikka -hanke kaynnistyi kevaalla 2013 ja jarjesti vuoden aikana yhden jos toisenkin tapahtuman. Suu-
rin osa tapahtumista sujui hyvin ja kavijoita oli odotettua enemman, mutta erdaseen helmikuiseen tapah-
tumaan paikalle saapui vain muutama asiakas. Aijai, nyt tehtiin moka, mutta missa meni vikaan? Olimme
toimineet lahes samalla tavalla kuin ennenkin, mutta jostain syysta resepti ei enda toiminut. Tuntui silta,
ettd asiakkaiden saavuttaminen oli mystista puuhaa.

Noin viiden minuutin voivottelun jalkeen aloimme tarkemmin miettia, mista oli kyse ja voisiko mokasta
oppia jotakin. Asiakkaat kun ovat ihmisia eivatka noin yleensa kovin mystisen oloisia.

Milloin uudenlaisen tapahtuman jarjestaminen kannattaa, milloin toimii paremmin keskittya kirjaston pysy-
viin palveluihin tai toistuvaan kerhotoimintaan? Jos aikaa on vdahan, mita kannattaa toteuttaa, mita karsia?

Kerasimme yhteen vinkit sekd onnistuneiden etta epdonnistuneiden tapahtumien jarjestamiseen. Suositte-
lemme molempien kokeilemista, mutta padpaino kannattaa pitda onnistumisissa, niista jaa mukavampi
fiilis.

Pelin paikka -hanke paattyy maaliskuun 2014 lopussa ja kerromme pian lisda hankkeen tuloksista. Toivom-
me, etta ndiden vinkkien perusteella pelitapahtumien jarjestdminen jatkuu onnistuneesti. Lisaa vinkkeja ja
tukea pelitoimintaan kannattaa kysya Heikilta, heikki.marjomaa@hel.fi.

Vinkit perustuvat omiin kokemuksiimme ja voimme my6s erehtya: hauskaa ja pohtivaa lukemista!

Toimii

Mukaan valmiiseen tapahtumaan

Pelin paikka osallistui vapaaehtoisvoimin jarjestettyyn Fanfest-tapahtumaan lokakuussa 2013, jossa kirjas-
ton pelitoimintaan osallistui satoja nuoria ja nuoria aikuisia. Kirjaston ei tarvinnut kayttaa aikaa tapahtu-

masta viestimiseen, ainoastaan sisaltdjen suunnitteluun ja toteutukseen. Muita vastaavia tapahtumia ovat
esimerkiksi Ropecon, Assembly, Gamelam ja Reaktori.

Pelikerhot ja sadnnolliset tapahtumasarjat

Pasilan kirjastossa syksylla 2013 jarjestetty Pelikulma-tapahtumasarja oli menestys. Tapahtumassa oli kes-
kimaarin 80 kavijad/kerta. Sana tapahtumasta kiersi asiakkailta toiselle ja mukaan saatiin aikuisia osallistujia
Vantaalta asti. Pasilan vakituiset kirjastokavijat, varsinkin lapset, osasivat odottaa tapahtumaa aina perjan-
tai-iltapaivisin ja hakeutuivat hyvissa ajoin paikan paalle. Pelikerhot ja sdaanndlliset tutun porukan tapaami-
set on koettu toimiviksi muissakin kirjastoissa.

Kahvi pysayttaa

Pelikulmassa tarjottiin kahvia osallistujien lisdksi myds ohikulkijoille, jotka jaivat usein hetkeksi seuraamaan
toimintaa. Jos pannullinen kahvia saa tapahtumaan kaksinkertaisen kavijamaaran, se kannattaa.
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Lautapelit kirjastossa

Kaikkeen ei tarvita tapahtumaa. Kirjaston kavijoiden on helppo jadda pelaamaan, leikkimaan tai lukemaan
kirjastossa, jos pelit, nojatuolit ja lelut on nostettu valmiiksi saataville asiakastiloihin ja niihin uskaltaa kos-
kea ilman lupaa.

Kumppani tapahtuman jarjestajana

Eivatko resurssit riitd tapahtuman jarjestamiseen? Lainaa kirjaston tila yhdistykselle, dj:lle tai muulle tapah-
tumajarjestajalle, joka kutsuu itse vakea paikalle. Tallainen malli on kdytdssa ainakin Kympin kirjastossa.
Myds tapahtuman rekvisiitan lainaaminen onnistuu, esimerkiksi Pelin paikka lainasi Tekniikan museolta
vanhoja retropeleja tapahtumaansa.

Hittituote saatavilla

Pasilan Pelikulman suosioon vaikutti vastikadan hankittu Oculus Rift, jota ei voinut vield ostaa kaupasta ja
jota asiakkaat paasivat testaamaan tapahtumassa. Seka MB-lehti ettd Hesari kavivat paikan paalla laittee-
seen tutustumassa ja julkaisivat aiheesta jutun. Puoli vuotta myoéhemmin Oculus Rift ei enaa vetanyt vakea
paikalle, koska laitteesta kiinnostunut yleiso oli ehtinyt testata laitetta aikaisemmin. Pitaa olla eka tai aina-
kin ensimmaisten joukossa.

Hittituote lahella

Jos hittijuttuja — esineita tai henkil6ita — 10ytyy lahiymparistosta, niitd kannattaa kysya kirjaston tapahtu-
maan. Puistolan kirjaston Angry Birds -tapahtuma sai valtavasti seka osallistujia ettd mediahuomiota.

Asiakkaat suunnittelemaan

Oulunkyldssa sovittiin pelikerhosta yhdessa asiakkaiden kanssa ja toteutettiin kerho silloin kuin se asiakkail-
le parhaiten sopi. Kerhoon valittiin sisadltdja sen mukaan, mitd asiakkaat toivoivat. Kavijoita kdy yha saannol-
lisesti ja paljon.

Saa vain meiltd, ei muualta

Kirjastossa voidaan jarjestada myos sellaisia tapahtumia, joita ei missaan muualla jarjesteta. Novellikoukku
on hyva esimerkki uudesta ideasta, josta paasee nauttimaan vain kirjastossa. Novellikoukku on nopeasti
levinnyt laajalle ja se on helppo toteuttaa kirjastolaisten osaamisella.

Viikonlopun perhetapahtumat

Perhetapahtumista tuntuu olevan aina pulaa eli yleis6a |6ytyy, jos tapahtumasta tiedottaa ahkerasti. Kan-
nelmaen kirjaston Pulmia ja paradokseja -tapahtumassa kavi mukavasti perheita ja toteutuksessa hyddyn-
nettiin Summamutikka-keskuksen osaamista. Kirjaston oma henkilokunta ei joutunut lilkaa venymaan, kun
mukana oli muitakin. Tapahtuman jarjestaminen vei kuitenkin aikaa viestinnan ja yhteistyon jarjestamises-
sa, vaikka Summamutikka tarjosi ohjelman.

Katsoa saa

On ihan ok osallistua vain katsomalla. Jarjestd tapahtuma siten, ettd osa voi vain seurata tapahtumaa ja
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rohkeimmat uskaltavat osallistua ja olla esiintyjind muille. Esimerkiksi 3D-tulostimeen kaikki eivat uskaltaisi
koskea, mutta sen seuraaminen on silti kiinnostavaa.

Koskeakin saa

Pelin paikka hankki pienen ja edullisen setin erilaisia pulmapeleja, joka on ollut mukana useissa tapahtu-
missa. Pulmapelit saavat asiakkaat kahvin tavoin hetkeksi pysahtymaan, jolloin on aikaa jutella kirjaston
palveluista tai asiakkaiden odotuksista. Vinkki tahan loistohankintaan tuli TaMasta.

Ei tarvitse puhua

Toinen naprailyyn liittynyt onnistuminen tapahtui Pasilan kirjastossa, jossa asiakkaat saavat pelata yhdessa
palapelia. Seuraa tapahtumaahttps://www.facebook.com/Pasilankirjasto. Palapelia pelatessa ei tarvitse
koko ajan puhua tuntemattomien kanssa, mutta silti voi tehda jotakin yhdessa. Tapahtuman hinta oli
suunnilleen 40 € palapeli, 10 € vieraskirja seka tietysti poydan kantamiseen tarvittava liike-energia.

Metsasta (uusi) asiakas

Kesalla 2013 Pelin paikka kokosi pelifillarin ja pisti menoksi. Pelifillari oli yksi kirjaston hankkimista polku-
pyoristd, joilla padsi ajelemaan asiakkaiden perdssa ja lainaamaan kirjoja suoraan puistoissa tai hiekkaran-
noilla. Pelifillarin suuri suosio oli suurimmillaan Tokoinrannassa, jossa pelaamista saivat seka puiston vaki-
kavijat etta leikkipuiston perheet. Fillari tavoitti hyvin kaikenlaisia kavij6itad ja uusia asiakkaita. Pelin lopuksi
muutamat uskalsivat kysya, sopisiko palata kirjaston asiakkaaksi, vaikka sakkoja olikin kymmenen vuotta
sitten padssyt kertymaan.

Paikallisuus

Paikalliset aiheet ja tapahtumat ovat jotakin sellaista, jota ei ole mahdollista saada mistddan muualta. Paikal-
linen tapahtuma voisi olla vaikka historiallinen kuvashow oman asuinalueen rakentamisesta, paikallinen
runoklubi, jossa kirjoitetaan ylistyksia alueen ostoskeskukselle tai valokuvanayttely, johon kuka tahansa saa
tuoda kuvan ldhialueen suosikkipaikastaan.

Tilaa asiantuntija

Sina voit esiintya asiantuntijana. Monet vanhempainyhdistykset, koulut tai opettajanhuoneet kaipaisivat
peliasiantuntijaa, joka paasisi kdymaan ja kertomaan pelisisalldista seka kirjaston tarjonnasta. Jos et ehdi tai
uskalla itse, kysy apua Heikiltd heikki.marjomaa@hel.fi, Lealta lea.kuusirati@hel.fi tai vinkkaustiimil-
tahttps://www.facebook.com/vinkkaustiimi.

Etsi vapaaehtoinen

Tapahtumaan osallistujilla on aina odotuksia siita, millaisia tarpeita tai toiveita tapahtuman tulisi tayttaa.
Voi olla vaikea tyydyttaa naita erilaisia odotuksia kerralla. Vapaaehtoiset sen sijaan ovat yleensa valmiita
sitoutumaan ennalta kerrottuihin odotuksiin ja haluavat toimia siten, etta vapaaehtoistyosta on hyotya
muille. Milta nayttaisi tapahtuma, jossa olisi mukana vain vapaaehtoisia, ei lainkaan osallistujia? Jos kysy-
mys tuntuu vaikealta, harkitse edes kirjastomummoa tai -vaaria lukemaan satuja joka torstai klo 17.
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Ei toimi
Yleishappeninki

Nyt meilld on tallainen tapahtuma, missa ne asiakkaat oikein on? Jos tapahtumasi on jarjestetty vain siksi,
ettd pitaa jarjestaa tapahtuma, se luultavasti ei kiinnosta ketdan erityisesti. Jos tapahtumassa voi tehda sita,
mita asiakkaat muutenkin tekisivat, miksi tulla mukaan? Tapahtumaan osallistuminen on aina tutun kyn-
nyksen ylittamistd, siksi sen pitda olla tarpeeksi kiinnostavaa tai erityista, jotta tutuista ympyroista viitsisi
poistua.

Al3 kerro kenellekdan

Tapahtumaan on hankala tulla, jos siitd ei tieda. Tapahtuman tiedottamiseen menee huomattavasti aikaa ja
ensimmaisellad kerralla opeteltavaa riittaa. Jos et ehdi viestia, et ehdi jarjestaa tapahtumaa. Téhan mennes-
sa ei ole keksitty sellaista yhta luukkua, jonne tiedottamalla tieto tapahtumasta kulkisi kaikille. Tiedottaa ja
viestia pitaisi Metro-lehden menopalstalla, HelMetissa tietysti, Facebookissa, kirjaston tiloissa, viereisen
koulun tiloissa, mediatiedote viestintdan ja sitd kautta lehdistolle, julisteita Iaheiseen kauppaan ja sdhko-
postia koulun opettajille ja alueyhdistykselle postikortti ja kenelle sita viela pitikdan... Kaikille et voi viestia,
joten valitse kanavasi, mutta viesti useampaa kuin yhta kanavaa pitkin.

Kylla yksinkin voi pitda tapahtuman

No ei yleensa voi. Tapahtuma on toimintaa ja yleensa on hyva, jos mukana on ainakin kaksi jarjestdjaa, jotta
edes toinen ehtii jutella asiakkaiden kanssa eikd vain ohjata heitd kahvin/esiintyjan/tuolin tai muun sellai-
sen luokse. Perusohje on, ettd tapahtumaan tarvitaan vahintaan yksi juontaja ja yksi kdytannon kahvinkaa-
taja.

Iso barrikadi

Tapahtuma on jarjestetty siten, etta tilaan taytyy erikseen tulla eika se edes ndy etuovelta. Kuka uskaltaisi-
kaan ensimmaisena tyhjaan tilaan? Ei valttamatta kukaan. Voit lieventaa barrikadia A-standien tai kahvin
avulla.

Hiljainen todistaja

Tapahtuman jarjestajalta odotetaan yleensa aktiivisuutta ja kykya puhua. Jos sind et uskalla puhua asiakkail-
le, ei asiakas uskalla puhua sinulle. Puhumattoman tapahtumajarjestdjan toinen versio on piiloutuva tapah-
tumajarjestaja — istu niin, ettei kukaan voi ndhda sinua pylvaan/kaapin/poydan takaa.

Lahen meneen

Tapahtumajarjestdja tai muu tapahtuman vaki ei voi [ahted sopimatta kahville kesken tapahtuman. Tauolle
pitaa paasta, mutta asiasta voidaan varmaan sopia ilman outoja katoamisia.

Mahtava mutta selittdmaton
Ideointi tekee hyvaa. Hyvat ideat on mahdollista selittada ymmarrettavalla tavalla. Osallistuisitko sina tapah-
tumaan, joka perustuisi niin hyvalle idealle, etta ei sitd voi oikeastaan selittda, koska se toimii vaan taalla

meilla ja se on niin yksilollistd, kato sinne tulee sellainen, no kylla sa tiidt, ja ei sita tarvii kato laittaa mihin-
kdan helmettiin, kylla ne asiakkaat tulee kun taa idea on niin hyva...?
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Olipas tyhma tapahtuma

Kollegasi on jarjestanyt tapahtuman, mutta siella ei taaskaan ollut kuin muutama kavija. Olipas taas tyhma
tapahtumal! Epdonnistumisen suo odottaa aivan varmasti, jos epaonnistumisista ei uskalleta puhua ja niista
syytelldan toisia. Tapahtumien jarjestaminen, kuten mika tahansa tyo sujuu paremmin, jos muut tyoyhtei-
s6n jasenet tukevat ty6td ja ovat siitd kiinnostuneita. Ald mieti yksin, mikd meni pieleen, vaan pura koke-
mus yhdessa vahintaan yhden kollegan tai esimiehen kanssa. Mika toimisi paremmin ja mita voitte epaon-
nistumisesta oppia tyoyhteisona?
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