KATSAUS
POKEMON GO: KRIITTISTEN TAPAHTUMIEN
TILANNEKONTEKSTI LISATYSSA TODELLISUUDESSA

TAUSTA

Pokémon GO (Niantic 2016), heindkuussa 2016 julkaistu lisattya todellisuutta hyddyn-
tava mobiilipeli, levisi pikavauhtia ympari maailman ja ylsi huomattavaan kansainvali-
seen menestykseen niin pelaajamé&arilld kuin rahallisilla tulovirroilla mitattuna. Pelid
ladattiin 550 miljoonaa kertaa ensimméisen 80 péivéan aikana (Newzoo 2016), joskin la-
tausméadrét olivat tippuneet alle 10 miljoonan kuukausittaisen latauksen marraskuuhun
2016 mennessé (BBC 2016). Digitaalisille peleille tyypillisesti myds pelaajaméadrat las-
kivat huippulukemista (Surveymonkey 2016). Pokémon GO:n arvioidaan tuottaneen 950
miljoonaa yhdysvaltain dollaria vuoden 2016 aikana (Venturebeat 2017).

Peli itsessdadn hyddyntaa lisatyn todellisuuden mekaniikkoja néyttdmalla mobiililait-
teen ruudulla animoituja hahmoja fyysisen maailman kuvan paalld. Kun pelid pelataan
tarkoitetulla tavalla, se vaatii navigointia ja likkumista fyysisessd maailmassa ja téten
fyysista aktiviteettia pelaajilta. Nain ollen peli sopii myés digitaalisen likuntapelin maari-
telmén alle (Kari 2014; Kari & Makkonen 2014).

Aikaisemmat tutkimukset ovat raportoineet niin positiivisista kuin negatiivisistakin
asioista peliin liittyen. Positiivia puolia ovat olleet mm. lisd&ntyneet fyysinen aktiivisuus
(esim. Althoff ym. 2016; Howe ym. 2016; Nigg ym. 2017; Serino ym. 2016), ulkoilma-ak-
tiivisuus, historiallinen ja kulttuurillinen tietous seké sosiaalisuus (Serino ym. 2016). Li-
sdksi pelin on esitetty toimivan apuna sosiaalisia rajoitteita omaaville (Tateno ym. 2016).
Pelin on myds sanottu korvaavan liikkumatonta television tai ndytén seuraamista aktii-
visemmalla ulkoilma-ajalla (LeBlanc & Chaput 2016; Nigg ym. 2017). Fyysisen aktiivi-
suuden lisdéntyminen ei tosin vélttdmatta ole pitkaaikaista (Howe ym. 2016). Negatiivisia
puolia ovat puolestaan olleet mm. luvattomille alueille meneminen, vékivalta (Serino ym.
2016), onnettomuudet ja loukkaantumiset (Joseph & Armstrong 2016). Olemme siis saa-
neet lukea niin positiivisista kuin negatiivisistakin tapahtumista peliin liittyen.
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POKEMON GO:HON LIITTYVAT KRIITTISET TAPAHTUMAT JA NIIDEN TILANNE-
KONTEKSTIT

Tdssa artikkelissa keskityn Pokémon GO:n kriittisiin tapahtumiin. Tamén kirjoituksen
taustalla olleen tutkimuksen tarkoituksena oli syventdd ymmaérrysta ja tarjota uutta tie-
toa téhan liittyen. Erityisend kiinnostuksen aiheena oli kriittisten tapahtumien tilannekon-
teksti. Tutkimuksen keskeinen tutkimuskysymys oli: Millaisissa tilannekonteksteissa
Pokémon GO:n kriittiset tapahtumat ilmenevét?

Tilannekonteksti siséltdd tietoa, jota voidaan kéyttaa entiteetin tilanteen luonnehtimi-
sessa. Entiteetti viittaa henkiloon, paikkaan tai objektiin, joka on oleellinen kéyttdjan ja
tuotteen valisen interaktion kannalta. (Dey 2001.) Tilannekontekstit luonnollisesti vaihte-
levat riippuen kdytetysté tuotteesta ja tilanteesta. Aikaisemman tutkimuksen mukaan ti-
lannekonteksti voi vaikuttaa kayttdytymiseen tuote- tai palvelukokemuksen jélkeen
(Mehrabian & Russell 1974; Xiao & Benbasat 2011).

Tutkimuksessa keskityttiin neljén tilannekontekstiin, jotka ovat keskeisia lisétyn to-
dellisuuden mobiilipelien kannalta: pelaamisen syy, sosiaalinen tilanne, interaktion taso
ja paikka. Pelaamisen syy viittaa keskeisimpdéan syyhyn, jonka takia pelaaja on toimeen
(tAssa tapauksessa Pokémon GO:n pelaamiseen) ryhtynyt. Ottaen huomioon Pokemon
GO:n digitaalisiin likuntapeleihin liittyvat piirteet, pelaamisen syyt jaoteltiin seuraaviin:
huvi, likunta tai molemmat yhtéaikaisesti. Sosiaalinen tilanne viittaa tutkimuksessa sii-
hen, pelataanko pelid yksin vai yhdessd muiden kanssa. Interaktion taso viittaa mielen-
tilaan, jossa pelaaja tuntee pelid pelaavansa. Tutkimus hyédyntad Apterin (1989) reversal
theory —teoriaa ja sitd seuraten interaktion taso viittaa siihen pelaako pelaaja pelié teh-
tdvd-orientoituneessa (selked tavoite mielessd) vai toiminta-orientoituneessa (pelaami-
sen itsensé takia) mielentilassa. Paikka puolestaan viittaa siihen fyysisen maailman
paikkaan, jossa pelié pelataan. Tutkimuksessa paikka jaoteltiin seuraaviin: koti, luonto,
julkinen ympdristé (sallittu / kielletty), auto, muu.
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n %  Positiivinen % Negatiivinen %
Pelaamisen syy (n = 222)
Huvi 119 53.6 51.7 60.9
Vain likunta 0 0 0 0
Molemmat huvi ja likunta 103 464 48.3 391
N/A 4 -
Sosiaalinen tilanne (n = 220)
Yksin 66 30.0 230 552
Yhdess& muiden kanssa 154 70.0 76.3 46.8
N/A 6 -
Interaktion taso (n = 214)
Toiminta-orientoitunut 165 il 776 75.0
Tehtava-orientoitunut 49 229 224 25.0
N/A 12 -
Paikka (n = 224)
Koti 15 6.7 5.7 10.4
Luonto 43 19.2 18.8 20.8
Julkinen ympéristd (sallittu) 148 66.1 68.8 56.3
Julkinen ympéristd (kielletty) 3 13 06 4.2
Auto 9 40 40 42
Muu 6 2.7 23 42
N/A 2 -

Taulukko 1. Kriittisten tapahtumien jakautuminen tilannekontekstien vélilla

Valitut tilannekontekstit eivat luonnollisesti ole kaiken kattavia, mutta tutkimuksessa
on pyritty keskittymaéan niihin, jotka ovat tyypillisié lisétyn todellisuuden mobiilipeleille.
Valitut kontekstit voidaankin ndhdéa keskeisimpina pelaamiskokemuksen kannalta ja si-
ten oleellisimpina ymmartaa.

METODI

Tutkimus toteutettiin madrallisend tutkimuksena. Datan kerdys tapahtui online-kyselylld
heindkuun ja marraskuun 2016 vélisend aikana. Kyselyé levitettiin sosiaalisen median
ja eri internet-foorumeiden kautta tavoitteena saavuttaa mahdollisimman laaja kattaus
pelaajia. Kriittisiin tapahtumiin ja tilannekontekstiin liittyvat kysymykset kysyttiin vain pe-
laajilta, joilla oli kokemusta Pokémon GO:n pelaamisesta. Kysymysten muotoilussa seu-
rattiin aikaisempia kriittisten tapahtumien tutkimuksia (Bitner ym. 1990; Meuter ym. 2000).
Kerdtty data analysoitiin madrallisin menetelmin keskittyen mm. tilannekontekstin posi-
tiivisuuteen ja negatiivisuuteen. Kysymykset sekda tarkemmat tiedot kéytetyisté tilastol-
lisista menetelmisté on saatavilla kirjoittajalta.

Tutkimukseen kertyi kaiken kaikkiaan 226 validia vastausta, joita kdytettiin analyy-
seissd. Vastaajista 66 % oli naisia ja 32 % miehid. Vastaajien ikdhaarukka oli 12-64
vuotta (ka. 28,8 vuotta).

TULOKSET

Raportoiduista kokemuksista positiivisia oli 176 (78%) ja negatiivisia 50 (22%). Taulu-
kosta 1 nakee kriittisten tapahtumien jakautumisen tilannekontekstien valilla.

Taulukkoon 2 on koostettu tulokset analyyseisté (Pearsonin x? rippumattomuustesti,
Monte Carlo exact testi, Cramérin V), joilla tarkasteltiin riippuvuutta vastausten ja tapah-
tuman positiivisuuden/negatiivisuuden vélill&.

Kuten taulukosta 2 voi havaita, ainoa tilannekonteksti, jossa oli tilastollisesti merkit-
seva riippuvuus positiivisuuden/negatiivisuuden kanssa oli  sosiaalinen tilanne
(X2(2)=15.329, Pyyonte carioy=0-001, V=0.264). Tyypillisin sosiaalinen tilanne, jossa kriitti-
set tapahtumat ilmenivét oli yhdessé muiden kanssa, kattaen 70 % tapahtumista. Ta-
pahtumat jakautuivat kuitenkin vastakkaisesti positiivisten ja negatiivisten tapahtumien
valilla: 76,3 % positiivisista tapahtumista ilmeni yhdessa muiden kanssa, kun ainoas-
taan 46,8 % negatiivisista tapahtumista ilmeni yhdessd muiden kanssa.

Muiden tilannekontekstien kohdalla tilastollisesti merkitsevaa riippuvuutta ei ollut, jo-
ka tulee huomioida niihin liittyvid tuloksia tarkasteltaessa. Pelaamisen syyta tarkastel-
taessa hieman yli puolet kriittisisté tapahtumista ilmeni kun pelaamisen syy oli pelkéstéan
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df

P p(Mume Carlo) \

N X2
Pelaamisen syy 222 1232
Sosiaalinen tilanne 220 15.329
Interaktion taso 214 0139
Paikka 224 6.395
Merkitsevyystaso p<0.05

1

2

1

5

0.267 0.321 0.074
<0.001 0.001 0.264
(exact)

0.710 0.834 0.025
0.270 0.257 0.169

(exact)

Taulukko 2. Riippuvuus positiivisuuden/negatiivisuuden ja tilannekontekstin vélill&

huvi. Hieman suurempi osa negatiivista (60,9 %) kuin positiivisista (51,7 %) tapahtumista
ilmeni, kun huvi oli pelaamisen syynd. On huomioitavaa, ettd yksik&én vastaaja ei rapor-
toinut pelaamisen syyksi pelkdstaén likuntaa kriittisen tapahtuman yhteydessé, mutta 46,4
% raportoi syyksi yhtdaikaisen huvin ja likunnan. Tama osoittaa, ettd ihmiset pelaavat Poké-
mon GO:ta yhdistaékseen huvin ja likunnan tai tehdakseen likunnasta miellyttavampéa.

Interaktion tason kohdalla tulokset osoittavat, etté noin 75 % kriittisistd tapahtumista
ilmeni toiminta-orientoituneessa mielentilassa. Positiivisten ja negatiivisten tapahtumien
valilld ei ollut juurikaan eroa. Tdma antaa ymmaérté, ettd useimmille pelaajille motivaa-
tio pelata Pokémon GO:ta syntyy pelaamisesta itsestddn ja sen mukanaan tuomasta
nautinnosta, ja pelatessa enemman on mielessa itse pelaaminen kuin esimerkiksi vas-
tustajien voittaminen.

Paikkaan liittyen tulokset osoittavat, ettd suurin osa kriittisisté tapahtumista ilmeni sal-
lituissa julkisissa ympaérist6issé (66,1 %). Luonto (19,2 %) oli toiseksi yleisin paikka. Ylei-
sesti ottaen erot positiivisten ja negatiivisten tapahtumien valilld olivat melko pienié
paikkaan liittyen. Kuten odottaa saattaa, suurempi osa negatiivisista kuin positiivista kriit-
tisistad tapahtumista ilmeni kielletyssé julkisessa ympéristdssé ja autossa. Vaikka ero ei
ollutkaan tilastollisesti merkitseva, tulisi asia silti ottaa huomioon pelejé kehitettédessa.

JOHTOPAATOKSET

Tutkimuksen tarkoituksena oli syventdd ymmaérrystd ja tarjota ensimmaéisid 16ydoksia
Pokémon GO:n ja lisatyn todellisuuden mobiilipelien kriittisista tapahtumista, erityisesti
keskittyen ndiden tapahtumien tilannekontekstiin. Tutkimuksen keskeinen tutkimuskysy-

mys oli: Millaisissa tilannekonteksteissa Pokémon GO:n kriittiset tapahtumat iimenevat?

Tutkimus osoittaa, ettd tyypillisin sosiaalinen tilanne, jossa kriittiset tapahtumat ilme-

nevét on yhdessa muiden kanssa. Kun huomioidaan, ettd myds suurin osa positiivisista
kriittisistd tapahtumista ilmenee yhdessa muiden kanssa, se osoittaa, ettd mahdollisuus

pelata Pokémon GO:ta vuorovaikutuksessa muiden ihmisten kanssa on térkeé ja arvos-

tettu ominaisuus pelaajille. Lisdtyn todellisuuden pelien kehittéjien olisi hyva pitédé tdmé
mielessé ja jos mahdollista, sisdllyttd peleihin hyvid moninpeli-ominaisuuksia ja muita
mahdollisuuksia pelata pelid yhdessa muiden kanssa.

LOydds, ettd 46,4 % kriittisistd tapahtumista iimeni kun pelaamisen syy oli yhtéaikai-
nen huvi ja liikunta, osoittaa Pokémon GO:n ja muiden lisatyn todellisuuden mobiilipe-

lien potentiaalin tehda liikunnasta hauskempaa tai miellyttdvdmpéd. Nain ollen

tdménkaltaisia pelej voitaisiin kayttad liikuntaan kannustamisessa — erityisesti sellais-
ten henkiléiden kohdalla, jotka muutoin olisivat vahemman kiinnostuneita liikunnasta. Lii-

kunnan edistdmisen kanssa tydskentelevat henkil6t voisivat suositella timankaltaisia

pelejd kohderyhmilleen tapana lisété fyysisté aktiivisuutta elaméassé. Téllaisia pelejé voi-
taisiin myds kéyttaa kouluissa tai vastaavissa ympéristdissé kannustamaan ihmisié ole-

maan fyysisesti aktivisempia ja vahentdmaan passiivista ruutuaikaa. Mutta samalla tulisi

kuitenkin muistaa korostaa myds pelien huvi-ndkokulmaa — pelaamisen tulee olla haus-

kaa. Kun huomioidaan jotkin mediassa esiin tuodut negatiiviset uutiset Pokémon GO:hon

littyen, myds turvallisuusnékdkulmista muistuttaminen olisi jarkevaa. Lisétyn todellisuu-
den mobiilipelien markkinoijien kannattaisi tuoda markkinointiviesteisséén esille huvi-

puolen lisaksi pelaamisen mahdolliset likuntaan ja fyysiseen aktiivisuuteen liittyvat hyddyt
seké korostaa mahdollisuutta tehdd likunnasta hauskempaa pelien avulla.
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Tulokset osoittavat, ettd suurempi osa negatiivisista kuin posttiivisista tapahtumista il-
menee kielletyissé julkisissa ympéristdissa ja autossa. Pelien kehittdjien tulisikin aiempaa
vahvemmin korostaa ja tuoda esille, etté pelejé ei tulisi pelata néissa ymparistéissa. Huo-
mioitavaa kuitenkin on, ettd verrattain pieni osa kaikista kriittisistd tapahtumista tapahtuu
naissad ympaéristoissa, mikd vihjaa siihen, ettd median kautta olemme saattaneet saada
hieman vadristyneen kuvan téllaisten tapahtumien yleisyydesta.

Tutkimus tarjoaa arvokkaita ensinakemyksia Pokémon GO:n kriittisiin tapahtumiin ja ti-
lannekontekstiin liittyen. Tadma lisaa tietouttamme lisétyn todellisuuden mobiilipelien kéyt-
tokokemuksista. Loydokset ja suositukset myds auttavat pelien kehittdjid heidan
pyrkimyksisséén tarjota pelaajille merkittavia ja positiivisia kokemuksia pelien parissa ja
negatiivisten kokemusten vélttdmisessa.

Tiivistelma artikkelista Kari, Tuomas (2016) “Pokémon GO 2016: Exploring Situational

Contexts of Critical Incidents in Augmented Reality”, Journal of Virtual Worlds Research
9:3. http://dx.doi.org/10.4101/jvwr.v9i3.7239
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