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TAUSTA

Pokémon GO (Niantic 2016), heinäkuussa 2016 julkaistu lisättyä todellisuutta hyödyn­
tävä mobiilipeli, levisi pikavauhtia ympäri maailman ja ylsi huomattavaan kansainväli­
seen menestykseen niin pelaajamäärillä kuin rahallisilla tulovirroilla mitattuna. Peliä
ladattiin 550 miljoonaa kertaa ensimmäisen 80 päivän aikana (Newzoo 2016), joskin la­
tausmäärät olivat tippuneet alle 10 miljoonan kuukausittaisen latauksen marraskuuhun
2016 mennessä (BBC 2016). Digitaalisille peleille tyypillisesti myös pelaajamäärät las­
kivat huippulukemista (Surveymonkey 2016). Pokémon GO:n arvioidaan tuottaneen 950
miljoonaa yhdysvaltain dollaria vuoden 2016 aikana (Venturebeat 2017).

Peli itsessään hyödyntää lisätyn todellisuuden mekaniikkoja näyttämällä mobiililait­
teen ruudulla animoituja hahmoja fyysisen maailman kuvan päällä. Kun peliä pelataan
tarkoitetulla tavalla, se vaatii navigointia ja liikkumista fyysisessä maailmassa ja täten
fyysistä aktiviteettiä pelaajilta. Näin ollen peli sopii myös digitaalisen liikuntapelin määri­
telmän alle (Kari 2014; Kari & Makkonen 2014).

Aikaisemmat tutkimukset ovat raportoineet niin positiivisista kuin negatiivisistakin
asioista peliin liittyen. Positiivia puolia ovat olleet mm. lisääntyneet fyysinen aktiivisuus
(esim. Althoff ym. 2016; Howe ym. 2016; Nigg ym. 2017; Serino ym. 2016), ulkoilma­ak­
tiivisuus, historiallinen ja kulttuurillinen tietous sekä sosiaalisuus (Serino ym. 2016). Li­
säksi pelin on esitetty toimivan apuna sosiaalisia rajoitteita omaaville (Tateno ym. 2016).
Pelin on myös sanottu korvaavan liikkumatonta television tai näytön seuraamista aktii­
visemmalla ulkoilma­ajalla (LeBlanc & Chaput 2016; Nigg ym. 2017). Fyysisen aktiivi­
suuden lisääntyminen ei tosin välttämättä ole pitkäaikaista (Howe ym. 2016). Negatiivisia
puolia ovat puolestaan olleet mm. luvattomille alueille meneminen, väkivalta (Serino ym.
2016), onnettomuudet ja loukkaantumiset (Joseph & Armstrong 2016). Olemme siis saa­
neet lukea niin positiivisista kuin negatiivisistakin tapahtumista peliin liittyen.

POKEMON GO:HON LIITTYVÄT KRIITTISET TAPAHTUMAT JA NIIDEN TILANNE-
KONTEKSTIT

Tässä artikkelissa keskityn Pokémon GO:n kriittisiin tapahtumiin. Tämän kirjoituksen
taustalla olleen tutkimuksen tarkoituksena oli syventää ymmärrystä ja tarjota uutta tie­
toa tähän liittyen. Erityisenä kiinnostuksen aiheena oli kriittisten tapahtumien tilannekon­
teksti. Tutkimuksen keskeinen tutkimuskysymys oli: Millaisissa tilannekonteksteissa
Pokémon GO:n kriittiset tapahtumat ilmenevät?

Tilannekonteksti sisältää tietoa, jota voidaan käyttää entiteetin tilanteen luonnehtimi­
sessa. Entiteetti viittaa henkilöön, paikkaan tai objektiin, joka on oleellinen käyttäjän ja
tuotteen välisen interaktion kannalta. (Dey 2001.) Tilannekontekstit luonnollisesti vaihte­
levat riippuen käytetystä tuotteesta ja tilanteesta. Aikaisemman tutkimuksen mukaan ti­
lannekonteksti voi vaikuttaa käyttäytymiseen tuote­ tai palvelukokemuksen jälkeen
(Mehrabian & Russell 1974; Xiao & Benbasat 2011).

Tutkimuksessa keskityttiin neljään tilannekontekstiin, jotka ovat keskeisiä lisätyn to­
dellisuuden mobiilipelien kannalta: pelaamisen syy, sosiaalinen tilanne, interaktion taso
ja paikka. Pelaamisen syy viittaa keskeisimpään syyhyn, jonka takia pelaaja on toimeen
(tässä tapauksessa Pokémon GO:n pelaamiseen) ryhtynyt. Ottaen huomioon Pokemon
GO:n digitaalisiin liikuntapeleihin liittyvät piirteet, pelaamisen syyt jaoteltiin seuraaviin:
huvi, liikunta tai molemmat yhtäaikaisesti. Sosiaalinen tilanne viittaa tutkimuksessa sii­
hen, pelataanko peliä yksin vai yhdessä muiden kanssa. Interaktion taso viittaa mielen­
tilaan, jossa pelaaja tuntee peliä pelaavansa. Tutkimus hyödyntää Apterin (1989) reversal
theory –teoriaa ja sitä seuraten interaktion taso viittaa siihen pelaako pelaaja peliä teh­
tävä­orientoituneessa (selkeä tavoite mielessä) vai toiminta­orientoituneessa (pelaami­
sen itsensä takia) mielentilassa. Paikka puolestaan viittaa siihen fyysisen maailman
paikkaan, jossa peliä pelataan. Tutkimuksessa paikka jaoteltiin seuraaviin: koti, luonto,
julkinen ympäristö (sallittu / kielletty), auto, muu.
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Valitut tilannekontekstit eivät luonnollisesti ole kaiken kattavia, mutta tutkimuksessa
on pyritty keskittymään niihin, jotka ovat tyypillisiä lisätyn todellisuuden mobiilipeleille.
Valitut kontekstit voidaankin nähdä keskeisimpinä pelaamiskokemuksen kannalta ja si­
ten oleellisimpina ymmärtää.

METODI

Tutkimus toteutettiin määrällisenä tutkimuksena. Datan keräys tapahtui online­kyselyllä
heinäkuun ja marraskuun 2016 välisenä aikana. Kyselyä levitettiin sosiaalisen median
ja eri internet­foorumeiden kautta tavoitteena saavuttaa mahdollisimman laaja kattaus
pelaajia. Kriittisiin tapahtumiin ja tilannekontekstiin liittyvät 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).
Kerätty data analysoitiin määrällisin menetelmin keskittyen mm. tilannekontekstin posi­
tiivisuuteen ja negatiivisuuteen. Kysymykset sekä tarkemmat tiedot käytetyistä tilastol­
lisista menetelmistä on saatavilla kirjoittajalta.

Tutkimukseen kertyi kaiken kaikkiaan 226 validia vastausta, joita käytettiin analyy­
seissä. Vastaajista 66 % oli naisia ja 32 % miehiä. Vastaajien ikähaarukka oli 12–64
vuotta (ka. 28,8 vuotta).

TULOKSET

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

Taulukkoon 2 on koostettu tulokset analyyseistä (Pearsonin χ2 riippumattomuustesti,
Monte Carlo exact testi, Cramérin V), joilla tarkasteltiin riippuvuutta vastausten ja tapah­
tuman positiivisuuden/negatiivisuuden välillä.

Kuten taulukosta 2 voi havaita, ainoa tilannekonteksti, jossa oli tilastollisesti merkit­
sevä riippuvuus positiivisuuden/negatiivisuuden kanssa oli sosiaalinen tilanne
(χ2(2)=15.329, p(Monte Carlo)=0.001, V=0.264). Tyypillisin sosiaalinen tilanne, jossa kriitti­
set tapahtumat ilmenivät oli yhdessä muiden kanssa, kattaen 70 % tapahtumista. Ta­
pahtumat jakautuivat kuitenkin vastakkaisesti positiivisten ja negatiivisten tapahtumien
välillä: 76,3 % positiivisista tapahtumista ilmeni yhdessä muiden kanssa, kun ainoas­
taan 46,8 % negatiivisista tapahtumista ilmeni yhdessä muiden kanssa.

Muiden tilannekontekstien kohdalla tilastollisesti merkitsevää riippuvuutta ei ollut, jo­
ka tulee huomioida niihin liittyviä tuloksia tarkasteltaessa. Pelaamisen syytä tarkastel­
taessa hieman yli puolet kriittisistä tapahtumista ilmeni kun pelaamisen syy oli pelkästään

Taulukko 1. Kriittisten tapahtumien jakautuminen tilannekontekstien välillä
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huvi. Hieman suurempi osa negatiivista (60,9 %) kuin positiivisista (51,7 %) tapahtumista
ilmeni, kun huvi oli pelaamisen syynä. On huomioitavaa, että yksikään vastaaja ei rapor­
toinut pelaamisen syyksi pelkästään liikuntaa kriittisen tapahtuman yhteydessä, mutta 46,4
% raportoi syyksi yhtäaikaisen huvin ja liikunnan. Tämä osoittaa, että ihmiset pelaavat Poké­
mon GO:ta yhdistääkseen huvin ja liikunnan tai tehdäkseen liikunnasta miellyttävämpää.

Interaktion tason kohdalla tulokset osoittavat, että noin 75 % kriittisistä tapahtumista
ilmeni toiminta­orientoituneessa mielentilassa. Positiivisten ja negatiivisten tapahtumien
välillä ei ollut juurikaan eroa. Tämä antaa ymmärtää, että useimmille pelaajille motivaa­
tio pelata Pokémon GO:ta syntyy pelaamisesta itsestään ja sen mukanaan tuomasta
nautinnosta, ja pelatessa enemmän on mielessä itse pelaaminen kuin esimerkiksi vas­
tustajien voittaminen.

Paikkaan liittyen tulokset osoittavat, että suurin osa kriittisistä tapahtumista ilmeni sal­
lituissa julkisissa ympäristöissä (66,1 %). Luonto (19,2 %) oli toiseksi yleisin paikka. Ylei­
sesti ottaen erot positiivisten ja negatiivisten tapahtumien välillä olivat melko pieniä
paikkaan liittyen. Kuten odottaa saattaa, suurempi osa negatiivisista kuin positiivista kriit­
tisistä tapahtumista ilmeni kielletyssä julkisessa ympäristössä ja autossa. Vaikka ero ei
ollutkaan tilastollisesti merkitsevä, tulisi asia silti ottaa huomioon pelejä kehitettäessä.

JOHTOPÄÄTÖKSET

Tutkimuksen tarkoituksena oli syventää ymmärrystä ja tarjota ensimmäisiä löydöksiä
Pokémon GO:n ja lisätyn todellisuuden mobiilipelien kriittisistä tapahtumista, erityisesti
keskittyen näiden tapahtumien tilannekontekstiin. Tutkimuksen keskeinen tutkimuskysy­

mys oli: Millaisissa tilannekonteksteissa Pokémon GO:n kriittiset tapahtumat ilmenevät?
Tutkimus osoittaa, että tyypillisin sosiaalinen tilanne, jossa kriittiset tapahtumat ilme­

nevät on yhdessä muiden kanssa. Kun huomioidaan, että myös suurin osa positiivisista
kriittisistä tapahtumista ilmenee yhdessä muiden kanssa, se osoittaa, että mahdollisuus
pelata Pokémon GO:ta vuorovaikutuksessa muiden ihmisten kanssa on tärkeä ja arvos­
tettu ominaisuus pelaajille. Lisätyn todellisuuden pelien kehittäjien olisi hyvä pitää tämä
mielessä ja jos mahdollista, sisällyttää peleihin hyviä moninpeli­ominaisuuksia ja muita
mahdollisuuksia pelata peliä yhdessä muiden kanssa.

Löydös, että 46,4 % kriittisistä tapahtumista ilmeni kun pelaamisen syy oli yhtäaikai­
nen huvi ja liikunta, osoittaa Pokémon GO:n ja muiden lisätyn todellisuuden mobiilipe­
lien potentiaalin tehdä liikunnasta hauskempaa tai miellyttävämpää. Näin ollen
tämänkaltaisia pelejä voitaisiin käyttää liikuntaan kannustamisessa – erityisesti sellais­
ten henkilöiden kohdalla, jotka muutoin olisivat vähemmän kiinnostuneita liikunnasta. Lii­
kunnan edistämisen kanssa työskentelevät henkilöt voisivat suositella tämänkaltaisia
pelejä kohderyhmilleen tapana lisätä fyysistä aktiivisuutta elämässä. Tällaisia pelejä voi­
taisiin myös käyttää kouluissa tai vastaavissa ympäristöissä kannustamaan ihmisiä ole­
maan fyysisesti aktiivisempia ja vähentämään passiivista ruutuaikaa. Mutta samalla tulisi
kuitenkin muistaa korostaa myös pelien huvi­näkökulmaa – pelaamisen tulee olla haus­
kaa. Kun huomioidaan jotkin mediassa esiin tuodut negatiiviset uutiset Pokémon GO:hon
liittyen, myös turvallisuusnäkökulmista muistuttaminen olisi järkevää. Lisätyn todellisuu­
den mobiilipelien markkinoijien kannattaisi tuoda markkinointiviesteissään esille huvi­
puolen lisäksi pelaamisen mahdolliset liikuntaan ja fyysiseen aktiivisuuteen liittyvät hyödyt
sekä korostaa mahdollisuutta tehdä liikunnasta hauskempaa pelien avulla.

Taulukko 2. Riippuvuus positiivisuuden/negatiivisuuden ja tilannekontekstin välillä
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Tulokset osoittavat, että suurempi osa negatiivisista kuin positiivisista tapahtumista il­
menee kielletyissä julkisissa ympäristöissä ja autossa. Pelien kehittäjien tulisikin aiempaa
vahvemmin korostaa ja tuoda esille, että pelejä ei tulisi pelata näissä ympäristöissä. Huo­
mioitavaa kuitenkin on, että verrattain pieni osa kaikista kriittisistä tapahtumista tapahtuu
näissä ympäristöissä, mikä vihjaa siihen, että median kautta olemme saattaneet saada
hieman vääristyneen kuvan tällaisten tapahtumien yleisyydestä.

Tutkimus tarjoaa arvokkaita ensinäkemyksiä Pokémon GO:n kriittisiin tapahtumiin ja ti­
lannekontekstiin liittyen. Tämä lisää tietouttamme lisätyn todellisuuden mobiilipelien käyt­
tökokemuksista. Löydökset ja suositukset myös auttavat pelien kehittäjiä heidän
pyrkimyksissään tarjota pelaajille merkittäviä ja positiivisia kokemuksia pelien parissa ja
negatiivisten kokemusten välttämisessä.

Tiivistelmä 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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