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Peli oli ilmestynyt edellisend pdivand. Pelasin Tam-
pereella ja vastaan tuli jatkuvasti pelaajia. Katseet
kohtasivat, pieni hymy syttyi — tiesimme, mitd toi-
nen oli tekemdssd. Tuntemattomat — my6s mind —
juttelivat keskenddn, maailma tuntui hetken aikaa
pienemmaltd, ihmiset olivat henkisesti lahempana
toisiaan ja halusivat aidosti pitdd hauskaa ja nauttia
sellaisesta asiasta, jolla ei ole mitddn suurempaa tar-
koitusta kuin hauskan pitdaminen. Toisin sanoen ym-
périlld oleva todellisuus tuntui kerrankin keskitty-
vén sellaiseen asiaan, joka maailmassa on olennais-
ta: ilo, ja se oivallus, ettd kaikki olemme kuitenkin
samanlaisia.

Ndin kuvaili erds kyselyvastaajistamme, kun pyysimme ja-
kamaan mieleen painuneen Pokémon GO -pelikokemuksen.
Se, mitd hin tidssd kertoo, kuvastaa sitd, kuinka Pokémon GO
muutti ympdaristédmme sekd myds meitd poikkeuksellisella
tavalla, ainakin hetkellisesti.

Mitd sind muistat kesdstd 2016, kun Pokémon GO julkais-
tiin? Luitko pelistd uutisista tai kuulitko siitd ystavaltasi? Tai
nditké kun pelid pelattiin kaduilla? Pelasitko sitd kenties it-
se? Muistatko ottaneesi hauskoja kuvia Pokémon-hahmojen

kanssa? Tai pddtyneesi metsdstamédan pokémoneja paikois-
sa, joissa et ollut koskaan ennen kdaynyt? Juttelitko Pokémon
GO:ta pelaavan itsellesi tuntemattoman ihmisen kanssa? Tai
kéavelitk6é uskomattoman pitkia matkoja pokémoneja metsis-
tdessdsi, jopa huonossa sddssa? Kayttaydyitko julkisilla pai-
koilla tavoilla, jotka saivat sinut tuntemaan olosi kiusaantu-
neeksi pelatessasi Pokémon GO:ta? Et ollut ainoa, joka koki
nditd asioita. Hetken aikaa mobiilipeli virtuaalisten olentojen
metsédstamisestd yhdisti ihmisid, pelasivatpa he sitd itse tai ei-
vat.

Vaikka ndenndisesti uusi teknologia oli yksi syy, jonka vuoksi
osa alkoi pelata Pokémon GO:ta, se ei ollut kuitenkaan ensim-
madinen paikkatietoinen peli. Ennen jajdlkeen sen, kun tarkka
GPS-paikannus tuli julkiseen kdytto66n vuonna 2000, on ollut
monia erityyppisid pelejd, joissa on kdytetty muita teknolo-
gioita sijainninseurantaan. Mutta vuonna 2016 Pokémon GO
levisi kulovalkean tavoin: yhtdkkiad kaikki olivat kiinnostu-
neita pelistd; ihmiset, media ja tiedemaailma. Me Tampereen
yliopiston Game Research Labissd onnistuimme tarttumaan
tilaisuuteen ja kerddamadn Pokémon GO -pelaajien varhaisia
kokemuksia kyselylld, jota alettiin jakaa vain seitsemé&n viik-
koa pelin Euroopan julkaisun jalkeen. Tuo Pokémon GO -kesd
osoittautuikin ainutlaatuiseksi hetkeksi, jollaista mink&an toi-
sen tunnetun brandin, kuten Harry Potterin tai Minecraf-
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tin, teemoittama paikkatietoinen peli ei ole vield saavuttanut.
Pdinvastoin nditd kahta erittdin suosittuun brandiin perustu-
vaa paikkatietoista pelid ei endd ole olemassa, silld ne eivat
olleet tarpeeksi tuottoisia, jotta niiden ylldpitoa verkossa oli-
si jatkettu.

Pokémon GO on ainutlaatuinen tapaus paikkatietoisten pelien
joukossa, ja mieleen painuneet kokemukset, joita pelaajilla oli
pelin parissa sen alkuaikoina, voivat olla vaikeasti toistetta-
vissa muissa yhteyksissd. Viditan kuitenkin, ettd voimme op-
pia jotakin myds paikkatietoisten pelien pelaajakokemuksis-
ta yleisemmalla tasolla, kun tarkastelemme 2400 kyselyym-
me vastanneen suomalaisen pelaajan kokemuksia Pokémon
GO:n alkumetreistd. Viitoskirjassani keskityin siithen, mita
pelaajat pitivdat mieleenpainuvana ajastaan pelin parissa.

Viitoskirjani koostuu neljasté vertaisarvioidusta artikkelista
ja yhteenvedosta, joka sitoo artikkelit kokonaisuudeksi. En-
simmadisessd artikkelissani tarkastelen 2400 vastaajan aineis-
toa kokonaisuutena, ja temaattisen analyysin kautta luokit-
telimme mieleen painuneet pelikokemukset seuraaviin kate-
gorioihin: Pelattavuus ja pelin sisilto, Ihmiset ja sosiaalisuus, Si-
jainti, Olosuhteet ja konteksti, Negatiiviset tapahtumat, Tunteet
sekd Muut, sekalaiset kokemukset. Tutustuttuani aineistoon
ensimmiaistd artikkelia kirjoittaessani huomioni kiinnittyi eri-
tyisesti vastauksiin, joissa pelaajat kertoivat olevansa tietyn
ikdisid ja toimivansa tavalla, joka heidédn mielestdan oli risti-
riidassa tdimédn mainitun idn kanssa. Esimerkiksi 50-vuotias
nainen kertoi seuraavaa:

Lentokentdlld kdvelin kdytdvdd edestakaisin ettd
sain pokestopilta palloja. Ei aikuinen ihminen niin
tee.

Silti monet keski-ikdiset pelasivat pelid, ja joillekin se oli jo-
pa ensimmadinen mobiilipeli, jota he olivat koskaan pelanneet.

Padtin syventyd timédn pelaajaryhmén pelikokemuksiin toi-
sessa artikkelissani ldhes 350 40-65-vuotiaan vastaajan kaut-
ta. Minulle keski-ikdisten pelaajien kokemuksista erottui eni-
ten heiddn vuorovaikutuksensa heille entuudestaan tunte-
mattomien lasten ja nuorten kanssa. Useat vastaajat kuvai-
livat, kuinka heilld ei muuten olisi todennakdisesti ollut mi-
tddn yhteistd keskusteltavaa, mutta Pokémon GO:n kautta he
padtyivat yllattaviin vuorovaikutustilanteisiin eri sukupol-
ven edustajien kanssa. Erds 40-vuotias diti kuvaili, kuinka
“bondaaminen” hinen lastensa ikidtoverien kanssa PokéSto-
peilla oli “ihan parasta!”

Palatakseni alkuperdiseen, 2400 pelaajaa kattavaan aineis-
toon, suuri osa muistoista ei itse asiassa liittynyt suoraan pe-
liin tai pelin toimintoihin, vaan pelin ohessa tapahtuvaan so-
siaaliseen kanssakdymiseen. Paditin keskittyd tdhan nakokul-
maan kahdessa viimeisessa artikkelissani, ensiksi perheenja-
senten viliseen ja toiseksi toisilleen tuntemattomien ihmisten
viliseen sosiaaliseen kanssakdymiseen.

Kolmannessa vditoskirja-artikkelissani keskityin siis noin
260 vastaajaan, jotka kuvailivat pelikokemuksiaan perheen-
jdsentensd kanssa. Sen sijaan, ettd olisimme keskittyneet vain
tutkimuksessa perinteisesti tarkasteltuun vanhempien ja las-
ten viliseen kanssakdymiseen, sisdllytimme tutkimukseem-
me mukaan my®ds sisarusten vilisen, kumppanien vélisen ja
aikuisten pelaajien ja vanhempiensa vilisen vuorovaikutuk-
sen. Vanhempien ja alaikdisten lasten vélisestd vuorovaiku-
tuksesta oli kuitenkin mielenkiintoista havaita, ettd normaa-
listi pelaamiseen liittyvét sovitut kdytdnnot, kuten ruutuai-
kaa koskevat sddnnoét, eivit ylldttden pateneet Pokémon GO:n
kohdalla. Yhtédkkid oli sallittua pelata monta tuntia tai juosta
ulos nukkumaanmenoajan jalkeen ottamaan kiinni harvinai-
sia pokémoneja. Tama johtui todenndkdisesti siitd, ettd van-
hemmat olivat itsekin kyseisen pelin pelaajia. Pokémon GO
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onnistui luomaan leikkisdn mielentilan, jonka avulla syntyi
uusia tapoja viettdd aikaa ja lahentyd perheenjdsenten kans-
sa.

Viimeisessd, neljannessa viitoskirja-artikkelissani padsin vih-
doin tutkimaan sitéd seikkaa, joka kenties kiinnosti minua ai-
neistossa eniten: suomalaiset, jotka kohtasivat tuntematto-
mia ihmisid ja olivat vapaaehtoisesti vuorovaikutuksessa hei-
dan kanssaan. “Tétd ei tapahtuisi ilman Pokémon GOta kyl-
la ikind”, kuten erds vastaajista, 30-vuotias nainen, kertoi
pelaamisen lomassa kdydyistd keskusteluista lasten kanssa.
Aineistossa oli ldhes 400 vastaajaa, jotka kuvailivat mieleen
painunutta kanssakdymistd tuntemattoman ihmisen kanssa.
Eréds toinen vastaaja, 20-vuotias mies, kuvaili, kuinka hén is-
tui puistossa ja jonkin ajan kuluttua sanoi sanasen vieressaan
istuvalle henkil6lle, ja kahdeksan tuntia my6hemmin palasi
kotiin vietettydédn iloisen illan keskustellen sekd pokémone-
ja keraten, ja kahvitkin oli kdyty keittdméassa. “AARIMMAI-
SEN epdsuomalaista!” hin totesi. Pelin vuoksi pelaajat kéyt-
taytyivét sosiaalisesti tavoilla, joita he kuvailivat vastauksis-
saan epanormaaleiksi meille suomalaisille. Lisdksi jopa vas-
taajat, jotka kertoivat kdrsivansd sosiaalisesta ahdistuksesta,
lahtivit ulos ja pelasivat tuntemattomien ihmisten kanssa.

Pokémon GO auttoi my0s joitakin pelaajia tuntemaan olonsa
turvalliseksi ulkona ydaikaan. Eréds 20-vuotias nainen kuvaili
kokemustaan seuraavanlaisesti:

Kuljin yolld pimedlld toisen nuoren naisen kanssa
pelaamassa Pokémonia. Vastaantuleva miesporuk-
ka vinkkasi, ettd “Menkaa tytot tonne puskaan, siel-
1a on Skaitteri!” (Scyther). Kerrankin tuntematto-
mien miesten huutelu ei pelottanut vaan peli yhdisti
ja loi luottamusta.

Pokémon GO madalsi kynnysta jutella tuntemattomien kans-
sa jopa tilanteissa, joissa ndmaé pelaajat eivdt normaalisti oli-
si aloittaneet keskustelua. Peli onnistui hetkellisesti muutta-
maan sosiaalista ilmapiirid Suomessa ja loi pelaajien vilille
yhteisollisyyden tunteen.

Syvennyttydni aineistoon ja kirjoitettuani ndma nelja artik-
kelia aloin pohtia, mitd havaintoni kertovat paikkatietoisten
pelien pelaajakokemuksista yleisemmalla tasolla. Tarkastel-
tuani Pokémon GO -pelaajien mieleen painuneita kokemuk-
sia pddttelin, ettd paikkatietoisten pelien pelaajakokemuksis-
sa on nelja ulottuvuutta:

pelimekaniikat ja pelin sisalto,
sijainti ja konteksti,
sosiaalisuus, ja

sitoutuminen.

Ll .

Seuraavaksi esittelen ndmé ulottuvuudet lyhyesti.

Pelimekaniikat ja pelin sisdlto

Ei toki ollut yllattdvad, ettd monet pelaajat jakoivat koke-
muksia, jotka liittyivdt pelin sisdltoon ja siithen, miten he
pelid pelasivat. Vaikka kaikki pelaajien muistot kasitteli-
véat pelid tavalla tai toisella, Pelimekaniikat ja pelin sisdlto -
ulottuvuuden kokemukset koskivat juurikin pelin sisdisiad
elementtejd. Usein ndmé& kokemukset liittyivét pelin toimin-
toihin, kuten pokémonien metsédstimiseen, Ioytamiseen, pyy-
dystamiseen, kehittdmiseen, kouluttamiseen ja taisteluttami-
seen tai munien hautomiseen. Nam4 aktiviteetit tapahtuivat
usein pelin virtuaalikerroksessa sijaitsevien kohteiden, ku-
ten PokéStoppien ja Gymien, eli salien, ldhelld, koska néi-
den ymparillad esiintyi enemmén pokémoneja. PokéStopeilta
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ja Gymeiltd pelaajat pystyivat myos hankkimaan lisdd esinei-
td, kuten poké-palloja. Lisdksi saleilla pelaajat pystyivét tais-
telemaan muiden joukkueiden pokémoneja vastaan tai jatta-
madn omat pokémoninsa puolustamaan salia. Nama pelin si-
sdiset kohteet houkuttelivat pelaajia tietyille alueille fyysises-
sd maailmassa.

Kun pelaajat kuvailivat mieleen painunutta pelikokemusta,
joka oli jollakin tavalla negatiivinen, liittyi se yleensd pe-
lin tapahtumiin, kuten pokémonin pakenemiseen tai pelaa-
jan poké-pallojen loppumiseen. Pelaajat kokivat my0ds ne-
gatiivisia tunteita, kuten hdpedd, mutta myos pettymystd
ja turhautumista pelissd tapahtuneiden asioiden vuoksi. Pe-
lin alkuaikoina erilaiset tekniset ongelmat tuottivat pelaajil-
le pettymyksid. Yleisin negatiivinen kokemus oli kuitenkin
se, ettd pelaaja epdonnistui yrittdessdan pyydystdd Pokémon-
hahmoa, jonka olisi todella halunnut.

Sijainti ja konteksti

Toinen ulottuvuus oli Sijainti ja konteksti. Koska Pokémon GO
on paikkatietoinen peli, se kannustaa pelaamaan misséd ta-
hansa, mika tarkoittaa, ettd pelaaminen voi tapahtua monen-
laisissa paikoissa ja konteksteissa, jotka vaikuttavat peliko-
kemukseen. Monet pelaajat pelasivat pelid ulkona, toisinaan
valittimattd huonosta sddstd. Sen lisdksi, ettd pelaajat pelasi-
vat tutuissa ymparistoissd, kuten puistoissa, joihin kokoontui
paljon ihmisid, he matkustivat my6s uusiin paikkoihin pelaa-
maan. Toiset kokivat mieleen painuneita pelihetkid paikoissa,
joihin he olivat matkustaneet muista syistd. Esimerkiksi erds
pelaaja kuvaili, kuinka héan aloitti Pokémon GO -seikkailunsa
viettdessddn kesdlomaa Japanissa, brandin synnyinmaassa.
Pelaajat 10ysivdt uusia maastoja pokémonien metsdstyksen
lomassa jopa tutuista kaupungeista ja vierailivat paikoissa,
joihin he eivit olisi pddtyneet ilman pelid. Joskus timéntyyp-

pinen nidhtdvyyksien tutkailu oli sattumaa, ja joskus taas pe-
lid kaytettiin tarkoituksella paikkojen tutkiskeluun.

Pelaajat kuvailivat my0s, kuinka tutut ympdristdt olivat
muuttuneet ndkyvasti pelin vuoksi: esimerkiksi tila, joka olisi
normaalisti ollut tyhjilldédn, oli yhtdkkid tdynnd Pokémon GO
-pelaajia. Erds pelaaja kuvaili muutosta seuraavalla tavalla:

Pitkén linjan pelaajana oli todella ilahduttavaa men-
nd Ruttopuistoon pelaamaan ja tajuta, ettd kerran-
kin me pelaajat olemme enemmistd, sen sijaan ettd
olisi kymmenen norttid kiertdiméssa farmia ja viisi-
sataa nuorta aikuista juomassa viinaa. Edes vessaan
ei ollut jonoa, kun ihmiset olivat pelaamassa, eivét
dokaamassa. Kerrankin olimme mainstreamia!

Paitsi tyhjdt tilat, myos paikat, joissa aiemmin oli ollut pal-
jon ihmisid, muuttuivat, ja ihmisten tavanomaiset aktiviteetit
ndissd paikoissa vaihtuivat Pokémon GO:n pelaamiseksi.

Sosiaalisuus

Kolmas ulottuvuus oli Sosiaalisuus. Vaikka pelissd itsessdén ei
alkuvaiheessa ollut juuri lainkaan sosiaalisia ominaisuuksia,
sitd pelattiin yhdessd muiden kanssa, ja pelin aikana tapasi
uusia ihmisid, koska kaduilla oli valtava méara pelaajia, jot-
ka oli helppo tunnistaa. Pelaajat my6s kokoontuivat PokéS-
toppien ja salien ympadrille, mikd edesauttoi muiden pelaa-
jien kohtaamista. Tuttujen ja tuntemattomien ihmisten kans-
sa kdydyn sosiaalisen vuorovaikutuksen lisdksi Pokémon GO
vaikutti yleiseen sosiaaliseen ilmapiiriin ja loi yhteisollisyyt-
td. Erds pelaaja kuvaili hetked, jolloin Pokémon-animaation
tunnusmusiikki alkoi soida puistossa, jossa oli noin satakun-
ta nuorta ja nuorta aikuista, ja monet heistd alkoivat laulaa
mukana. Pokémon GO:n luoma sosiaalinen ilmapiiri ja yhtei-
sOllisyys pelin alkuaikoina olivat ainutlaatuinen ilmid, jonka
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laajaa levinneisyyttd on vaikea toisintaa. Lukuisien ihmisten
pelaaminen julkisilla paikoilla osoittaa kuinka paikkatietoi-
sella pelilld voi olla erittdin ndkyvé sosiaalinen vaikutus, huo-
limatta siitd, ettd se kesti vain hetken ajan.

Sitoutuminen

Viimeiseksi oli Sitoutumisen ulottuvuus, joka liittyy siihen,
kuinka syvésti pelaajat olivat sitoutuneet Pokémon GO:hon,
esimerkiksi kdyttamalld peliin ylenmédrdisesti aikaa ja vai-
vaa. Jotkut pelaajat menivat darimmadisyyksiin saavuttaak-
seen tavoitteensa pelissd tai nauttivat pelistd niin paljon, ettad
viettivat tuntikausia pelaamalla, ja joskus kdvelemalla pitkia
matkoja, vain saadakseen kiinni Pokémon-otuksia. Toisinaan
pelaajien sitoutuminen peliin muutti heiddn tavanomaista
kayttaytymistdan tietyissa tilanteissa. Esimerkiksi 40-vuotias
diti kertoi, ettd han oli sydmdssd ravintolassa, kun harvinai-
nen pokémon ilmestyi, jonka seurauksena han joutui keskeyt-
timaan ruokailunsa sen kiinniottamiseksi, vaikka hin kuvai-
li aina olleensa tarkka siitd, ettei kdytd puhelinta ruokapdy-
dédssd. Toinen pelaaja taas ryntdsi suihkusta, pukeutui ja juok-
si enndtysajassa ulos saadakseen kiinni Snorlaxin kello kah-
deksan sateisena aamuna ja pohti sitten, oliko hdnen pelaa-
misensa mennyt viahan liian pitkélle. Pelaajat kuvailivat néi-
td mielenkiintoisia sisdisid konflikteja, joita heilld oli sithen
liittyen, miten heiddn mielestddn heidén tulisi kdyttaytyd ja
miten he todellisuudessa kayttaytyivit.

Johtopaitokset

Viitdn siis, ettd paikkatietoisten pelien mieleenpainuvat pe-
laajakokemukset voidaan jakaa neljddn p&ddulottuvuuteen,
jotka liittyvét peliin itseensd, pelaamisen fyysiseen konteks-
tiin, sosiaaliseen kontekstiin ja pelaajien peliin sitoutumiseen.
Pelikokemus on perinteisesti videopelien kontekstissa ngh-

ty jonakin, joka tapahtuu pelaajan ja peliruudun valilld. Mei-
dén tulisi tarkastella tdtd kdsitystimme uudelleen. Pelikoke-
mus muodostuu myds laajemmasta kontekstista, johon kuu-
luvat fyysinen ymparistomme, sen piirissd olevat ihmiset se-
k& pelaajan vuorovaikutus heiddn kanssaan sekd ympariston
kanssa pelaamisen aikana. Ndiden lisdksi my0s pelaajien si-
toutuminen peliin vaikuttaa pelikokemukseen. Tama sitoutu-
minen heijastuu my6s todelliseen maailmaan siind, miten pe-
laajat suhtautuvat julkiseen kéyttdytymiseensd tai miten he
asettavat itsensd vaaraan, joissakin tapauksissa jopa fyysises-
ti vahingoittuen yrittidessddn jahdata pokémoneja.

Pokémon GO on mahdollistanut meille kaikki ndm4d erityyp-
piset kokemukset videopelin parissa. Jos minun tulisi va-
lita yksi sana kuvaamaan Pokémon GO:ta kaikkien ndiden
mieleen painuneiden pelaajakokemusten perusteella, se oli-
si “mullistava”. Peli muutti ympéristédmme: aiemmin tyhjét
tilat olivat yhtakkid tdynnd pelaajia, tai suosituissa ajanviet-
topaikoissa ihmisten aktiviteetit vaihtuivat muista harrasteis-
ta pokémonien metsdstykseen. Pokémon GO my0s teki tutuis-
ta ymparistdistd kuin uusia, kun niitd paasi tutkimaan pelin
kautta uudesta nakokulmasta.

Sosiaalinen ilmapiiri muuttui, kun tyypillisesti introvertti
kansa alkoikin yhtdkkid keskustella rennosti tuntemattomien
kanssa. Sosiaalisesta ahdistuksesta kérsivat ihmiset pystyiviét
poistumaan kodeistaan ja olemaan vuorovaikutuksessa mui-
den Pokémon GO -pelaajien kanssa, ja toiset pelaajat kokivat
olonsa turvalliseksi julkisilla paikoilla tilanteissa, joissa he ei-
vat normaalisti olisi tunteneet niin, kuten 6isilld kaduilla. Per-
heenjdsenet 16ysivit uusia tapoja viettdd aikaa yhdessa ja 14-
hentyé toistensa kanssa. Pelaajien kdytos muuttui my6s muil-
ta osin: he kayttaytyivat julkisilla paikoilla tavoilla, joilla he
eivat olisi kdyttdytyneet ilman pelid. Toisinaan he hapesivét
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kaytostddn, joka kenties poikkesi siitd, miten julkisissa tilois-
sa tavallisesti toimitaan.

Taman véitoskirjamatkani aikana, kun olen keskustellut ai-
heestani ihmisten kanssa, he ovat usein kysyneet minulta,
pelaavatko ihmiset edelleen Pokémon GO:ta. Toistaiseksi olen
onnekseni voinut vastata myontavasti. Tdmd on antanut mi-
nulle toivoa siitd, ettd tutkimukseni ei koske tdysin yksittdista
hetked ajassa. Silti osittain asia on juurikin ndin: emme enda
nde suuria ihmismassoja ryntadmassa harvinaisten pokémo-
nien peraén julkisilla paikoilla. Emme en&é niin helposti aloi-
ta keskusteluja tuntemattomien kanssa kaduilla. Millaisia pe-
likokemuksia pelaajat siis tdlld hetkelld nauttivat Pokémon
GO:n parissa? Se jdd seuraavan sukupolven Pokémon GO -
tutkijoiden selvitettavaksi.

Koskinen, Elina. 2025. “Memorable Player Expe-
riences with Pokémon GO”. Viitoskirja, Tampe-
reen yliopisto. https:/ /urn.fi/ URN:ISBN:978-952-
03-3763-6.
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