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Tama artikkeli kdsittelee "Pokémaniaa” eli Pokémon-ilmidn saavuttamaa nakyvyytta ja sen
herattamaa keskustelua Porin kaupungin ndkokulmasta. Erityisen kiinnostuksen kohteena on
rajat rikkova pelaaminen. Kyse on Pokémon GO -pelin vuosina 2016-2017 tapahtuneen
“uuden tulemisen” historiallisesta kontekstualisoinnista. Tapaustutkimuksen keskiossd ovat
Satakunnan Kansa -paivalehdessa kirjoitetut uutisjutut ja vuoden 2016 heina-lokakuun
aikana julkaistut, Pokémon GO -pelaamista koskevat ja siihen kantaa ottavat tekstiviestit.
Paikkasidonnaisen pelin herattdmaa ja tekstiviestipalstalla kaytya keskustelua analysoidaan
artikkelissa diskurssianalyysin avulla pelaajien ian, ymparistokayttaytymisen ja fyysisen
liikehdinnan teemoista kasin. Tekstiviestipalstalla julkaistut kirjoitukset osoittavat, miten
julkisessa keskustelussa otetaan kantaa kaupunkimiljodssa tapahtuvaan pelaamiseen.
Keskustelussa arvioidaan pelin hy6tyja ja haittatekijoita, ymparistovaikutuksia, pohditaan
sen keinoja houkutella aikuisyleisod pelaamaan, seka huomioidaan miten peli motivoi

pelaajia lilkkkumaan kaupunkiymparistossa.
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1 Johdanto: Leikin muuttuvat areenat ja yleisot

Tuoreimman, vuoden 2020 pelaamista luotaavan Pelaajabarometrin mukaan suomalaisista
98,2 % pelaa ainakin joskus peleja. Digitaalisia peleja pelaa ainakin joskus 78,7 %
suomalaisista (Kinnunen, Taskinen & Mayra 2020). Ajankohtaiset ilmio6t voivat vaikuttaa
ratkaisevasti pelaamisen suosioon. Pelaaminen monissa muodoissaan on lisdantynyt COVID-
19 pandemian myo6té tutuksi tulleissa poikkeusoloissa. Pelaamiseen on totutusti yhdistetty
niin hyotynakokulmia, kuin nostettu esille sen haittavaikutuksia. Pelien ja pelaamisen
hyodyllisyytta esimerkiksi oppimiselle on kasitelty suomalaisessa tutkimuksessa (mm.
Krokfors, Kangas & Kopisto 2014). Yleisessd, suomalaisessa mediapuheessa ovat sen sijaan
korostuneet yht&élta pelien viihteellinen ja kaupallinen rooli kansallisina menestystarinoina
(vrt. Rovio ja Supercell) ja toisaalta pelaamisen (viimeisempéna rahapelaamisen) haittapuolet
yhteiskunnalle.

Samalla kun pelaamisen opetuksellista hyotya ja rahankayttoon perustuvia haittoja on
puntaroitu niin akateemisissa kuin journalistisissakin puheenvuoroissa, on keskustelu
painottunut myds pelaamisen oletettuun epasosiaalisuuteen ja sen aiheuttamaan
eristyneisyyteen. Usein kilpailullisen, tavoitteellisen ja sédnnénmukaisuuksiin perustuvan
(vrt. Caillois’n ludus-kasite, 1961) sekd nykyéan eritoten digitaalisten laitteiden kayttoon
nojaavan pelaamisen on nahty erottavan osallistujansa arkiympéristossa tapahtuvasta
sosiaalisesta vuorovaikutuksesta ja sysaavan pelaajat sisatiloihin kauas entisaikojen
leikkiymparistoistd. Psykologi ja folkloristi Brian Sutton-Smith Kirjoittaa seuraavasti:
”Mielestdni on tarkedd ymmartii, ettd olemme todistamassa valtavaa kapseloitumista ja
liikehdint& sisatiloihin, perinteisesta leikista poispain. Useat meista kasvoivat lahelld metsia
ja maataloja, ja leikkiimme kuului eldimia, sadonkorjuita, vuoria, yksindisia rantamaisemia
tai kaupungin teitd (jopa lahididen kavelykatuja) ja loputtomia pallopeleja” (Sutton-Smith
2017, 182, suomennos Kirjoittajan). Mobiiliteknologian mahdollistamat, paikkasidonnaiset
pelit (location-based games) edellyttavéat pelaajiltaan kuitenkin fyysisté liikkuvuutta ja jotkut
jopa liikunnallista ja sosiaalista aktiivisuutta. Td&ma nykyleikkiin keskeisesti liittyva piirre jaa
usein mediapuheessa huomioimatta intressin kohdistuessa enemman leikin teknologisiin
vilineisiin, niiden parissa vietettyyn “ruutuaikaan” ja muihin digitaalisen pelaamisen yleisesti

haitallisina koettuihin puoliin.

Paikkasidonnaisten pelien tavoitteena on tarjota kéayttajalle monipuolisempi pelikokemus. Ne

perustuvat kolmeen teknologiaan: mobiililaitteisiin, langattomaan verkkoon ja sijainnin
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tunnistamiseen (Benford 2005). Sijainti on ollut tarkea nakdkohta mobiilipelien
tutkimuksessa, nimenomaan kaupunkiympéristossa pelattavissa peleissa. Sijainti on
muodostanut vaistamattoman nakokulman tutkimuksissa, jotka kasittelevat paikkasidonnaista
teknologiaa ja mediaa. Aiempi tutkimus osoittaa ne tavat, joilla paikkatieto ja media
vaikuttavat ihmisten kokemuksiin, vahvistamalla kiintymysté paikkaan (Goggin 2017, 31—
33).

Monipuolisuutensa ansiosta paikkatietoiset pelit voivat tuottaa rikkaita pelikokemuksia
taipumuksessaan liikuttaa pelaajiansa monin tavoin niin liikunnallisessa kuin myds
opetuksellisessa ja tunneperdisessa merkityksess, toisin kuin kriittisessa julkipuheessa usein
tuodaan esille: Entisaikojen ei-digitaalista, *ruudutonta’ ja ulkotiloissa tapahtuvaa leikkia
idealisoivista puheenvuoroista on muodostunut osa valtavirran pelaamiseen kohdistamaa,
julkista ja tamén leikkimuodon usein torjuvaa diskurssia. Kuten kirjailija Juha Itkonen
autofiktiivisessa Ihmetta kaikki -teoksessaan kirjoittaa, ndyttaytyy teknologisoituva

nykyleikki ylivoimaisena vihollisena, jonka edessé joudumme kukin antautumaan:

Suomenlinnaan paastyamme syomme lounaspaninit satamalaiturin kahvilassa. Ne jadvat
kertaalleen poytaan, kun Lickitung ilmestyy lahistolle — annan pojille luvan kayda
poimimassa tdman harvinaisuuden. Muutenkin annan heidan tehdd mité huvittaa. Kuljen
heidan perdssaan tahdottomana varjona. Olen huono isa. Toisaalta niin ovat kaikki muutkin
sadat isdt ja aidit talla saarella. Kaikki me olemme antautuneet ylivoimaiselta tuntuvan
vihollisen edessa. Antaneet periksi joko laiskuudesta tai mukavuudenhalusta tai sitten vain
silkasta epatoivosta, luovuttaneet viholliselle omat lapsemme, ja niin he kulkevat taalla pienia
ruutujaan tapittaen irti meista, irti ymparoivasta todellisuudesta, irti kaikesta. Heidan aivonsa
eivat voi kestéa tatd. Ne tuhoutuvat, enemmaén tai vahemman pysyvasti, ja se on meidan
syymme. (Itkonen 2018, 42-43).

Teknologiakritiikin ja teknologiasta riippumattoman leikin romantisoinnin ja nostalgisoinnin
ohella niin journalistista mediaa, sen yleisoja, kuin leikintutkijoitakin on alkanut kiinnostaa
myaos aikuisten viehtymys erilaisiin leikin valineisiin ja palveluihin, néihin leikin osa-
alueisiin kytkeytyvé leikkikayttaytyminen, seké aikuisialla harjoitettuun leikkiin liittyva
asenteellisuus.[1] My®6s Sutton-Smith (2017) huomioi teknologiakehityksen ohella aikuisen
leikin olemassaolon ja puhuu teoksessaan leikillisesta vapautuksesta (eng. ludic liberation)
lahinn& individualistisena projektina ja kulutukseen liittyvana toimintana. Nain nahtyna

aikuinen leikki ei yksinomaan paikannu esimerkiksi urheiluun liittyvaan kollektiivisuuteen —
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leikisté on tullut yha henkil6kohtaisempaa samalla kun sosiaalinen media paljastaa sen
nékyvéksi tehdyn ja jaetun, seké fyysisen leikkimateriaalin teknologiseen vélineeseen ja

digitaaliseen ympéristoon kytkeytyvan luonteen.

Lelu- ja leikintutkijana minua kiinnostaa erityisesti teknologisoituva leikki, tarkemmin
nykyleikin uudet ilmentymat sosiaalisessa ja digitaalisessa kontekstissa, teknologiakayton
Hahmotan pelaamisen yhtend 2000-luvun alun merkittdvimmisté leikin muodoista, joka
jasentyy ajattelussani eri-ikaisten harjoittaman leikin alalajiksi. Kun leikin supersysteemiin
(supersystem of play, Heljakka 2013) ilmestyy uusia vélineita ja palveluja, saa leikki myos
erikoistuneempia piirteitd ja sille kehittyy alakulttuureja, jotka rakentuvat esimerkiksi
uraauurtavien, tai poikkeuksellisten kulttuurituotteiden ymparille. Yhten& esimerkking
tallaisesta merkittavasta, leikkikulttuuria uusintavasta ja siihen liittyvaa asenteellisuutta
ravistelevasta kulttuurituotteesta voidaan pitda Pokémon GO -pelia —paikkatietoista
mobiililaitteilla pelattavaa digitaalista pelid, jonka taustalla oleva ilmié — Pokémon-mania —
siséltaa globaalin lisaksi myos hyperlokaaleja, eli korostuneen paikallisia piirteitd. ”Pelin
uutuusarvo oli se, etta pelatessa 10ysi kotikaupunkinsa uudelleen. Peli vei sellaisiin
paikkoihin, joissa ei ollut kdvellyt ennen”, kuvailee Pokémon-ilmi6té tarkastellut Turun
yliopiston pelitutkija Samuli Laato Satakunnan Kansassa julkaistussa lehtiartikkelissa
(Lehtinen 2021, B8).

Paikallisuuden rinnalla ilmiéon kiinnittyy Pokémon GO -pelin vauhdittamana piirteitd, jotka
ilmentévat pelaamisen rajoja rikkovan tendenssin koskien niin sosiaalisia, fyysisia kuin
virtuaalisia tiloja (Koroleva et al. 2016). Tama artikkeli ponnistaa ndista nykyleikin ja -
pelaamisen fyysiseen, digitaaliseen ja asenteelliseen liikehdintéén linkittyvista

tutkimusnakokulmista.

2 Puhetta Pokémonista: Median ja tutkimuksen diskurssit

Tama artikkeli k&sittelee Pokémon-manian eli Pokémanian yhteydessa harjoitetun Pokémon
GO -pelin pelaamista vuosina 2016—2017 ja sen nostattamaa liikehdintdd Porin kaupungissa.
Keskittyessani Pokémon GO -peliin en kuitenkaan tarkastele manian’ materiaalisia
ulottuvuuksia, vaan huomioni Kiinnittyy ilmiéén eritoten nykyleikin monipaikkaiseen ja
mobiililaitteiden rikastamaan luonteeseen ja Pokémon GO:n kannalta erityisesti aikuisen
leikin nakdkulmaan pelin julkaisua seuranneina kahtena vuonna. Kyse on ndin ollen
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Pokémon GO -pelin my6ta tapahtuneesta *uuden tulemisen” historiallisesta

kontekstualisoinnista vuosien 2016-2017 perspektiivista katsoen.

Tutkimukseni kytkeytyy néin yhtaalta globaalia Pokémon-ilmi6ta tarkastelevaan
tutkimustraditioon ja toisaalta Pokémon GO:n synnyttdmaan liikehdintadan paikallistasolla.
Keskittyminen paikallislehdessa kaytyyn ja lyhyisiin mielipidekirjoituksiin perustuvaan
keskusteluun tuo tuoreen ndkdkulman Pokémon GO -pelié tarkastelevaan tutkimukseen.
Mikrotasolla peli-ilmi6té tarkasteleva, “hyperlokaalin’ journalismin (Bunch 2007)[2]
tutkimus on n&hdakseni ainutlaatuinen—vastaavia, paikalliseen uutisointiin ja
tekstiviestipalstan kommentteihin keskittyvia tutkimuksia ei pelista ole ennen tata julkaistu,
lukuun ottamatta tutkimuksestani Pelitutkimuksen vuosikirjan Pokémon GO -liitteessa
julkaistua lyhennelmaa vuonna 2017 (Heljakka 2017). Kasill& oleva artikkeli syventyy
aiempaa julkaisua laajemmin tutkimusaineiston esittelyyn ja analyysiin seka kasittelemani

julkisen diskurssin taustalla vaikuttavien tapahtumien erittelyyn.

Frans Mayran (2016) mukaan Pokémon yhdistaa sopoyden sarmikkyyteen tai hurjuuteen ja
toisaalta harmittomuuteen ja toimii ndin ollen koko perheen viihteend. Laajoja
kuluttajaryhmid puhuttelevan viihteellisyyden liséksi ilmioon liittyy aktiivinen toimijuus:
Pokémon-tutkija Johannes Koski toteaa, ettd "Pokémonia "tehddan’ — sen maailmaan voi
osallistua haluamallaan tavalla. Kosken esittdma kommentti perustuu Buckinhamin ja Sefton-
Greenin aiemmin esittiméén ajatukseen Pokémonista tuoteimperiumin sijaan “kulttuurisena
kaytantona”. Tutkijat painottavat kuluttajien tekemisid Pokémonin parissa: ”Pokémon on
jotain mitd tehddan, ei vain jotakin, jota luetaan tai katsotaan tai kulutetaan” (Buckinham &
Sefton-Green 2004, 12). Kyseessé on siis kokonaisvaltainen mediarajat ylittava fanius, laaja
ilmid, johon kukin voi osallistua omilla ehdoillaan, maéritella pelinsé ja oman leikkimisensa
tavat. Jo Pokémonin varhaisesta vaiheesta saakka sen parissa on voinut viettdd omaehtoisesti
aikaa (Koski 2015, ks. Heljakka 2017). Kuten Anne Allison on 2000-luvun taitteessa
ilmestyneessé teoksessaan Millennial Monsters (2006) todennut, on Pokémon vakiinnuttanut
ja laajentanut japanilaisten lastentuotteiden lasndoloa ja hyvaksyntdd ympéri maailman.
Allison viittaa tekstissddn Yhdysvalloissa jalansijaa saaneeseen Poké-maniaan” —
populaarikulttuuriseen hurmioon, joka noteerattiin myds tunnetuissa paivalehdissa (Allison
2006, 237, ks. my6s Time STAFF 1999 ja Moore 2000).

Pokémon GO — ilmid, peli ja leikki — jota tdssa tapaustutkimuksessa tarkastelen, tarjoaa

mielenkiintoisen lahtOpisteen pelaamiseen ja aikuisten leikkiin liittyvén julkisen diskurssin
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tutkimiseen. Aiheet, jotka ovat olennaisia juuri tdiméan tutkimuksen kannalta, nivoutuvat
leikkiin liittyvaan asenteellisuuteen, leikin julkiseen hyvéksyntaan tai hylkimiseen ja etenkin
siihen, miten kyseinen peli houkuttelee eri-ikaisié yleisoja toimintaan. Minua kiinnostavat
erityisesti nuoruudessa ja aikuisialla harjoitettuun leikkiin yhdistetty, kriittinen keskustelu ja
tassa artikkelissa kasiteltavat, valtamediassa esitetyt Pokémon GO:ta koskevat, julkiset

diskurssit.

Diskursiivisen tutkimuksen lahtokohtana on kielenkaytto ja siihen liittyvat sosiaaliset
rakenteet. Tassa artikkelissa lahestyn diskurssia sosiaalisena teksting, joka
paivalehtikontekstissa nayttaytyy paitsi journalistisena sisaltond, tulee julki myods
yleisonosastotyyppisen tekstiviestipalstan kirjoitusten kautta. Tallaista kirjoittelua edelta
usein valtamedian esiintuoma uutisointi ja muut aiheeseen liittyvat julkaisut. Myos
’Pokémaniaa’ ajatellen, voidaan mediassa ilmestyneiden ja aihetta késittelevien kirjoitusten
innoittavan lehden lukijoitten ottamaan osaa tekstiviestipalstan tyyppisellé julkaisualustalla
ilmestyneeseen kirjoitteluun. Foucaultin (1969/1995) ajatus diskursseista valtaa sisaltavina
tekoina on edelleen ajankohtainen: painetussa mediassa tekstiviestipalstaan kohdistuva
valtakysymys koskee julkaistuksi paatyvien viestien diskursseja ja siten

paivalehtikontekstissa julkilausuttuja mielipiteita pelin ja pelaajien oletetuista ominaisuuksia.

3 Tutkimuskontekstina tekstiviestipalsta

Satakunnan Kansa on vuonna 1873 perustettu maakuntalehti, joka ilmestyy 7 kertaa viikossa.
Maakunnan ’ylivoimaiseksi ykkdsmediaksi’ itseddn verkkosivuilla tituleeraavan lehden
paailmestymispaikkakunta on Pori. Lehden levikki on 45 000 ja silla arvioidaan olevan noin
125 000 péivittaista lukijaa. Tassa tutkimuksessa kohdistan huomioni Satakunnan Kansan
tekstiviesteina vastaanottamiin ja tekstiviestipalstalla julkaisemiin mielipidekirjoituksiin.
”Tekstiviestipalsta on keskustelun kuumemittari”, totesi Satakunnan Kansan silloinen
paatoimittaja vuonna 2013. Tekstiviestipalstat nousivat hyvin seuratuiksi osioiksi
sanomalehdissa. Tekstiviestipalstojen mielipidekirjoituksia tekstilajina késittelevassa
tutkimuksessaan Mari Myntti (2012, 93) luonnehtii tekstiviestikirjoituksia teksteiksi, jotka
ovat syntyneet alkuperaisen Kirjoittajan ja toimittajan yhteistyona. Tekstiviestipalstan
kirjoituksilla nayttéisi olevan merkittdvampi status kuin esimerkiksi

verkkofoorumikirjoittelulla: Heinosen (2008, 106) tutkimuksen mukaan sanomalehden
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toimittajat luokittelevat paperilehdessa ilmestyvén tekstiviestipalstan verkkofoorumeiden

edelle.

Satakunnan Kansan entinen paatoimittaja Olli-Pekka Behm pitaa tekstiviestipalstaa (lehdessa
palstasta on kaytetty tuttavallisempaa ja puhekielisempaé nimitystd ”Tekstarit™) tarkedna
elavén keskustelun foorumina, jonka sisalté on lehden, ja viime k&dessa paatoimittajan,
vastuulla. Behmin mukaan tekstiviestipalsta on monille tietynlainen vaikutuskeino ja tarkea
osa lehted. Behm luonnehtii Satakunnan Kansaa keskustelun foorumiksi ja kuvailee
tekstiviestipalstan saavuttaneen suosion heti kehittamisensa jalkeen (Laihonen 2013.).
Tekstiviestikirjoitteluun pohjautuvan mielipidepalstan voidaan ajatella tarjoavan lukijoille
my®6s human interest -tyyppistd, journalistista sisiltod, jonka “termid on vaikea kaantaa,
mutta silld tarkoitetaan ihmisten kautta tapahtuvaa tunteisiin vetoavaa kerrontaa” (Pirhonen

2019).

Tekstiviestipalstan mikroviestinndssad maaritellaan, esitetdan, kasitellaan, arvioidaan ja
arvotetaan pelaamista erilaisin sanavalinnoin, &anenpainoin ja tyylillisin painotuksin. Mari
Myntti kuvailee tekstiviestipalstan kirjoituksia pro gradussaan uutena tekstilajina (Myntti
2012, 1).”Ne ovat julkaistuja ja sanomalehteen painettuja ja sen myoOtd myds toimitettuja”™
(Myntti 2012, 7). Lehdessé tekstiviestit, toisin kuin mielipidekirjoitukset, ovat anonyymeja:
Useimmat Kirjoittajista lahettavat viestinsa ilman nimimerkkia. Palstalla on myds
vakiokirjoittajia, joille nimimerkin kdyttdminen on tavallisempaa (Juulia Nevalan haastattelu
2.8.2017).

Tekstiviestikirjoituksia julkaistaan Satakunnan Kansan Mielipide-aukeaman palstalla
paivittiin. " Tekstarit”-palstan alkuperdinen idea oli julkaista maksimissaan 160 merkki&
késittavia kirjoituksia. Nykyteknologian salliessa pidemmat mikroviestit julkaistaan
tekstiviestipalstallakin pidempia Kirjoituksia. Lehti voi lyhent&a ja muokata kirjoituksia
tarvittaessa. Entisen paatoimittaja Olli-Pekka Behmin ohjeistuksen mukaan nykyinen
tekstiviestipalstan toimittaja sailyttad lendessa julkaistujen kirjoitusten ulkoasun
alkuperdisessa muodossaan, eiké esimerkiksi sanajérjestysta tai kielioppivirheita korjata.
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Kuva 1. Kollaasi Tekstarit-palstan Pokémon-aiheisista viesteistd. Lahde: SK.

Satakunnan Kansa vastaanottaa paivittain kymmenia tekstiviesteja. Noin 80 % péivittdisista
tekstiviesteista paatyy lehteen. Julkaistujen viestien maara vaihtelee paivasta riippuen
kahdestatoista kahteenkymmeneenkahdeksaan. Tyypillisesti viestejé julkaistaan muutama
kymmen lehted kohden. Palsta pyritéén siitd vastaavan toimittajan mukaan pitdmaan
monipuolisena. Lehteen paatyvien tekstiviestien kriteerind on niiden julkaisukelpoisuus:
Suurin osa lehden vastaanottamista viesteista on asiallisia. Asiattomaksi luokitellut viestit
liittyvat paitsi alatyyliseen ilmaisuun (kielenkayttd, esim. kirosanat), my®s liian
henkilokohtaisiin siséltoihin joko yksityishenkil@ihin tai julkisuuden henkil6ihin liittyen.
Tekstiviesti voi jdada julkaisematta myos, mikali Kirjoituksen asiasiséllossa on epéselvyytta.
Aiheet ovat tekstiviestipalstasta vastaavan toimittajan mukaan sesonkisidonnaisia.
Esimerkiksi perinteinen lomakuukausi heindkuu on perinteisesti koettu hiljaisempana aikana

tekstiviestien lahettamisen suhteen. (Juulia Nevalan haastattelu 2.8.2017)
3.1 Pokemon GO paikallisilmiona

Tutkimukseni keskittyy Porin kaupunkiin. Porissa syntyneend, asuvana ja vaikuttavana
tutkijana olen kyennyt havainnoimaan pelin nostattamaa ilmi6ta paikallistasolla ja
seuraamaan pelista kaytya keskustelua paikallisessa péivalehti Satakunnan Kansassa.
Lahestyn sanomalehte& alustana, joka mahdollistaa mielipidekirjoitusten julkaisun ja
paatymisen osaksi tutkimani Pokémon GO:n julkista diskurssia. Ymmarran diskurssin
yleisemmalla tasolla, eiké tavoitteenani ole eritella ja tarkastella Satakunnan Kansan
mahdollista ideologista agendaa, vaan keskittya yksittdisiin tekstiviestipalstan Kirjoituksiin
esimerkkeind Pokémon GO -peliin liitetyistd nakdkannoista. Peli-, leikki- ja lelukulttuureja
tutkimuksessani aiemmin késitelleend tutkijana ymmérran samalla Pokémon GO -pelin
sijoittuvan osaksi laajempaa, mediarajat ylittavaa Pokémon-ilmi6td, jota on Suomessa

tutkinut esimerkiksi digitaalisen kulttuurin tutkija Johannes Koski (2015).
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Tutkimuksessani kysyn, miké& on Satakunnan Kansa -lehdessa julkaistujen Pokémon-
aiheisten tekstiviestien suhde péivalehtiyhteydessa julkituotuihin ja Pokémaniaan liittyviin
muihin l&hestymistapoihin? Ennen tapaustutkimuksessa kdytetyn aineiston esittelya onkin
paikallaan tarkastella Pokémon GO -ilmi6ta suhteessa peliin liittyvaan journalistiseen
diskurssiin ja tuoreimmissa akateemisissa teksteissa huomioituihin teemoihin. Taustan
jaljempéna esittelemalleni tapaustutkimukselle luovat ndin ollen vuosina 20122017
suomalaisessa péivélehtimediassa julkaistut Pokémon ja Pokémon GO -aiheiset Kirjoitukset
ja vuosina 2016-2017 ilmestyneet, Pokémon GO:ta kasittelevét tieteelliset tutkimusartikkelit,
joissa kasitellyt teemat luovat viitekehyksen tapaustutkimukseni analyysille.

Alma Media -konsernin julkaisujen tietokannasta vuonna 2017 tehdyn Pokémon-aiheisten
kirjoitusten haun perusteella peliin liittyva kirjoittelu on ollut satunnaista ja niukkaa ennen
Pokémon GO -pelin ilmestymistd vuonna 2016. Kirjoitukset ovat ilmidn syntya ja kaupallista
suosiota kuvailevia ennen kuin ne monipuolistuvat aiheiltaan Pokémon GO:hun liittyen.
Vuonna 2013 julkaistussa Kirjoituksessa mediarajat ylittavan ilmion takana kerrotaan olleen
japanilaisen, ’joka harrasti hyonteisié ja niiden kerdilyd” (Salminen 2013a). Vuonna 2012
julkaistussa kirjoituksessa taas pohditaan ilmidn suosiota seuraavasti: "Pokemonin suosio
perustuu toimivaan tarinaan. Se on yllattdvan syvallinen. Ja Pokemoneja on vaan ihan pakko
keratd. Yhdella pelilla se on lahes mahdotonta. Siksi kaverilla on hyvé olla sisarpeli, jotta
pokemoneja voi vaihdella keskenddn. Uusi Pokemon-peli ilmestyy aina kaksin kappalein,
joissa molemmissa on eri erikoispokemon. Se on hieno myyntikikka. Jos ei ole kavereita,
joutuu itse ostamaan molemmat. Siksi kasikonsoleille tulevat Pokemon-pelit ovat niin
suosittuja” (Ojanen 2012). Nintendon lanseeratessa uuden konsolin vuonna 2013 Satakunnan
Kansan kulttuurisivuilla kirjoitettiin uusista, odotetuista Pokémon-seikkailuista, joiden
uskottiin antavan “laitteelle harvinaisen lentdvén 14hdon” (Salminen 2013b). Vuonna 2014
julkaistussa kirjoituksessa todettiin kdsikonsoleilla pelattavien ”vanhojen pokemon pelien”

olevan todella kysyttyja (Paavilainen 2014).

Pokémon-ilmidn voidaan siis todeta alkaneen vuosia ennen Pokémon GO:n lanseerausta
my®6s mediassa esiintyneiden puheenvuorojen tunnistamana ja tunnustamana, pitkaikéisena
peli-ilmioné, joka eri vaiheissaan on tuonut markkinoille runsaasti erilaisia tuotteita ja
palveluja eri-ikaisille ja eri kayttajaryhmille taskumonstereiden (Pocket Monsters=Pokémon)
hahmomaailmaan liittyen. Pelaajavirrat merkitsevat liikehdintéa rahavirroissa.
Paivéalehtikirjoittelu peleistd on suomalaisesta ndkékulmasta keskittynyt viime vuosien aikana
erityisesti alun perin kotimaisten peliyhtitihin liittyvaan uutisointiin Rovion ja Supercellin
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taloudellisten menestysten my6ta. Myds yhdysvaltalaisen Nianticin yhdessa The Pokémon
Companyn ja Googlen kanssa kehittdaméan Pokémon GO:n (ks. liséé pelin historiasta Nianticin

verkkosivustolta) synnyttdmaa ilmiéta on sittemmin pohdittu peliin liittyvien kaupallisten

mekanismien analyyseissa paivéalehtien kulttuuri- ja taloussivuilla. Pokémon GO:n
suursuosion on uusien pelaajaryhmien houkuttelemisen ohella arvioitu johtamaan pelaajia
kayttamaan enemman rahaa peleissa (Kallio 2016). Pokémon GO:hun liittyva mediateksti
ulottautuu kuitenkin paljon talousasioita laajemmalle, linkittyen moninaisiin kulttuurisiin
diskursseihin. Vuoden 2016 toisella puoliskolla Satakunnan Kansan verkkokeskustelussa
ilmiota kuvailtiin humoristisesti verraten sitd aiempaan kesdiseen mediailmioon —
kohuotsikoihin nousseeseen karkuteilld toikkaroivaan eldimeen: "Pokemon ndyttda olevan
lehdistdn tdman kesan Liekki-sonni.” (‘Verkosta poimittua’, Satakunnan Kansa 24.07.2016,

Pa&kirjoitus, sivu 26).
3.2. Liikuttava, paikkasidonnainen peli: 1lmion sosiaaliset kontekstit

Viime kesan Pokémon-villitys on kuluneena keséna kuin varjo aiemmasta. Kannykkéén
tuijottelijoiden laumat ovat puistoista vahentyneet ja samalla on kadonnut kaupunkilaisten
taivastelu litkennesdénnoista piittaamattomista polkupyoréilijoistd. (Hammarberg 2017)

Satakunnan Kansassa 28. heindkuuta 2017 julkaistussa uutisessa todetaan Pokémon GO -
villityksen laantuneen edelliseen kesan ajoittuneisiin huippuhetkiin verraten. Samassa
kirjoituksessa huomioidaan pelaajien laumojen liikehdinn&n véhentyneen puistomiljoissa ja
kaupunkilaisten pelid koskevan ’taivastelun’ sitd mukaa kadonneen. Vuosi aiemmin tilanne
oli toinen Pokémon GO:n saadessa pelaajat liikkeelle massoittain: Vuoden 2016 Mindtrek-
konferenssin keynote-puheenvuorossaan Frans Mayra kuvaili Pokémon GO:ta
pelikulttuurisena lapimurtona, joka saavutti lyhyessa ajassa 500 miljoonaa latausta (Méayra
2016). Pokemon GO:sta tuli maailmanlaajuinen villitys muutamassa viikossa (Kauppila

2016). Pelisté tuli erittdin suosittu myds Suomessa.

Pokemon GO on paikkasidonnaisuutensa ohella lisatyn todellisuuden (augmented reality,
AR) peli, joka yhdistaa alykkaan mobiiliteknologian kayton fyysiseen liikkumiseen
todellisessa maailmassa. Pokemon GO:ssa AR-jarjestelma yhdistéa todellisia ja virtuaalisia
objekteja fyysisessa ympéristossé pelin toimiessa samanaikaisesti interaktiivisesti ja

reaaliajassa (Azuma et al. 2001). Peli osoittaa, ett4 taitavasti toteutetut AR-pelit voivat
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tavoittaa miljoonia ihmisié ja saada aikaan merkittavia muutoksia pelaajien kayttaytymisessa.

AR-pelit voivat esimerkiksi auttaa lisaédmaan fyysista aktiivisuutta.

Tasséa artikkelissa Pokémon GO:ta tarkastellaan paitsi ilmiona, myos paikkasidonnaisena tai
paikkatietoisena peling, joka on heréttanyt keskustelua kaupungin padmediassa ja sen eri
osioissa ulottuen uutisista mielipidekirjoituksiin ja kommentteihin. Porissa Pokémon GO -
ilmion ympérille kehittyneen julkipuheen voi ajatella olevan Suomenkin mittakaavassa
ainutlaatuista: 1lmi6 on noteerattu jopa kaupunginjohtajan taholta: lokakuussa 2016
Satakunnan Kansassa julkaistussa lukijamielipide-kirjoituksessaan Aino-Maija Luukkonen
kayttaa peliin liitettya kasitettd lausuessaan toiveen syntyvyyden vauhdittamisesta Porissa:
”Osana Pori uudistuu -kampanjaa haluaisinkin julistaa kilpailun siit4, miten saisimme
syntyvyyden nousuun. Pokemon-kieltd kayttden: mika olisi se lure eli houkutin, jolla Porin
pokestoppiin eli kaupunkiin syntyy tulevaisuudessa sata vauvaa kuukaudessa. Parhaat ideat
palkitaan takuulla!” (Luukkonen 2016).

Tah&n mennessa Pokémon GO on saavuttanut laajan ja monialaisen suosion ja siitd on tullut
osa pelaamisen valtavirtaa (Paavilainen et al. 2017). Pelin herattdmasta kiinnostuksesta
Suomessa kertoo STT:n julkaisema uutinen suomalaisten Google-hauista vuonna 2016, jonka
suosituimpien hakujen listalle padsi myos Pokémon GO (’Suomalaisten Google-haut arkisia’,
STT). Paikkatietoista pelaamista (ks. esim. Nicklas, Pfisterer & Mitschang 2001) lisatyn
todellisuuden ominaisuuksiin yhdistava peli on mediapuheen ja tutkimuksen kentilla
vauhdittanut erityisesti keskustelua pelaajamassojen mobilisoinnista. Juuri Pokémon GO
tuntuisi litkuttavan paitsi pelaajia itseddn myos laittavan ei-pelaavan, julkiseen keskusteluun

osaa ottavan yleison ajatukset liikkeeseen.

Pokémon GO on samalla paikkasidonnainen ja pelaajien siirtymisiin nojautuva kilpailullinen
leikki. Urbaanin aarteenetsinnan, kuten geokétkoilyn tapaan se on peli, jossa fyysinen
ymparistd on elimellisen tarkedssa roolissa kokonaisvaltaisen pelielamyksen synnyttajéna.
Kuten pelin kehittdnyt Niantic on Pokémon GO:sta markkinointitekstissaén kirjoittanut:
’Pelaajat voivat 10ytoretkeilld maailmassa ja kohdistaa huomionsa ihmisiin ja kohteisiin
ympérillaén. Puistokdvelysta tuli juuri kivempaa :-)” (Goggin 2017, 1, alunperin Nianticin

blogissa 6.7.2016).

Valtaisan maailmanlaajuisen suosion saavuttaneen mobiilipelin aiheuttama liikehdinta

voidaankin ndhda monitahoisena: Yhtaalta pelin aiheuttama liikehdinta kytkeytyy pelin
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mekaniikan edellyttaméaan fyysiseen liikkumiseen, toisaalta sen pelaamisen voidaan taas
ajatella toimivan osana kaupunkitilassa tapahtuvaa liikehdintaa. Liséksi on mahdollista tulkita
pelin aikaansaama liikehdintd myds pelaajaryhmié koskevana sosiaalisena ilmionéd: Pokémon
GO on ensimmaéisen vuotensa aikana onnistunut liikuttamaan eri-ikaisten pelaajien
heterogeenisida massoja tavalla, jonka niin media kuin sen digitaalissosiaalinen ulottuvuus

ovat tehneet nakyvammaksi ja sitd kautta mahdollisesti myds lisanneet pelin suosiota.

Paitsi viihteellisena leikkikokemuksena, on Pokémon GO:sta kéayty keskustelua myds sen
terveysvaikutuksiin liittyen. Brittildinen ladkari on kommentoinut lapsia ulkoleikkeihin
kannustavaa pelid seuraavasti: ”Pokemon GO:ta ei markkinoida hyvinvointisovelluksena,
mutta pelaajat tulevat kuitenkin kdvelleeksi paljon pelatessaan. Sovellusten mahdollisuudet
tehda kaduista aktiivinen, kéayttajia yhdistavé ja uudelleen haltuun otettu leikkipaikka ovat
rajattomia. Lisdantynyt fyysinen aktiivisuus on kayttéjia harnaéava sivuvaikutus. Peli

jatkukoon.” (Goggin 2017, 1, McCartnery 2016, suomennos kirjoittajan).

Juhasz ja Hochmair osoittavat, ettd Pokémon GO:n pelaamiseen on valjastettu enemman
kaupallisia, julkisia ja virkistyskéyttoon tarkoitettuja alueita kuin maatalous-, teollisuus,
luonto- ja asumisymparistoja seké vesialueita (Juhdsz & Hochmair 2017). Pokémon GO:ta
voidaankin pitad paikkasidonnaisuutensa johdosta urbaanina leikking, jonka pelikenttien
sijainteja ja jonka pelaajavirtoja tietoisesti ohjataan. Sijaintitietoa hyodyntavét pelit muuttavat
markkinoinnin luonnetta, toteaa Pulliainen (2016). 1Imidn voidaan nédiden kehityssuuntien
valossa nahda vaikuttaneen paitsi pelaajiin myos asiakasvirtojen ohjaamisesta
kiinnostuneisiin tahoihin.[3] ”Kesilla timén huomasivat esimerkiksi kirkot, joiden ldhistolle
pelivalmistaja oli sijoittanut globaaliksi hitiksi nousseen Pokémon GO -pelin pokestop-
pisteitd. Pokestopeista pelaaja voi ladata pelissé tarvittavia tavaroita. Moni seurakunta tarttui
mahdollisuuteen ja toivotti pelaajat tervetulleeksi kirkon pihalle — ja sisallekin, kun kerran
sattuivat kulmilla olemaan.” (Pulliainen 2016). Pokémon GO on padssyt myos osaksi
kaupunkien nuorille suunnattua, ohjelmallista toimintaa. Esimerkiksi Raumalla jarjestettiin
syyslomien 2016 aikaan Pokémon-kouluttajien syysleiri. (Satakunta jaa syyslomalle ensi
viikoksi, Satakunnan Kansa 21.10.2016, Alue, sivu 5). Satakunnan Kansa uutisoi joulukuun
alussa 2016 Pokemon GO:n pelaajille tarjolla olevista maksuttomista Lure-moduuleista

joulutapahtuman yhteydessa (Satakunnan Kansa 09.12.2016, Tan&an, sivu 41).
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3.3 Haitat ja hyodyt: Pelaamiseen liitetyt kielteiset ja myonteiset tekijat

Siin& missé niin mediarajat kuin fyysisen ja digitaalisuuden rajat ylittavan pelin
mahdollisuudet laajentua fyysiseen ymparistéon vaikuttavat rajattomilta, on mediassa
kirjoitettu myos pelin yhteydessé tapahtuvan liikkkumisen vaaroista: ’Than kaikkialle
menopelié pelatessa ei kuitenkaan saa kulkea. Suomessa Liikenneturva ja Poliisi

muistuttavat, ettei liikenteen sekaan saa menna pokemonienkaan perdassa. Bosniassa pelaajia
on puolestaan varoiteltu menemésti paikkoihin, joissa on vaara astua miinoihin.” (’Go. Viime
viikon lopulla Suomessa julkaistu Pokemon Go -peli on saanut maailman sekaisin ja
liikkeelle’, Satakunnan Kansa 23.07.2016).

Colleyn ja kumppaneiden tutkimuksessa pelaajilta kysyttiin Pokémon GO:hun liittyvista
terveys- ja turvallisuusriskeista suhteessa peliympéristoon. Tutkimuksen tuloksissa vastaukset
osoittivat pelin riskien kytkeytyvan enemmaén fyysiseen liikkumiseen kuin paikkoihin, joissa
pelid pelataan (Colley et al. 2017). Pelaamisen negatiiviset vaikutukset on huomioitu
lehdistdssa lahinna tapaturmiin johtaneisiin onnettomuuksiin liittyvan uutisoinnin puitteissa.
Pokemon GO:n pelaaminen yhdistetdan niin kansainvélisessa uutisoinnissa kuin
maakuntalehdessékin litkkenneonnettomuuksiin. (Ks. esim. *Poikani leimattiin Pokemon-
tapaukseksi’, Satakunnan Kansa 21.10.2016). Pelaamisen kielteisisté puolista uutisoinnin
rinnalla on kiinnostavaa kohdistaa huomio Pokémon GO:hun liitettyyn positiiviseen
julkisdiskurssiin, mitd voidaan pitadé poikkeuksellisena aiempaan peleihin liittyvaan
lehtikirjoitteluun ndhden. Esimerkiksi lokakuussa 2016 Suomen Latu palkitsi Pokémon GO:n
Suomen Liikuttaja -tunnustuksella. Suomen Ladun mukaan peli yhdistaa
ennenndkemattomailld tavalla litkunnan ja pelimaailman toisiinsa. ”Kdytdnnossi sadat
tuhannet suomalaiset ulkoilevat pelin ansiosta. Peli toi myds sukupolvia yhteen, silla lasten ja
nuorten liséksi myos lasten vanhemmat ja muut aikuiset ovat viihtyneet ahkerasti pelin
adrelld ulkoilmassa,” Suomen Ladun tiedotteessa sanotaan (’Suomen Latu palkitsi Pokemon

GO -mobiilipelin’, Satakunnan Kansa 24.10.2016).

YouGovin teettdman ja noin 1 000 vastaajaa kasittavan paneelitutkimuksen mukaan yli
puolet Pokémon GO:n pelaajista on kdvellyt, pyordillyt tai ajanut tiettya reittia
metsastdessaan taskuhirviditd. Kyselyn mukaan suomalaiset ovat olleet myds sosiaalisempia,
silla 29 prosenttia on keskustellut pelid pelaavien tuntemattomien ihmisten kanssa. Kaksi
kolmasosaa ilmoittaakin liikunnan syyksi, jonka takia he pitavat pelista. Lisaksi
mahdollisuudet tutustua kotiseutuun sek& uusiin ndhtavyyksiin ovat tarkeita pelin suosion
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syitd kahdelle viidestd suomalaisesta Pokemon-pelaajasta (STT, 2016). Niin ikaan 1000
osallistujaa késittdneessa haastattelututkimuksessaan Paavilainen ja kumppanit (2017)
selvittivat peliin liitettyja positiivisia kokemuksia suomalaisten pelaajien keskuudessa. 413
osallistujaa mainitsi liilkkumisen oikeassa maailmassa hauskaksi kokemukseksi ja 348
vastaajaa piti pelin sosiaalisuutta myodnteisend. Kolmas positiivisista pelaajakokemuksista
liittyy tutkimuksen mukaan maailmanlaajuisesti tunnettuun pelibréndiin, jonka 131 pelaajista
mainitsi vastauksissaan. Samassa tutkimuksessa pelaajien kielteisind kokemat tekijat liittyivat
pelissd kaytettavan teknologian toiminnallisuuteen, epatasa-arvoisina koettuihin
pelaamismahdollisuuksiin, muiden pelaajien huonoon kaytokseen ja hiomattomaan
pelisuunnitteluun. Tutkijat pitavat yllattavana sita, ettei tarkeiksi oletettuja, peliin liittyvia
tekijoitd kuten lisatyn todellisuuden ominaisuuksia, free-to-play -ansaintamallia tai

turvallisuustekijoita pidetty kovinkaan merkityksellisind (Paavilainen et al. 2017, 2493).

4 Tapaustutkimus: Pokémon GOes Pori

Porin kaupungin mittakaavassa Pokémon GO:n synnyttama ilmi6 on ollut huomattava:
kesalla 2016 Porissa liikkuessaan ovat kaupungilla liikkujat voineet nahda kaikenikaisten
pelaajien lisdantyneen liikehdinnén kaupungin torilla ja puistoalueilla. Vaikka pelaajille on
jarjestetty kuljetuksia myds muille hedelmaéllisind pidetyille ’Pokémon-apajille’, kuten
ilmaisjakelulehden ilmoituksessa merelliseen Reposaareen, on pelaamisesta tullut nédkyvinté
juuri kaupungin keskusta-alueella. Erityisesti erddn kaupungin maamerkin —
Raatihuoneenpuiston — ymparilla tapahtuva pelaaminen on kiinnittanyt kaupunkilaisten ja

siten my0s laajemmin ajateltuna ei-pelaavan yleisén huomion (ks. myds Kuva 2).
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Kotimaa

Jopa 200 ihmista osallistui
Porin Pokémon Go -tourille

Pokemon-pelaajia Raatihuoneenpuistossa.
KUVA: LUKIJAN KUVA

Satakunnan Kansa
23.7.2016 18:31

Kuva 2. ”Pokémaniaa” Porin Raatiohuoneenpuistossa Satakunnan Kansan verkkouutisessa 23.7.2016.

Tekstiviestipalstalla julkaistiin 1. kesakuuta 2017 viesti ilman nimimerkkid, jossa todettiin
seuraavaa: “Raatihuoneenpuisto on Porin arvokkain puisto, eikéd sielld ole pyorateitd.”
(Satakunnan Kansa, Tekstarit-palsta 1.6.2017). Ymmaérrykseni mukaan kirjoittaja halusi
tekstiviestilla ilmaista mielipiteensa paitsi puiston historiallisesta merkityksesta kaupungille,
myds peraankuuluttaa keskustelua yksinomaan kévelyliikenteelle pyhitetyssa puistossa
tapahtuvasta ylimaéaraisesta liikehdinnastd, viittaamatta kuitenkaan suoraan Pokémon GO:n
pelaajiin. Vuoden 2016 toisella puoliskolla keskustelu taskumonstereista ja niita
metsastavista pelaajista kévi tekstiviestipalstalla kuitenkin verrattain kuumana, kun
aikavalilla heindkuu-lokakuu maakunnan paamediassa julkaistiin yhteensa 23 aiheeseen
suoraan ja epasuorasti viittaavaa tekstiviestia. Ensimmainen Pokémon-tekstiviestikommentti
julkaistiin palstalla 18. heindkuuta 2016. 22. heindkuuta 2016 lehdessa julkaistiin pelista
kertova koko sivun juttu, jonka otsikko positioi pelin urbaaniksi kokemukseksi. Otsikolla

”Eeppinen Pokémon-seikkailu Porin keskustassa” varustettu Uutisosion juttu sisédlsi myos
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"peli-ummikon’ toimittajan myonteisen raportin omasta ensikosketuksestaan peliin.
Toimittaja Jari Laasanen Kirjoitti pelin tuottamasta sosiaalisesta kokemuksesta ja sen
synnyttdmasta peli-ilosta. Jutun kylkeen asemoidussa kommenttikirjoituksessa sama
toimittaja otti kantaa Pokémon GO -pelaamisen puolesta seuraavasti: "Menké&a lasten kanssa
mukaan Pokémon jahtiin, se on hauskaa yhdesséoloa, joka on korvaamatonta. Képylehmien
aika on ohi, vaikka ne kaunista nostalgiaa edustavatkin.” (Laasanen, 2016). Otsikolla ’Pipoa
16ysille jaarat!” kirjoitettua, Pokémon GO:n uutuusarvoa ja yhteisollisyytti pelinad
alleviivaavaa kommenttia siteerattiin myéhemmin muutamissa pelia koskevissa

tekstiviestipalstan kirjoituksissa.

Monissa puheenvuoroissa peli on yhdistetty sukupolvirajat ylittdvaan leikilliseen
kokemukseen, jonka pariin aikuisia kehotetaan edellisen esimerkin mukaisesti. Seuraavassa
esitteleméassa aineistossani ikakysymykseen otetaan niin ik&én kantaa seka Pokémon GO -
pelaamista vastaan ettd sen puolesta esitetyissa kommenteissa. Samalla vaikuttaisi silté, etta
pelaajien oletetaan ei-pelaavan yleison ndkemyksen mukaan edustavan p&&osin nuorisoa.
Esimerkiksi 22. heindkuuta 2016 julkaistussa tekstiviestissa viitattiin humoristisesti nuoriin
(ja mahdollisiin Pokémon GO -pelaajiin seuralaisineen), toteamalla seuraavasti: ”’On se ny
hyv4, et nuariso o 16ytany Raatihuaneepuisto ja ihailee niit puistotoime istuttamii kauniit
istutuksii.” (nimeton tekstiviesti, SK22072016). Valtaosa tuonnempana késittelemistini
tekstiviesteisté ottaa kuitenkin konkreettisemmin kantaa pelin hy6tyihin ja haittoihin, joita on
mahdollista peilata lehdistossa ja tutkimuksessa esiintuotuihin kielteisiin ja myonteisiin

nakokulmiin ja edelleen muotoutuvaan Pokémon GO -tutkimusparadigmaan.

4.1 Tutkimusaineisto

Tutkimukseni ytimessa on peliin liittyva, tekstiviestimuotoisten mielipidekirjoitusten kautta
esitetty kommentointi paikallislehti Satakunnan Kansan tekstiviestipalstalla. Oheisaineistona
kéytan saman lehden muita Kirjoituksia, joissa Pokémon-ilmiota on kasitelty.
Tapaustutkimukseni aineisto koostuu tekstiviestipalstan kirjoituksista ja kasittelee 23:a
Satakunnan Kansassa julkaistua tekstiviestia aikavélill4 18.7—8.10.2016. Ensisijainen
aineistoni eli sanomalehden numerot, joissa Pokémon GO -ilmi6ta koskevat tekstiviestit ovat
ilmestyneet, kasittaa yhteensa 19 lehden tekstiviestipalstan, joilla julkaistiin yhteensa 349 eri
aiheita kasittelevaa tekstiviestid. Aikana, jolloin Pokémon GO -aiheiset viestit julkaistiin
(loppukesa ja alkusyksy), kaytiin tekstiviestipalstalla keskustelua mm. Pori Jazz -festivaalista,
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Suomi Areenasta, pihojen kunnossapidosta, kaupungin terveyspalveluista ja lomautuksista,

Yyterin merenranta-alueen kehittdmisesté seké liikennekadyttaytymisesta.

Pokémon GO -viestiketju alkaa vailla nimimerkkia tekstiviestipalstalla julkaistusta viestista,
joka koski Kirjoittajan ei-todellisena pitdméa pelin teknologista ongelmaa ja nédkyvyyttéa
julkisessa (kaupunki)tilassa: ”Nuoriso on ldhes viikon metsistinyt Satakunnan Pokemoneja.
Serveri-ongelma on “virallinen”, ei todellinen. Y16s, ulos, ja ihmettelemdan.” (nimetdn

tekstiviesti, SK18072016).

Pokémaniaa ilmentdvien tekstareiden maara on huomattava suhteutettuna Porin kaupunkia
organisaationa kasitteleviin tekstareihin. Pokémon GO -aiheisia viestejé on julkaistu yhta
paljon kuin viesteja Porin kaupungin palveluita ruotivassa keskusteluketjussa. Tamén maaréan
ylittavat selkeésti ainoastaan liikennekayttaytymisté koskevat tekstiviestit, Pokémon GO -

aiheiset viestit litkenneaiheesta pois lukien.

Keskustelun voidaan havaita saavuttaneen saturaatiopisteensd, kun asiasta ei enad ilmaista
uusia nakokulmia, eli viestien sisalto alkaa toistaa itsedan. (Haastattelu Juulia Nevala
2.8.2017) Pokémon GO -aiheisten tekstiviestien vuoropuhelu paattyy syksyn osalta lokakuun
8. julkaistuun tekstiviestiin, joka niin ikdan ottaa kantaa liilkkumiseen ja kdyttaytymiseen
julkisessa tilassa kommentoimalla Laitakarin ’Pokémon-apajan’ liepeilld todettua autoilua ja

epéasiallista pysakointié (ks. myos Kuva 3).
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Satakunta

Taalla kokoontuvat
Satakunnan Pokémon-
harrastajat

» U

Vanhemmat kuljettavat lapsiaan Poke-jahtiin
Luvian Laitakariin. Vantaalla asuva Piritta Repo
poikkesi Laitakarissa poikiensa Mikon ja Santun
kanssa Luvian mummolasta lauantaina
puolenpaivan jalkeen. KUVA: VEERA KORHONEN/SK

Pasi Mattila
179.2016 18:04

Kuva 3. Poke-harrastajia kuvattuna Laitakarissa Satakunnan Kansan verkkouutisessa 17.9.2016.

On mahdollista ajatella, ettei Pokémon GO:hun liittyva liikehdinté julkisessa tilassa ole talvea
vasten ainakaan lisadntynyt ulkotilassa, vaan painvastoin hiipunut urbaanissa ympéristossa
esimerkiksi séatilojen muutosten vuoksi. Yhta mahdollista on kuitenkin spekuloida
keskustelunaiheen saavuttaneen ainakin tilapéisen péaatepisteensa Tekstarit-palstalla, jossa
useat toistuvat, arkisiksi keskustelunaiheiksi nousevat teemat liittyvat vuodenaikoihin, kuten
koirien jatosten paljastuminen kevatsadssa, aanekas tai vaaraan kellonaikaan suoritettu
ruohonleikkuu jne. tulevat tiensa paahan, kun aihe on kirjoittajien ja lehden nakdkulmista

kaluttu loppuun eika endé tuota uusia lahestymistapoja.
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4.2 Metodi ja analyysi

Diskurssianalyysin avulla tulkitaan ja paljastetaan eri representaatioita. Diskurssi tarkoittaa
arkikielessé keskustelua. “Tekstit eivét diskurssianalyysissa ole vdyla tekstintakaisiin
ilmidihin ja tavanomaisiin tekstintulkinnallisiin (hermeneuttisiin) merkityksiin, vaan
mielenkiinto kohdistuukin itse diskurssiin ja siihen, mité silla tehddén ja mitk& ovat sen
tehtdvit. Aineistosta nostetaan esiin jotain sellaista, joka ei siitd automaattisesti nouse”,
kirjoittaa Jokinen (2016, 25). Rationalistisen diskurssianalyysin menetelméssa tutkija kayttaa
priméaériaineiston lisaksi oheisaineistoja ja analysoi naiden yhteisvaikutusta (Pynnénen 2013,
24). Diskurssianalyysin vaiheita ovat tekstin, tulkinnan ja Kkriittisyyden tasot, jotka etenevat
tekstuaalisesta analyysista tulkitsevaan diskurssianalyysiin ja edelleen kriittiseen
diskurssianalyysiin. Tekstuaalinen analyysi on diskurssianalyysin perusta ja sen yhtena
valineend on siséllénanalyysi — aineiston jasentely esimerkiksi teemoihin jaotellen.
Siséllénanalyysia voidaan myos kéyttaa tulkitsevaan analyysiin yhdistamalla tekstisiséltoja

laajempiin diskursiivisiin konteksteihin (Pynnénen 2013, 25-26).

Diskurssianalyysi sopii metodiseksi lahestymistavaksi tapaustutkimukseeni, koska sen
keskitssa olevassa aineistossa — tekstiviestipalstan mikroviestinndssa — mééritellaan,
esitetdan, kasitelldan, arvioidaan ja arvotetaan pelaamista erilaisin sanavalinnoin,
aanenpainoin ja tyylillisin painotuksin. Diskurssianalyysi teoreettis-ndkdékulmaisena
lahestymistapana auttaa my0ds purkamaan tutkittavista teksteista esiin sisaltoja, jotka tuovat
esille kytkoksen laajempiin diskursiivisiin ja siten pelin ulkopuolisiin, mutta siihen
nivoutuviin konteksteihin — pelkoon digitalisoituvan leikin oletetusta passivoivasta

vaikutuksesta ja muista haittavaikutuksista.[4]

Pynnoésen (2013) mukaan diskurssin ja kontekstin suhde on analyysissa olennainen:
’samanaikaisesti 1dsné voi olla hyvin erilaisia ja erikokoisia konteksteja”. Olennaista on, ettd
tutkija aina véistdmatta rajaa tutkimuksensa kontekstia. (Pynnonen 2013, 11; 13).
Tapaustutkimukseni tilanteisen (tai sen vélittdman) ja intertekstuaalisen kontekstin
muodostavat paitsi julkaisualustana toimiva sanomalehti ja siind ilmestyneet Pokémon GO -
aiheiset, tekstiviestipalstan ulkopuolella ilmestyneet muut Kirjoitukset, myos pelaamisen
kentan konteksti — paikkasidonnaisuus (paikallinen/ymparistdon liittyva konteksti) suhteessa
lansirannikkolaiseen kaupunkiin ja sen ymparistoissa tapahtuvaan, pelaamiseen liittyvaan

litkehdintaan.
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Aineistoni késittada yhteensa 23 Pokémon GO -peliin suorasti tai epasuorasti viittaavaa
tekstiviestid. Suoralla viittaamisella tarkoitan sitd, etta tekstiviestissa tai kirjoittajan
nimimerkissd kdytetddn sanaa ’Pokémon’ tai sithen verrannollista nimed. Epdsuorasti peliin
viittaavissa tekstiviesteissa kirjoitus kytkeytyy sisallollisesti pelista Kirjoitettujen
tekstiviestien muodostamaan keskusteluun ja on néin tunnistettavissa nimenomaan aiheeseen

liittyvaksi ja keskusteluun osallistuvaksi kirjoitukseksi.

Té&ssd padosin laadullisessa tapaustutkimuksessa toteutin diskurssianalyysié tekstin ja
tulkinnan tasoilla. Diskurssianalyysin keinoin on mahdollista paneutua tekstien ilmisisaltjen
taustoihin. Peilaamalla tekstiviesteissa toteutettua kielenkayttda media- ja
tutkimusyhteyksissa julkaistuihin teksteihin, aineistosta oli mahdollista tunnistaa ja
kategorisoida laajempia, yhteiskunnallisia keskustelunaiheita. Téssé tapaustutkimuksessa
erottelin ensin Pokémon GO:ta koskevat tekstiviestit muusta tekstiviestipalstan sisallosté ja
selvitin mitéd ja miten ilmidsta kirjoitetaan ja kommentoidaan. Seuraavassa vaiheessa siirryin
tarkastelemaan, miten ja millaisena ilmio kuvataan ja millaisia merkityksi se ndin ollen saa.
Lopuksi vertailin analyysissa esille nostettuja diskursseja muihin media- ja tutkimusteksteihin

seka niissé késiteltyihin teemoihin.

5 Tulokset

Tekstiviestipalstan kirjoitukset paljastavat kirjoitustyylin paikallisen luonteen. ”Satakunnassa
ihmisilld on kyky ilmaista itsedén lyhyesti, nasevasti ja terdvésti”, sanoo Satakunnan Kansan
entinen péatoimittaja Olli-Pekka Behm vuonna 2013 tehdyssé haastattelussa (Laihonen
2013). Tutkimukseni mukaan Satakunnan Kansassa tekstiviestit voivat olla paikallishuumorin
sévyttdmid, esimerkiksi ironia ja sarkasmi huumorin alalajeina madrittelevat tekstareiden
kielellistd tyylid. Huumori onkin ndkyvampaa tekstiviestipalstan Kirjoituksissa muuhun
journalistiseen siséltoon verraten. (Juulia Nevalan haastattelu 2.8.2017) Kuten Myntti (2012)
omassa maakuntalehti Karjalaisen tekstiviestipalstan kirjoittelua ké&sittelevassa
tutkimuksessaan toteaa, vaatii ironinen tulkinta paitsi kirjoittajan ja lukijan yhteista
kulttuurista tietoa, myos yhteista paikallista tietoa. Toisaalta tekstiviesteissa — ja erityisesti
niiden Kirjoittajien nimimerkeissa — kukkii universaali huumori: Voisi ajatella, etta
nimimerkin Pokemoni tekstiviesti (SK28072016) suhtautuu ilmiéon leikkisasti lainaamalla
nimimerkkinsa pelin tunnetuksi tekemaélta brandilté tai toinen Kirjoittaja siiné esiintyvélta
hahmolta (nimimerkin Pikachu Porista tekstiviesti, SK23072016). Yhta lailla sanaleikeill&
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pelaavat kirjoitukset viestivét siitd, etteivat kaikkien viestien kirjoittajat esimerkiksi tunne

pelié riittdvan hyvin, jotta osaisivat kirjoittaa sen nimen tdsmalleen oikein.[5]

Myntin (2012) mukaan tekstiviestikommenttien kirjoittajat kirjoittavat aiheista, jotka ovat
heille itselleen tarkeitd ja tunteita herattavia. Nain nahtyna tutkimuksessani kasittelemét
mielipidekirjoitukset edustavat myds kirjoittajilleen human interest -genreé. Diskurssien
tarkastelun perusteella aineistosta oli tassé tapaustutkimuksessa mahdollista tehda tulkintoja
etenkin tekstiviestipalstan Kirjoittajien asenteellisuudesta Pokémon GO:ta pelaaviin yleisdihin
liittyen. Tulkinnallisen analyysin mukaan jaottelin tekstiviestit teemoihin, joista syntyi kuusi
temaattista kommenttikategoriaa: pelaamisen ja pelaajien arvottaminen, pelaamisen hyoty vs.
hyodyttomyys, pelaajien vuorovaikutus ympariston kanssa, (pelaamisen) sosiaalisuus,
pelaajien ik& ja sukupuoli ja pelaamiseen kéytetty teknologia.

Nama kategoriat jaettiin edelleen ’sédvynsd’ mukaan 1) myonteisiin, 2) kielteisiin tai 3)
neutraaleihin tekstiviestikommetteihin. Neutraaleiksi kommenteiksi tulkitsin savyltaan
toteavat viestit, joissa ei oteta suoraa kantaa Pokémon GO:n hy6tyihin tai haittoihin, mutta
jotka on mahdollista kytked pelista kaytyyn keskusteluun, kuten esimerkiksi seuraavassa
viestissd: “Kylla on totta, ettd jotkut eivét aikuistu koskaan.” (nimimerkin Pokemoni
tekstiviesti, SK28072016). Peliin selkedn myonteisesti suhtautuvia kirjoituksia julkaistiin 8,
selkedn Kielteisesti suhtautuvia tekstiviestikommentteja 8. Pelin mainitsevia tai siihen muilla
tavoin viittaavia viestejd, joissa viestin padasiallinen sisalt6 kiinnittyi pelin ulkopuolisiin
aiheisiin (kuten tyokokemus) oli 7. Seuraavassa kasittelen tarkemmin diskursiivisen

analyysin mukaan jaottelemaani kuutta tekstiviestikommenttien diskurssikategoriaa.
5.1 ”Kieli poskelle ja pokejahtiin”: Pelaamisen ja pelaajien arvottaminen

Karkean jaottelun mukaan on analysoiduissa tekstiviesteissa mahdollista ndhda kaksi
suurempaa suuntaa: Tekstareissa otetaan kantaa Pokémon GO:n pelaamiseen sitd puolustaen
ja vastustaen. Tapaustutkimukseni aineisto mahdollistaa tulkinnallisella tasolla kuitenkin
kantaaottavien diskurssien syvemman tarkastelun puolesta- ja vastaan keskustelun ohella.
Ensimmainen jasentdmani, tekstiviesteista luettavissa oleva diskursiivinen teema liittyy
pelaamiseen (ja pelaajiin) liittyvadn asenteellisuuteen. Nimimerkki Pikachu Porista
suosittelee pelid vastustavien suhtautumaan rennommin peliin: ”Pokemoneja vastustaville:

pipoa I6ysemmalle! Voisi tehda ihan hyvaa teillekin I6ysata krakaa/nutturaa, ottaa alypuhelin
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kéteen ja ldhted liikkeelle! Kieli poskelle ja pokejahtiin!” (nimimerkin Pikachu Porista
tekstiviesti, SK23072016).

Tekstiviestipalstan kommentit ovat usein provosoivia. Elokuun 12. péiva julkaistussa,
nimimerkittomassa viestissad todetaan: “Eivit ole ihan terdvimmasti padstd nuo Pokémonin
metsdstdjat. Sen ndkee helposti.” (nimetdn tekstiviesti, SK12082016). Mydhemmin
ilmestyvéssd nimimerkittoméssd viestissd puolestaan todetaan, ettd "Kaikkien Pokémon-
vastaisuus on huvittavaa. Relatkaa.” (nimetdn tekstiviesti, SK02092016). Luen savyltidn
pelimyonteisten viestien paikantuvan keskusteluun Pokémon GO:n pelaamisen itseisarvosta
sisdisen pelimotivaation maarittamana toiminallisuutena, joka houkuttelee (pelin tuntevia ja
sithen osallistuvia) pelaajia rentoutumaan pelin parissa. Pelid ja ilmi6té itse tuntevien on
nahdakseni myds luontevampaa ottaa positiivinen kanta Pokémon GO:hun
tektiviestikirjoittelussakin. Tulkitsen kielteisen kommentoinnin liittyvan keskustelussa
ilmioon kohdistuvasta ymmartamattomyydestd kumpuavaksi: *kadkét’ (ei-pelaajat,
mahdollisesti varttuneemmat henkil6t) eivat nimettéman kirjoittajan mukaan kykene
ké&sittdmadn, misté ilmidn muodostaneessa pelissé on kyse ja heidan tietdmattomyytensa on
siksi Kirjoittajasta huvittavaa. VVoidaan olettaa, ettd ndiden kommenttien kirjoittajille on
tarkeda maaritella peli rentouttavaksi ajanvietteeksi, jonka pelaaminen edellyttéda

tosikkomaisuudesta luopumista ja asenteellista *10ysddmistd’ tiukkapipoisuuden sijaan.
5.2 Niin poyristelya kuin kiitostakin: Pelaamisen hyoty — hyddyttomyys

Toinen analyysini paljastama ja edelliseen teemaan laheisesti liittyvéa diskurssi liittyy leikin
teoriassa pitkaan jatkuneeseen keskusteluun leikin hyddysta instrumentalisoituna toiminnan
muotona ja vastaavasti sen hyddyttomyydesta tarkoitusperié vailla olevana toimintana. Naen
hyotyaiheen leikkiin liitettynd paradoksaalisena puheenaiheena, silld leikki tulisi itsessaan
néhda kaikessa naennaisessa hyddyttomyydessaan hyddyllisend ja ihmisen hyvinvoinnin
kannalta arvokkaana toiminnallisuutena, jolla kuitenkin on (l&hes) aina esimerkiksi erilaisia
taitoja kehittavé vaikutuksensa. Pokémon GO:hun liittyen pelin hyotya ja hyddyttomyyttéd
ruotiva keskusteluketju kévi verrattain vilkkaana Satakunnan Kansan tekstiviestipalstalla: Se
sai alkunsa 23. heindkuuta 2016 julkaistusta viestistd, jonka kirjoittaja vertasi Pokémonien
"kerddmistd’ marjanpoimintaan, alleviivaten pelaamisen hyodyttomyyttd yleishyodyllisena,
kannattavana ja siksi jarkevind ymmarrettyyn marjanpoimintaan verraten: ’Suomalaiset
nuoret jaksavat “kerédtd” Pokemoneja, mutta marjat ja sienet jadvat metsdstd kerddmatta.
Tyhmyys tiivistyy joukossa. Ryhdistdytykdd!” (nimeton tekstiviesti, SK23072016). Suorana
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vastauksena nimimerkittdmaan tekstiviestiin julkaistiin muutamaa paivad myéhemmin
pelimyodnteinen kannanotto, joka kommentoi Pokémon GO:ta paitsi ulkoiluun, litkkumiseen
ja muiden (pelaajien) tapaamiseen liittyvana toimintana: ’Sinulle, joka valitit, ettd nuoret
eivat ker&d marjoja ja sienié: eivat niitd ennen pokemonejakaan kaikki kerédnneet, vaan
istuivat yksin siséll& tietokoneen vieressé. Nyt ulkoillaan, liikutaan ja tavataan muita. Pipoa
vihén 16ysemmille, ihmiset!” (nimeton tekstiviesti, SK27072016).

”Valtavaa porua” pelistd kommentoitiin puolestaan 3. elokuuta ilmestyneessi viestissd, jossa
pelin nimeévéa keskustelu sai uusia vertailukohteita alkoholinkulutuksen hyddyttomyydesta ja
jossa esitettiin uusi ajatus toiminnan siirtimisesti hyodylliseen: ”Valtava poru Pokemon-
pelistd. Mustikkaan pitdisi mennd. Eipa ndhda vaivaa baareissa istuvista kaljanlipittéjista.
Litra mustikoita/juotu tuoppi hyvéntekevéisyyteen. Mités sanotte? Ei kaljamahakaan padse
kehittyméén.” (nimetdn tekstiviesti, SK03082016). Hyotykeskustelu sai vield jatkoa
lokakuun 3. julkaistusta kommentista, jossa ehdotettiin seuraavaa: ’Uus idea P6kemoni-
peliin: Uusi PGkemoni jokaisesta marjalitrasta, joka on toimitettu jollekin kylan sairaalle tai
vanhukselle. Olis yleishyddyllist eikd turhuut.” (nimeton tekstiviesti, SK031072016).
Kommentissa otettiin jalleen kantaa ilmion oletettavasti ei-pelaavan yleison arvioimaan,

Pokémon GO:n pelaamiseen liitettyyn hyddyttémyyteen.

Peli-ilmid sai kuitenkin tekstiviestipalastalla myds suoraa Kiitosta sen hyddylliseksi luettavien
ominaisuuksien vuoksi, kun nimimerkittomassa tekstiviestissa kiiteltiin sen liikkumiseen
kannustavaa mekaniikkaa seuraavin sanoin: ”Vaikeasti ylipainoinen nuori k&velee taloni
edestd k&dnnykka kadessa. Askel, toinen. Valilla pyyhitdan hiked. Tayskaannos ja pitkaa katua
toiseen padhin. Kiitos Pokémon.” (nimeton tekstiviesti, SK27082016)

5.3 ”Pokemoneja kylld keritain, mutta roskista ei tunneta”: Pelaajien

vuorovaikutus ympariston kanssa

Kolmannen merkittavan diskursiivisen kategorian muodostavat tekstiviestipalstalla julkaistut
kommentit pelaajien vuorovaikutuksesta ympariston kanssa. Ympéristoja, joissa Pokémon
GO:n pelaaminen tapahtuu ja joissa sen ymparistdvaikutukset ovat erityisen hyvin nahtavissa,
ovat kirjoitusten mukaan Raatihuoneen puisto, hautausmaa (ks. myos Kuva 4) ja Katinkurun
lenkkeilymaasto. Kaikki mainitut paikat ovat tuttuja Porin alueella asuville ja tihedssa
kaytossa olevia paikkoja kevyen liikenteen, ja padosin kévelyliikenteen kannalta. Pokémon

GO:n pelaaminen nayttaa tekstiviestikommenttien valossa kuitenkin tuoneen kuvattuihin
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kohteisiin ja niiden liepeille myds muut nuorison ja aikuisten paikalle ajamat kulkuvélineet,
kuten polkupyorat ja autot, joissa pelikoneena toimivaan mobiililaitteeseen ladataan virtaa
kesken pelitapahtuman: ”Olin sunnuntaina illalla kivelyll4 ja suuntasin Porin Raatihuoneen
puistoon. Penkit ja nurmikko olivat tdynnd Pokemon-metséstéjid. Puisto oli kuin kaatopaikka.
Pokemoneja kylla keratddn, mutta roskista ei tunneta. Hallituskadulla oli parkissa autoja
kéaynnissa, kun pelikonetta piti ladata. Kaiken huipuksi olin ja&da suojatielld auton alle, kun
kuski metsasti hahmoja. Ajattelin vain, miten tama villitys liséé liikuntaa? Hyodyllisempéa

olisi menné vaikka mustikkametsddn.” (nimeton tekstiviesti, SK28072016).

Edellinen kommentti ristedd myds pelaamisen hyddyt ja hyddyttomyys —diskurssia (pohdinta
mustikanpoiminnan hyodyistd), kirjoittajan osoittaessa jalleen mustikanpoiminnan edut
Pokémon GO:n pelaamiseen ndhden. Huomionarvoista on kuitenkin ymmartdd kommentoijan
panevan merkille pelaamisen valittdman vaikutuksen kaupunkimiljodn kannalta keskeiselle
paikalle: Pokémon GO:n pelaaminen merkitsee uhkaa puistoympariston siisteydelle koska
pelaajat eivat kirjoittajan mukaan kunnioita yhteista virkistysaluetta, vaan jattavat jalkensa
korjaamatta ja aiheuttavat piittaamattomalla kaytokselldaan hairioita muille puiston kayttajille.
Pokémon GO:n haitallisena koetut vaikutukset heijastuvat kommentissa kuitenkin
puistoaluetta laajemmalle: Kaynnissa pidetyt autot ja ajaessaan pelaavat kuljettajat
aiheuttavat meluhaittoja ja vaaratilanteita ja Raatihuoneen puiston pokestopille keskittyvét
pelaajat eivat kirjoittajan mielesta kaytoksellaan siksi ilmenna pelissé toisaalla todettuja,

lilkkuntaa edistavida ominaisuuksia.

Edella siteeraamani kommentti kuvailee pelaamiseen kéaytettyd kaupunkilaisten yhteista tilaa
ja ottaa kantaa siina tapahtuvaan kielteiseen kaytokseen. Oletettavasti Kirjoittaja hyvaksyisi
pelaamisen puistossa, mikali pelaamisen valitdn vaikutus ympéristoon ei olisi kielteinen.
Tekstiviestipalstalla kasitelladn myos hautausmaata, joka julkisena ’leikkikenttdnd’ seka
tuomitaan ettd hyviaksytdan seuraavissa kahdessa kommentissa: ’Porin Kadppéran
hautausmaasta on tullut Pokemon-pelaajien leikkikentta. Nyt jarki kateen ja hyppimaan ihan
muualle kuin haudoille.” (nimeton tekstiviesti, SK04082016) ja: "Hautausmaa on juuri oikea
paikka taskuhirvididen-pocket-monstereiden bongaamiseen. Pelastuneet sielut ovat jo sieltd
poistuneet jonnekin paratiisin esikartanoihin odottamaan parempaa idisyyttd.” (nimimerkin
Viraton tekstiviesti, SK08082016). Naiden tekstiviestien valossa voidaan kaupungilla
tapahtuvan pelaamisen aiheuttaneen liikehdintad myos paikkoihin, joihin leikin anarkian ja
arvaamattomuuden (ja mahdollisen ilonpidon) ei perinteisen ajattelun mukaan pida ulottua.

Samaan aikaan vainajien kunnioittaminen kumotaan toisessa esimerkkiviestissa toteamalla
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sielujen siirtyneen leikin tielta jo toisenlaisille pelikentille — ja taskumonsterijahti voi

kirjoittajan mukaan siksi jatkua myés kaupungin hautausmaalla.

Vahtimestari muistutti

Pokémon-metsastijia
hautarauhasta hauskalla
lapulla

~» U

Pokémon-fanit HUOMIO!

Ethan tallo hautoja, kun etsit
Pokémoneja. Muutoin saatat
saada kimppuusi vihaisen
Pokemonin tyypiltaan.
VIHAINEN VAHTIMESTARI!

Ja suna ei paljoa pokepaliot auta

Etsid saa, mutta muista
kunnioittaa hautarauhaa!

Sosiaalisessa mediassa kiertava muistutus esittelee
hautarauhan rikkojille taysin uuden pokémon-Iajin.

Saana Huhtala

20.7.2016 11:09

Kuva 4. ”Vihainen vahtimestari” muistuttaa hautarauhan merkityksestd Satakunnan Kansan
verkkouutisessa 20.7.2016.

5.4 (Pelaamisen) Sosiaalisuus, litkunnallisuus ja liikennekayttaytyminen

Pokémon GO:n pelaamista késittelevien tekstiviestien ilmentava, neljas diskursiivinen
kategoria liittyy pelaamisen sosiaalisuuteen, pelaajaryhmia liikuttaviin ominaisuuksiin ja sita
kautta my0s kayttaytymiseen liikenteessé. Colleyn ja kumppaneiden mukaan suurin osa
Pokémon GO:n pelaajista nayttaisi pelaavan ja liikkuvan joko pareittain tai ryhmisséa.
Kansainvaliseen tutkimukseen osallistuneista 70 % ei koskaan pelaa Pokémon GO:ta yksin ja
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vain 12 % kyselyyn vastanneista kertoi aina pelaavansa pelia yksin (Colley et al. 2017). Pelin
samanmielisia henkil6ita yhdistava ominaislaatu on noteerattu myos satakuntalaisyleison
parissa. Tekstiviestipalstalla 10. elokuuta 2016 julkaistussa kommentissa mainitaan pelaajien
’joukkosieluisuus’. Samassa kirjoituksessa viitataan polkupyorilld tapahtuvaan
liikenneké&yttdytymiseen, joka nayttdisi olevan yksi keskeisista ei-pelaavia yleisoja
puhuttavista seikoista peliin liittyen: ”Oikein naurattaa Pokemon-joukkosieluisuus. Mina
puolestani kilistan pydrén kelloa aina, kun joku tulee vastaan/menee ohitse kannykkéa

kédessd. Muut fillaristit mukaan.” (nimimerkin Kyll kilisee tekstiviesti, SK01082016)

Pokeémonista puhutaan myos tekstiviestissa, jossa todetaan, ettei koko pyoraileva kansa jahtaa
taskumonstereita. Samassa viestissa otetaan kantaa nuorison luonnossa tapahtuvan
litkkkumisen puolesta: ”Rouva 1.8. Katinkurun lenkilld. Néit vaivaa nuorten tyttdjen
pyorailysta lenkkipolulla. Pahoittelen, mikéli juttutuokio ystéviesi kanssa tuli hairityksi,
mutta pyoréily ei Katinkurun lenkill& ole kielletty. Kaikki eivat Pokemoneja jaakaa.
Jakakaamme upea kuntoilureitti niin vanhemmille kuin varsinkin nuoremmille. He olisivat
kovin toivottua viked litkkumaan luontoon.” (nimeton tekstiviesti, SK06082016).
Varsinaisten pelaajien sosiaalinen liikendinti, ’liikunnallisuus’ ja etenkin
liikennekéayttaytyminen saa osakseen satikutia myos kahdessa muussa nimimerkittoémassa
tekstiviestissa, joissa otetaan kantaa niin tupakkatuotteiden kéyttéon pelitapahtuman ohessa,
kuin pelaamisen tuoksinassa védrinpysékoityihin ajoneuvoihin: ”Jo vain Pokemonit edistavét
“nuorten” litkuntaa. Laitakari on iltaisin ja varsinkin viikonloppuisin tdynné sikin sokin
parkkeerattuja autoja. Niiden lahdettya paikalla on tupakantumppeja ja muuta roskaa. Nain se
nuoriso liikkuu ja elda terveellisesti.” (nimeton tekstiviesti, SK25092016) ja: ”Kéavin
sunnuntaina 2.10. Laitakarissa ja huomasin, miten paljon idiootteja liikenteesséd. Ndma
Pokemonien metséstdjat kun ei osaa autoja parkkeerata. Ei se ympyra ole mikaan

parkkipaikka. Luoja mitd urpoja.” (nimeton tekstiviesti, SK08102016).
5.5 ”Jotkut eivit aikuistu koskaan”: Pelaajien ika (ja sukupuoli)

Pelaajabarometrissa mainitaan satunnaisesti jotakin pelaavien keski-ian olevan 42,8 vuotta
(ei-digitaalisten pelien osalta 42,8 vuotta/digitaalisten pelien osalta 38,9 vuotta). Toisaalta
raportissa todetaan niiden, jotka eivat pelaa mitdan pelejd, ovat yhd vanhempia, keskimaarin

65,6-vuotiaita.
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Tekstiviestipalstan Kirjoitukset tuovat esille myos Pokémon GO:n pelaajakunnan laajuuden.
28. heindkuuta 2017 ilmestyneen Pokémon GO:ta kasittelevassa uutisjutussa haastatellun
Pokémon GO -pelaaja Jari Korpelan, ’Jarichumonin’ mukaan pelissd on mukana yll&ttdvan
paljon aikuisia pelaajia, jotka harrastavat pelid joko lastensa kanssa tai yksin (Hammarberg
2017). Jo yli vuotta aiemmin, 22. heindkuuta 2016 julkaistussa kommentissa, pelia itse
testannut toimittaja kirjoitti: ”Mité ne aikuiset ihmisetkin tuolla lailla”. Itsekin ajattelin
helposti noin jonkun uuden "hémpdotyksen” ddrelld. Pokémon-kévelylla astuin maailmaan,
joka lahtokohtaisesti ei kiinnosta minua. Kahdessa minuutissa olin innoissani kuin
pikkupoika. Pokémon GO -peli antoi oivalluksen innostumisesta. Siiné vaiheessa, kun
eldmadstd tulee niin harmaata, ettd lapsi katoaa sielusta, mité jai jéljelle? En halua edes tietdd”
(Laasanen 2016). Saman paivén lehdessa tekstiviestipalstalla julkaistussa kommentissa
todetaan nimimerkittdman Kirjoittajan toimesta seuraavaa: "Mediassa kerrotaan, ettd
aikuisetkin ovat innolla metsastaméassé pokemoneja. Todellisuudessa aikuisuus ei néité

“metséstdjid” ole vield tavoittanut.” (nimeton tekstiviesti, SK22072016).

Aikuisuuskeskustelu jatkuu myohemmin perakkaising péivina julkaistussa tekstiviestissa:
”Luoja varjelkoon minua koskaan tavoittamasta sellaista aikuisuutta, etten voisi lapsen tavoin
innostua ja iloita esimerkiksi jostakin pelistd!” (nimeton tekstiviesti, SK27072016) Ja: ”Kylla
on totta, ettd jotkut eivét aikuistu koskaan.” (nimimerkin Pokemoni tekstiviesti,
SK28072016). Pelaajien sosiodemografisia piirteitd késitelladn muutamien aikuisuutta
késittelevien tekstiviestikommenttien ohella myds perinteisen sukupuoliroolikeskustelun
ndkokulmasta seuraavasti: "Muijja 1dhti Pokemon-jahtiin. Mind jain yksin hoitamaan perhetta
ja kotitoitd!” (nimeton tekstiviesti, SK20072016). Merkittavai on, ettei Pokémon GO:ta
pelaavien sukupuolesta synny tdman enempad keskustelua, vaan olennaisemmaksi
keskustelunaiheeksi muotoutuu julkaistujen viestien kannalta pelaamista aikuisuuteen

peilaava keskustelu.
5.6 Pelaamiseen kaytetty mobiiliteknologia

”Pokémoneissa on mahdotonta sekin, ettd Korpulla on minun puhelimeni. Ehké pitéisi vain
suosiolla ostaa Korpulle oma luuri, en voi olla ilman omaa pienté ruutuani” (Itkonen 2018, s.
43). Juha Itkosen poika kéyttda Ihmetté vain -kirjassa isanséd mobiililaitetta pelaamiseen, eika
tdma koe pystyvansé elamaan ilman omaa laitettaan. Yksi teknologisorientoitunutta leikkia
luonnehtivista piirteistd onkin sen riippuvuussuhde laitteisiin ja tieto- ja séhkoverkkojen
toiminnallisuuteen. Mobiilipelit vaativat laitteistoa toimiakseen ja useimmiten &lypuhelimen
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muodossa vaadittu laitteisto muodostaa kayttajalleen henkilokohtaisen — tai jalkikasvulle

lainattavan — pelikoneen.

Viimeinen tutkimukseni paljastamista diskursiivisista suuntauksista Pokémon GO -
pelaamiseen liittyen on teknologian kaytto pelitilanteessa. Teema saa tekstiviesteissa
huomattavan v&hén palstatilaa sithen ndhden, miten teknologiavetoinen peli on kyseessé.
Siind missé peli on vaikuttanut kuluttajakayttaytymiseen mobiililaitteiden hankintaa ajatellen,
ei sen teknologisiin ominaisuuksiin tai mobiililaitteen valttamattomyyteen juurikaan oteta
kantaa tekstiviestipalstan kommenteissa. Esimerkiksi elektroniikkaketju Gigantin
tuotepaéllikko huomioi joulukuussa 2016 tehdyssé haastattelussa pelin vaikuttaneen siihen,
millaisia mobiililaitteita kuluttajat hankkivat: “Thmiset siirtyvit ostamaan puhelimia, joiden

ominaisuudet riittdvat esimerkiksi Pokemon Go:n kdyttdmiseen” (Autio 2016).

Toinen pelissa kaytettyyn teknologiaan liittyva tekstiviesti kytkeytyy myos
lilkennekayttaytymista koskevaan diskurssiin; nimimerkittémasséd kommentissa
peradnkuulutetaan seka pelaajien ettd polkupyorailijéiden parempaa tietoisuutta ymparistén
mahdollisista vaaroista liikuttaessa — toisin sanoen keskittymisté ymparilla olevaan
todellisuuteen mobiililaitteen sijaan: "Kommentti Lukijan kuvaan (SK 29.8.). Jos Pokémonin
jahtaaja tai fillaristi tokk&& mihin tahansa kuoppaan, niin vastuu on — yllatys, yllatys — ihan
itselld. Tarkoitus nimittdin on, etté liikkuessa katsotaan eteensd, sinne, minne ollaan menossa.
Aika yksinkertaista.” (nimeton tekstiviesti, SK30082016)

6 Lopuksi: Porua, parjausta mutta myos peli-ilottelua aiheesta
Pokémon GO

”Sosiaalisuus ja yhteisollisyys jaivat kesastd 2016 vahvasti muistoihin. Heinakuussa julkaistu
Pokémon Go -peli mullisti mobiilipelaamisen ja koko pelimaailman”, kirjoittaa Toni
Lehtinen Satakunnan Kansassa heindkuussa 2021. Porua, parjausta mutta myos positiivista
ilottelua sisaltdva Pokémon GO —aiheinen tekstiviestipalstakeskustelu Satakunnan Kansassa
vuosina 2016-2017 tulee tekeméni analyysin mukaan paljastaneeksi ilmioksi nousseen pelin
rajoja rikkovan ominaislaadun. Pokémon GO-pelin kanavoima Pokémania Porissa vuosina
2016-2017 nayttaisi tassa artikkelissa esitteleméni tapaustutkimuksen valossa ravistelevan
erilaisia leikkiin ja pelaamiseen liitettyja rajoja niin pelaajien ik&an, ympaéristo- ja

lilkennekayttaytymisen kuin pelitapahtuman nékyvaksi tekemisen myoté.
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Tekstiviestikirjoittelun myo6ta se tulee tehneeksi pelistd kdydysta mielipidekirjoittelusta
nédkyvampaa muiden mediatekstien ja tutkimuskirjallisuuden ulkopuolella. Mahdollista on,
ettd tdhan tekstiviestikeskusteluun osallistuvat myds eri yleisot kuin ne jotka tuodaan esille
muissa tutkimuksissa ja mediayhteyksissa, mukaan lukien ei-pelaavat mutta pelin
vaikutuksiaan urbaanissa asuin- ja mielipideympadristossaan tarkkailevat yksilot. Eli
mahdollisesti ne myéhemmin Pelaajabarometri 2020:n nakyvammaksi ryhmaksi
hahmottamat “ei-pelaajat”, jotka ovat keskimdérin 65,6-vuotiaita (Kinnunen, Taskinen &
Mayra 2020, 5). Taman lisaksi on syyta pohtia, puuttuvatko Pokémon GO:ta negatiivisesti
arvottavien, ei-pelaavien tekstiviestikirjoittajien l&hipiiristd kokonaan paikkasidonnaisia
digipeleja pelaavat laheiset, joiden myota pelikulttuurien ymmarryksen voisi olettaa olevan

laajempaa.

Artikkelissa késitteleméni tapaustutkimuksen haasteena voidaan nahdé péaéasiallisen aineiston
niukka maara—tekstiviestipalstalla julkaistut Kirjoitukset (n=23), jotka on keratty noin neljén
kuukauden ajalta. Paatelmien tekeminen verrattain pienestd aineistosta voidaankin nahda vain
suuntaa antavana. Kuten Pynndnen (2013) kirjoittaa, ei diskurssia koskaan voi tutkia
kokonaisuudessaan, vaan ainoastaan jéljittda sen johtolankoja. Yhdesséd media- ja
tutkimustekstien kanssa, jotka méérittelen tutkimukseni oheisaineistoksi, Pokémon GO:ta
kasittelevat, Satakunnan Kansassa julkaistut, monimuotoiset tekstit tarjoavat kuitenkin

lahtokohdan peleista kaytavaan julkisen keskustelun laajamittaisempaan tarkasteluun.

Pelista tekstiviestipalstalla k&yty keskustelu kasittelee téssé tutkimuksessa toteutetun
diskurssianalyyttisen luennan mukaan mm. sit4, kenen on hyvé pelata, kenen ei (pelaajien
ikd, nuoriso/aikuiset), mitd ovat pelaamisen hyddyt sosiaalisuuden, liikunnan ja terveyden
nékokulmista ja kysymyksen siitd mitka ovat pelaamisen vaikutukset ymparistoon, kun
julkisista alueista muodostuu pelikenttid. Keskustelun paateemat ovat ndin ainakin osittain
yhtenevaéisia ja siten intertekstuaalisessa viittaussuhteessa muissa media- ja
tutkimusteksteissa késiteltyjen teemojen kanssa: Niissé esille nousevat erityisesti pelaajien
ika, (pelaajana nuoriso/aikuinen pelaaja) ja pelaamisen motivaatio, pelaajien vuorovaikutus
ympariston kanssa (pelitapahtumaan liittyvét hyvét ja huonot tavat) seka pelaamisen hyéty —
hyodyttdmyys (turhana pidetty ajanviete vs. pelin mahdollistama sosiaalisuus ja etenkin pelin

liitkunnallisuutta edustavat, mydnteiset terveysvaikutukset).

On tarkedd huomioida myos toimittaja Laasasen kirjoittama ja 22. heindkuuta 2016

Satakunnan Kansassa julkaistu, sdvyltddn poikkeuksellisen myonteinen ’uutinen’ ilmidsté
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(Laasanen 2016: *Eeppinen Pokémon-seikkailu Porin keskustassa’, Uutiset 22.07.2016, sivu
8) ja sen mahdollinen rooli kimmokkeena tekstiviestipalstalla myéhemmin julkaistujen
kommenttien kirvoittajana. Julkaisemalla tdiman kirjoituksen lehti omalla tavallaan otti kantaa
keskusteluun peli-ilmion myonteisten vaikutusten puolesta arvioiden sen positiivisia piirteita
esimerkiksi koko perheelle sopivana ajanvietteend. Toisaalta jutussa painotettiin juuri pelin
mydnteisia sosiaalisia vaikutuksia, eika tuotu esille peliin tekstiviestipalstalla myéhemmin
alleviivattuja negatiivisia piirteitd pelaamisen vélillisista ymparistovaikutuksista, jotka on

sittemmin huomioitu myds muissa media- ja tutkimusteksteissé.

Mediatekstien tuottajien ohella myds tutkijat konstruoivat teksteillaan aiheeseensa liittyvaa
julkista diskurssia: Itse olen osallistunut keskusteluun leikin nykytilasta toteamalla, ettei
leikki& sukupolvi- ja kulttuurienvéliset rajat ylittavana ilmioné voi kesyttaa rajoittamaan
leikkivalineiden tarjontaa tietyille kohdeyleisoille (Heljakka 2016). Aikuisuudessa ilmenevaa
leikkikayttaytymista ja lelusuhteita tarkastelleena tutkijana pidan kiintoisana nykyleikkiin
liittyvana diskursiivisena suuntauksena sukupolvirajat ylittdvastd, eli ylisukupolvisesta
leikista kaytya keskustelua. Vaikka vuoden 2020 Pelaajabarometrin keskeisissa tuloksissa
osoitetaan, ettd yli puolet suomalaisista on sitd mieltd, ettd pelaaminen on hyddyllista ja etta
myads aikuiset pelaavat, on suomalaista pelaamista késitelty toistaiseksi vahemman
sukupolvien rajat ylittavana ilmioné, jolla voi olla myds myonteisia vaikutuksia

osallistujilleen.

Avrtikkelissa késitellyt Pokémon GO -aiheiset tekstiviestimielipiteet koskettavat myos tata
aihetta. Paavilainen ja kumppanit esittavat, ettd Pokémon GO mahdollistaa sukupolvirajat
ylittavan leikin (Paavilainen 2017, 2496). Pokémon GO toimii sellaisenaan esimerkkina
huomionarvoiseksi ilmidksi nousseesta transmediatuotteesta, paikkasidonnaisesta pelista ja
massoja liikuttavasta teknologisoituvasta leikistd, joka suosiossaan ylittaa ika- ja
sukupolvirajat. Suomalaisten asenteista pelaamista kohtaan kysyttiin ensimmaisté kertaa
vuoden 2018 pelaajabarometrissa (Kinnunen, Taskinen & Mayra 2020, 89), vuotta
my&hemmin kuin tassa artikkelissa esitellyssa tapaustutkimuksessa, joka toteutettiin vuonna
2017. On siis syytd huomioida, miten artikkelissa kasitelty, suomalaisten asenteellisuus
kontekstualisoituu I&hinnd paivélehtimediassa julkituotuihin mielipiteisiin ja ennen vuotta

2018 julkaistuun tutkimuskirjallisuuteen.

Méyrén (2016) mukaan aikuisten leikkid koskevat normit ovat muuttuneet. Pelin

synnyttamaa, monimuotoista ilmiota késittelevat, erilaiset diskurssit muodostavatkin
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kiintoisan kohteen niin massoja liikuttelevana ja globaalina puhuttelevana kuin
suomalaiskaupungin hyperlokaalissa kontekstissa kasiteltyna tutkimusaiheena. Julkinen puhe
leikisté sen kaikissa muodoissa, eli leikin ja siten myods pelaamisen vallitseva diskurssi —
tuottaa, uusintaa ja haastaa yleisgja pohtimaan ja julkituomaan omia asenteitaan julkisessa
tilassa tapahtuvaan, sosiaaliseen ja digitaalisia piirteité siséltavaan, hybridiseen leikkiin.
Kirjoitukset, kuten tassé artikkelissa kasiteltyjen tekstiviestien lyhykéiset mielenilmaisut
ajankohtaiseen peli-ilmidon liittyen, tulevat tutkimuksen kautta kertoneeksi
suhtautumisestamme nykyajan leikkiin — sen rajoihin, mahdollisuuksiin ja jalkiin —enemman
kuin ensilukemalta saattaisi ajatellakaan olivatpa kyseessé (aikuisen) leikin pelkoon (vrt.
ludofobia, Lurker 1990) liittyvat tai leikin kiistamattémien, mutta alati Kiisteltyjen hyotyjen,
monitahoset diskurssit. Leikki toimintana on potentiaalisesti aina disruptoivaa — rajoja
rikkovaa ja asioita uudelleenjirjestdvaa kehittdessdén ympaérilleen *maanisia’
kayttaytymismalleja, joilla on joskus taipumus provosoida ei-leikkivéé tai -pelaavaa yleis6é
julkiseen poruun, parjaukseen tai toisaalta myds pelimyonteisiin — jopa ilotteleviin reaktioihin

— kuin ”Pokémania” Porissa ikdén.
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Viitteet

[1] Té&sta tuoreena esimerkkind toimii YLE:n uutisartikkeli syksyltad 2021, jossa keskioon
nostetaan aikuiset Pokémon-korttien kerailijat, joiden toiminta kategorisoidaan joko korttien
kerdilyksi tai pelaamiseksi. Ks. Karvinen (2021) ”Pokémon-Kortit viedaan taas kasista, ja nyt
niilla pelaavat aikuisetkin — Kauppias: “Tuhannen euron ostokset ovat ihan tavallisia”,
ldhteessé https://yle.fi/uutiset/3-12108795.

[2] Bunch kirjoittaa kérjistden, miten ’Journalismi kuolee, jos siitd ei tule paikallisempaa tai
hyperlokaalia” (Bunch, 2007, 29). Ajatus viittaa paikallisuuden merkitykseen mediassa —
paikallisia ilmidita tai paikallista yleiso4 ei voi olla huomioimatta paikallismediassa.

[3] Kuten Constine (2017) toteaa, Pokémon GO vaikutti asiakasvirtojen ohjaamisesta
kiinnostuneisiin tahoihin. Nianticilla oli suoraa kaupallista yhteisty6td Pokémon GO:n
pelaajien ohjailuun liittyen. Esimerkkina t&std toimivat sponsoroidut yhteistyokuviot mm.
McDonaldsin kanssa.

[4] Tasta esimerkkind jaljempand esitteleméani mielipidekirjoitus, jossa pelaamisen koettu
hyodyttdmyys yhdistetddn hyodyllisena koettuun mustikanpoimintaan.

[5] Pelin nimen virallinen Kirjoitusasu on virallisten verkkosivujen (www.pokemongo.com)
mukaan Pokémon GO, jota olen kéayttanyt tdman artikkelin itse kirjoittamissani osioissa.
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Kaikki artikkelissa esitetyt lainaukset noudattavat pelin nimen osalta lahteessa kaytettya
Kirjoitusasua.
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