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Tutkielma késittelee lisdttyd todellisuutta, fyysistd aktiivisuutta ja lisdtyn
todellisuuden pelien vaikutusta fyysiseen aktiivisuuteen. Lisdttyd todellisuutta
voidaan pitdd vield tuoreena teknologisena ilmiona varsinkin kuluttajakdytossa
ja sithen perustuvia pelejd on julkaistu vasta muutamien viime vuosien aikana.
Sithen pohjautuvat pelit ovat kuitenkin kerenneet saavuttamaan jo suurta
suosiota maailmanlaajuisesti, parhaana esimerkkind Pokémon Go. Lisdtyn
todellisuuden teknologiaan perustuvat pelit ovat potentiaalisia fyysisen
aktiivisuuden lisddjid, silldi ne perustuvat pelaajien liikkumiseen pelin
pelaamisen yhteydessd. Tutkielmassa kdyddan lapi kirjallisuutta siitd, kuinka
lisdtyn todellisuuden pelit vaikuttavat ihmisten fyysiseen aktiivisuuteen.
Lisdattyyn todellisuuteen perustuvat pelit ovat vasta tulleet markkinoille viime
vuosien aikana ja niiden suosion voidaan olettaa kasvavan tulevaisuudessa yhéa
isommaksi. Tutkimuksen tulokset vastaavat kysymykseen: Miten lisityn
todellisuuden pelit vaikuttavat ihmisten fyysiseen aktiivisuuteen? Kysymykseen
pyrittiin vastaamaan kirjallisuusldhteiden avulla. Kirjallisuutta tutkimalla
saatiin selville, ettd lisdtyn todellisuuden teknologiaan perustuvilla peleilld ei
toistaiseksi ole ollut pitkdaikaisia vaikutuksia fyysisen aktiivisuuden
lisddmiseen. Tutkielmassa asioita kdydddn ldapi ldhinnd Pokémon Go:n
ndkokulmasta, silld se on toistaiseksi kaikista tunnetuin lisdtyn todellisuuden
peli.
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This thesis considers augmented reality, physical activity and the effect of
augmented reality games on physical activity. The augmented reality can be
considered as a fresh technological phenomenon, especially in a consumer use,
and the first games based on it have been published just over the last few years.
However, the games based on it, have already gained popularity worldwide
and the best example of that is Pokémon Go. The games based on augmented
reality technology are potential for increasing physical activity because they are
based on players’ movement when playing a game. Augmented reality games
have just entered the market in recent years and their popularity can be
expected to rise in the future. The results of the thesis answer to the question:
How do augmented reality games affect the physical activity of people? To
answer the question, literary sources were used. By investigating the literature,
it was discovered that augmented reality games so far have not had long-term
effects on increasing physical activity. In the thesis, things are considered
mainly from the point of view of Pokémon Go, as it is so far the most well
known game based on augmented reality.
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1 JOHDANTO

Lisdtty todellisuus on yksi timan hetken mielenkiintoisimmista digitalisaatioon
liittyvistd trendeistd. Tekniikka on jo muutaman vuosikymmenen ajan ollut
kdaytossd  puolustusvoimissa ja isoissa  teollisuusyrityksissd, kuten
lentokonevalmistaja Boeingilla (Caudell & Mizell, 1992). Muutamien viime
vuosien aikana se on kuitenkin rantautunut myos kuluttajien arkikdyttoon.
Alylaitteille on julkaistu erilaisia lisdttyyn todellisuuden teknologiaan
perustuvia sovelluksia, joista toistaiseksi tunnetuin on kesdlld 2016 julkaistu
Pokémon Go, jota ladattiin alle vuoden sisilld julkaisustaan yli 650 miljoonaa
kertaa (Statista, 2018). Teknologiaa ei ole kuitenkaan vield osattu hyodyntaa
kuluttajamarkkinoilla kuin vasta pintapuolisesti ja siitd syystd sitd voikin pitda
osittain vasta tulevaisuuden teknologiana. On kuitenkin odotettavissa, etta
kuluttajamarkkinoihin keskittyvét teknologiayritykset tulevat panostamaan
enenevissd madrin lisdtyn todellisuuden laitteiden ja sovellusten kehittamiseen.

Tutkielmani aihe on lisityn todellisuuden pelien vaikutus fyysiseen
aktiivisuuteen. Lisdtty todellisuus teknologiana on vield melko uusi ja kehittyy
koko ajan. Suosion kasvulle ei ainakaan toistaiseksi ole ndkyvissad loppua. Sen
ympdrille rakennetaan my0s enenevissd mddrin pelejd, tunnetuimpana
Pokémon Go. Tutkielmassa tarkastellaan lisdtyn todellisuuden pelien
vaikutuksia ldhinnd Pokémon Go:sta 16ytyvdn kirjallisuuden perusteella.
Tutkimuksen tarkoituksena on selvittdd, millainen vaikutus lisdtyn
todellisuuden peleilld ja etenkin Pokémon Go:lla on ihmisten fyysiseen
aktiivisuuteen. Tutkielman tutkimuskysymys on:

e Miten lisdtyn todellisuuden pelit vaikuttavat ihmisten fyysiseen aktiivisuuteen?

Tutkimuskysymykseen vastaamalla pyritddn loytdmé&dn tiivistetysti tietoa
mahdollisista muutoksista, joita lisdttyyn todellisuuteen perustuvat pelit
aiheuttavat ihmisten aktiivisuuteen.

Lisdtyn todellisuuden teknologiaan perustuvat pelit ovat vield niin uusia,
ettd niiden vaikutuksia ei ole keretty tutkimaan kovin laajasti. Aihe on my®os
erittdin ajankohtainen, silld viime vuosien aikana kaupungilla kulkiessa on
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voinut usein havaita Pokémon Go:n pelaajia ja lisdd lisdttyyn todellisuuteen
perustuvia dlypuhelinpelejd on odotettavissa. Liséksi lilkkumattomuus on suuri
huolenaihe nykypdivin Suomessa ja aiheuttaa yhteiskunnalle vuosittain
useiden miljardien suuruiset lisdkustannukset, joten sitd kautta aihe myos
koskettaa suurta ihmisjoukkoa (Vasankari & Kolu, 2018). Aihe on myos
henkilokohtaisesti mielenkiintoinen, vaikka itse en kyseistd pelid koskaan ole
aktiivisesti pelannut. Tutkielmassa esitettdvd informaatio voi myos hyodyttaa
lisdtyn todellisuuden pelien kehittdmisen parissa tyoskentelevid yrityksia.

Tutkielma on toteutettu kirjallisuuskatsauksena. Lahteitd haettiin
padasiassa Google Scholarin sekd JYKDOKin kautta. Avainsanoina ldhteiden
etsimisessd toimivat pokemon go, physical activity, augmented reality, fyysinen
aktiivisuus ja lisdtty todellisuus. Hakutuloksista tulleita ldhteitd wvalittiin
pddosin otsikoiden perusteella ja niitd jdrjesteltiin JYKDOKin relevanssi-
tyokalun avulla. Lisdksi ldhteiksi otettiin joitakin vertaisarvioimattomia ldhteitd,
kuten uutisjuttuja Pokémon Go:hon liittyen. Avainsanojen avulla 16ydettiin
kohtuullinen maard relevantteja ldhteitd. Lisdtyn todellisuuden pelien lyhyen
historian vuoksi vertaisarvioituja ldhteitd aiheeseen liittyen ei vield kovin suuria
madrid 16ydy.

Tutkielma etenee seuraavassa jdrjestyksessd: toisessa luvussa mddritellddan
lisdtyn todellisuuden késite sekd kertomaan sen historiasta sekd merkittavista
henkiloistd kyseisen teknologian kehityksessd. Kolmannessa luvussa kerrotaan
Pokémon Go-pelistd, joka on yksi ensimmadisistd lisityn todellisuuden
teknologiaan perustuvista peleistd. Sen jdlkeen kisitellddn vdeston fyysistd
aktiivisuutta Suomessa, jonka jdlkeen siirrytddn lisityn todellisuuden pelien
vaikutuksesta ihmisten fyysiseen aktiivisuuteen Pokémon Go:n ndkokulmasta.
Téssd luvussa myos vastataan tutkimuksen tutkimuskysymykseen. Neljads luku
on yhteenveto koko tutkimuksesta ja siind kootaan tutkimuksen tulokset yhteen.
My®6s potentiaalinen jatkotutkimusaihe esitetddn yhteenvedossa.



2 LISATTY TODELLISUUS

Téssd sisdltoluvussa kerrotaan mitéd lisdtty todellisuus tarkoittaa, kerrotaan sen
historian kannalta tdrkeitd henkiltjd ja keksintjda sekd annetaan lukijalle
tarvittavat tiedot kolmatta sisdltolukua varten.

2.1 Miiritelma

Lisdtty todellisuus (Augmented Reality, AR) on yhdistelmd reaalimaailmaa ja
tietokoneella tuotettua digitaalista dataa. Sanastokeskus TSK:n (2017)
maédritelmédn mukaan lisdtty todellisuus on “aistihavaintojen kokonaisuus, jossa
fyysisen ympariston havainnointiin on liitetty tietotekniikalla tuotettua tietoa”.
Nykyddn se on useimmiten ndkyma videokuvasta, johon on lisétty tietokoneella
luotuja virtuaalisia elementtejd (Karhu 2013). Lisétty todellisuus on muunnelma
virtuaalitodellisuudesta  (Virtual Reality, @ VR). Erona virtuaaliseen
todellisuuteen on se, ettd virtuaalitodellisuus upottaa kayttdjansd kokonaan

on lisdtty teknologiaa hyodyntamalld virtuaalisia esineitd. Sen tarkoituksena on
siis tdydentdd todellisuutta, sen sijaan, ettd se korvaisi sen kokonaan. Lisdtyn
todellisuuden voidaan ajatella sijoittuvan puolivéliin tdysin synteettisen
virtuaalitodellisuuden ja tdysin todellisen maailman vililld. (Azuma, 1997).
Lisdtyn todellisuuden teknologian avulla voidaan myos piilottaa joitakin
reaalimaailmassa nékyvillad olevia asioita.

Termi “lisdtty todellisuus” on madadritelty aikojen saatossa tutkijasta
riippuen vaihtelevilla tavoilla. Jotkut tutkijat ovat maédrittdneet, ettd lisdtty
todellisuus edellyttdd pddhdn asetettavaa ndyttolaitetta (HMD-ndytto, head
mounted display). Azuman (1997) mukaan rajauksen ei ole syytd olla ndin
tiukka, vaan hdnen maaritelménsd mukaan lisdtyksi todellisuudeksi lasketaan
kaikki sellaiset jdrjestelmit, joissa on seuraavat kolme ominaisuutta: 1)
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yhdistdvit todellisuutta ja virtuaalista, 2) ovat interaktiivisia reaaliaikaisesti ja 3)
ovat kolmiulotteisia suhteessa todelliseen ymparistoon. (Azuma, 1997).

Olssonin (2012, s. 33) mukaan lisdtty todellisuus on osa laajempaa ilmiotd,
jota kutsutaan sekoitetuksi todellisuudeksi (Mixed Reality, MR). Sekoitettu
todellisuus tarkoittaa todellisen ja virtuaalisuuden kokonaisvaltaista
yhdistdmistd, jonka avulla voidaan luoda uusia tiloja ja maailmoja. Sen avulla
luodaan kokemus, jossa oikea todellisuus ja virtuaalisen maailman esineet
esiintyvat yhdessa. (Olsson, 2012).

Milgramin ja Kishinon (1994, s. 2) mukaan lisdtty todellisuus
tarkoittaa “kaikkia tapauksia, joissa muuten todellisen ympariston niakymaa
lisdtddan (tietokoneella tuotettujen) virtuaalisten objektien avulla”. Heiddn
maédritelmédnsd on hyvin laaja ja se on laajuutensa vuoksi osittain ristiriidassa
Azuman mddritelmdn kanssa. Milgramin ja Kishinon méédritelmdn mukaan
lisatyksi  todellisuudeksi  voitaisiin  laskea  esimerkiksi  puhelimen
kamerasovelluksen pddlle asetetut zoomaus- ja kirkkaudensdatografiikat.
Azuman mddritelmd on kuitenkin tiukempi, eikd aiempaa esimerkkid voi hdnen
mukaansa laskea lisdtyksi todellisuudeksi, silld kameran grafiikat eivit ole
kolmiulotteisia suhteessa todelliseen ymparistoon. Kuvio 1 havainnollistaa
Amikasa-nimistd dlylaitteille tehtyd sovellusta, jossa lisdtyn todellisuuden
avulla voidaan lisdtd virtuaalisia huonekaluja kameran linssin kuvaamaan
ympadristoon.

N R IR, Ve S R i

KUVIO 1 Amikasa-niien mobiililaitteille tehty 5\;éll, jonl;a ) a{vull oikeaell
todellisuutta voidan tdydentdan virtuaalisilla 3D-huonekaluilla. (AlternativeTO, 2017).
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Milgram ja Kishino (1994, s. 2) esittelevat todellisuus-virtuaalisuus -
jatkumon, jossa todellisen ympdriston ja virtuaalisen ympériston vdliselle
alueelle sijoittuu sekoitettu todellisuus. Tamédn mallin mukaan sekoitettu
todellisuus sisdltdad lisdtyn todellisuuden sekd lisdtyn virtuaalisuuden
(Augmented Virtuality, AV). Schnabel ym. (2007) tdydentdvit jatkumoa
lisdamalla sithen kolme muuta sekoitetun todellisuuden termid: vahvistettu
todellisuus (Amplified Reality), sovitettu todellisuus (Mediated Reality) ja
virtualisoitu todellisuus (Virtualized Reality). Olsson (2012, s. 33) on
havainnollistanut ndiden pohjalta vield oman mallinsa, johon hdn on lisdannyt
yhdeksi sekoitetun todellisuuden ilmentymiksi vdhennetyn todellisuuden
(Diminished Reality).

Kuvio 2 esittelee Olssonin (2012) luoman mallin todellisuus-virtuaalisuus
—jatkumosta, joka pohjautuu Milgramin ja Kishinon (1994) sekd Schnabelin ym.
(2007) luomiin malleihin.

Todellisuus

Todellisuus-virtuaalisuus -jatkumo
SEKOITETTU TODELLISUUS

@J

Vahvistettu todellisuus
Lisatty todellisuus
Vahennetty todellisuus
Sovitettu todellisuus
Lisatty virtuaalisuus
Virtualisoitu todellisuus

KUVIO 2 The Reality-Virtuality Continuum and the approximate relation of AR and other
relevant concepts to the level of virtuality and reality. Adapted from Milgram and Kishino
(1994) and Schnabel et al. (2007). (Olsson, 2012, s. 33)

Ylld olevassa kuviossa on ndkyvissd, mihin kohtaan lisdtty todellisuus
sijoittuu  todellisuus-virtuaalisuus -jatkumossa. Sen voidaan huomata
sijoittuvan huomattavasti ldhemmadksi oikeaa todellisuutta kuin tdysin
virtuaalista todellisuutta. Jatkumon oikeaan laitaan sijoittuvat kaisitteet
perustuvat enimmédkseen tai tdysin tietokoneilla luotuun ymparistoon, joka
korvaa oikean todellisuuden. Jatkumon vasempaan laitaan sijoittuva lisatty
todellisuus pyrkii sen sijaan sdilyttdmddn reaalimaailman ndkymdn ja
ainoastaan lisdéamaan sithen digitaalisesti tuotettuja elementtejd. (Olsson, 2012).



11

2.2 Historia

Lisdtyn todellisuuden historia ulottuu 1950-luvulle asti. Vield siihen aikaan
kukaan ei kuitenkaan ei kayttanyt termid “lisdtty todellisuus”. Lisdttyyn
todellisuuteen perustuvia laitteita suunniteltiin ja kéytettiin kuitenkin
vuosikymmenid, ennen kuin termi lanseerattiin vuonna 1992. Seuraavien
kappaleotsikoiden alla kerrotaan tarkemmin lisdtyn teollisuuden historian
kannalta merkittavistd henkiloistd ja laitteista.

Morton Heilig

Virtuaalitodellisuuden wuranuurtaja Morton Heilig alkoi  1950-luvun
loppupuolella suunnitella “tulevaisuuden teatteria”. Hadnen tavoitteenaan oli
luoda tulevaisuuden “kokemusteatteri”. Hadn rakensi ja patentoi yhdelle
hengelle tarkoitetun laitteen vuonna 1962. Rakentamansa laitteen hdn nimesi
Sensoramaksi. Laitteen tarkoituksena oli luoda kahta samanaikaisesti
ndytettdvdd kuvasyotettd hyodyntamalld sen kayttdjdlle kolmiulotteinen
kokemus. Lisdksi kadyttdja pystyi aistimaan keinotekoisesti luodut tuulenvéreet
ja erilaiset aromit. (Robinett, 1994). Heilig ei kuitenkaan onnistunut
vakuuttamaan elokuva-alan pohattoja keksintonsd arvokkuudesta, eika
keksinto siksi koskaan saavuttanut suuren yleison tietoisuutta.

Ivan Sutherland

Kuusi vuotta Heiligin Sensoramalle hakemansa patentin jdlkeen koettiin
seuraava merkittdvd askel lisityn todellisuuden historiassa. Yhdysvaltalainen
tutkija Ivan Sutherland rakensi vuonna 1968 pddhdn asetettavan ndyton, joka
tuotti 3D-kuvaa. Furhtin (2011) mukaan Sutherland oli ensimmadinen, joka loi
lisdtyn todellisuuden jdrjestelman hyodyntamalld optisesti lapindkyvad padhan
asetettavaa nayttod (HMD, head-mounted display).

Tom Caudell

Termi lisdtty todellisuus tuli tietoisuuteen vasta vuonna 1992, jolloin
ilmailuvalmistaja Boeingilla tutkijana ollut Tom Caudell loi termin. Han kaytti
termid tutkiessaan tyontekijoiden tyon tehostamista padhdn asetettavan nayton
avulla. Digitaalisen ndyton tehtdvand oli ohjata tyontekijoitd kokoamaan suuria
sdhkojohtonippuja lentokoneisiin. (Siltanen 2012). Caudellin ja Mizellin (1992)
ldhestymistapa on edelleen perusajatus lisdtystd todellisuudesta. Caudell
nimesi pddhdn asennettavan ndyttonsa HUDsetiksi. Laitteen tarkoituksena oli
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nopeuttaa lentokoneiden rakentamisen parissa tyoskentelevien tyontekijoiden
tyon edistymista.

Google Glass

Yhdysvaltalainen ohjelmistoyritys Google julkaisi vuonna 2012 &lylasit, joissa
oli sisidnrakennettu tietokone. Lasit oli tarkoitettu kuluttajakdyttoon. Laseilla
pystyi soittamaan puheluita ja ldhettdméddn viesteja sekd navigoimaan. Lasit
perustuivat Android-kéyttojarjestelmddan ja niiden kanssa yhteensopivat
sovellukset, kuten Gmail, pystyividt ldhettdmdan tietoa laitteisiin ja niistd
ulospdin (Forinash, 2015). Thmisilld oli kuitenkin sopeutumisvaikeuksia tottua
lasien kdyttoon. Sabelman ja Lam (2015) tekivit lasien kdytostda kokeen, jossa
selvisi, ettd jopa 10 prosenttia laitetta kokeilleista henkiltistd koki niin kovaa
rasitusta silmissd, ettd joutuivat jattdimddn kokeen kesken. Lasit herdttivat
ihmisissi myos huolia yksityisyyden menettdmisestd ja jopa Yhdysvaltain
kongressin  jdsenet  ldhettivdt  selvityspyyntonsda  asiasta = Googlen
toimitusjohtajalle (Iltasanomat, 2013). Tammikuussa 2015 yhtio ilmoitti
lopettavansa lasien myynnin ja keskittyvdnsd tulevaisuuden &lylasien
kehittdmiseen.
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3 LISATYN TODELLISUUDEN PELIEN VAIKUTUS
FYYSISEEN AKTIIVISUUTEEN

Tassd sisdltoluvussa perehdytddn lisdtyn todellisuuden pelien vaikutuksesta
tyysiseen aktiivisuuteen. Ennen aiheeseen perehtymistd kerrotaan kuitenkin
lisatyn todellisuuden peleisté toistaiseksi kaikista tunnetuimmasta eli Pokémon
Go:sta. Pelin esittely tapahtuu ensimmadisessad alaluvussa. Toinen alaluku
kisittelee vdeston fyysistd aktiivisuutta Suomessa. Kolmannessa kerrotaan
Pokémon Go:n vaikutuksista ihmisten fyysiseen aktiivisuuteen.

3.1 Pokémon Go

Pokémon Go on lisdatyn todellisuuden mobiilipeli, joka julkaistiin heindkuussa
2016. Se julkaistiin aluksi Yhdysvalloissa, Australiassa ja Uudessa-Seelannissa,
jonka jdlkeen peli saapui myds Eurooppaan. Peli julkaistuun sekd iOS- ettd
Android-kayttojarjestelmille. Pelissdé on tarkoitus pyydystdd ja kouluttaa
virtuaalisia Pokemon-hahmoja seka taistella niitd vastaan. Pokemonit sijaitsevat
eri puolella maailmaa ja pelaajan ldhestyessé Pokemonia, hédnen
dlypuhelimensa alkaa vérisemddn. (Eurogamer, 2016). Peli hyodyntaa
puhelimen GPS-ominaisuutta sijainnin méadrittamiseksi ja sen pelaamisessa
tarvitaan myos puhelimessa olevaa kameraa. Kuvio 4 esittdd Pokémon Go:n
pelindkyman.
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KUVIO 3 Kuva Pokémon Go:n pelindkymasta iPhonella. (iMore, 2017). -

Peli on yksi ensimmidisista lisatyn todellisuuden teknologiaan perustuvista
mobiilipeleistd, joka on noussut suuren yleison suosioon. Se sai julkaisunsa
jdlkeen hyvin paljon julkisuutta ja sitd ladattiin enndtyksellisen paljon. Applen
mukaan pelid ladattiin julkaisua seuranneen viikon aikana enemmin kuin
mitddn muuta sovellusta aikaisemmin historiassa. Yhti6 ei kuitenkaan kertonut
latauskertojen lukumaééraa tarkemmin. (Polygon, 2016). Statistan (2018) mukaan
pelid ladattiin syyskuuhun 2016 mennessd 500 miljoonaa kertaa ja helmikuussa
2017 madra oli noussut 650 miljoonaan lataukseen.

Hurjan lataussuosion lisdksi sovellus nousi uutisotsikoihin myos
negatiivisissa merkeissd, kun jotkut pelin pelaajat ajautuivat erilaisiin
onnettomuuksiin heti pelin julkaisua seuranneina viikkoina. Backstromin ym.
(2016) mukaan alle kolmessa viikossa pelin julkaisupdivéastd oli tapahtunut jo
lukuisia onnettomuuksia ja vélikohtauksia, joissa oli osallisena pelid pelannut
henkil6. Niihin kuuluivat esimerkiksi aseelliset ryostot, seksuaalirikokset,
liikenneonnettomuudet ja kahden miehen raportoitiin jopa pudonneen 20
metrid korkealta kalliolta Pokémonin pelaamisen takia.

Pelin on kehittdnyt yhdysvaltalainen pelialan yritys Niantic, jonka yhtend
omistajana toimii japanilainen teknologiayritys Nintendo (Yle, 2016). Pelin
julkaisu vaikutti my0s positiivisesti Nintendon osakkeeseen nopeasti pelin
julkaisemisen jdlkeen. Alle kahden viikon aikana pelin julkistamisen jdlkeen
yhtion osakkeen hinta nousi ldhes 120 prosenttia (Iltasanomat, 2016).
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3.2 Fyysisen aktiivisuuden muutokset ja mittaaminen Suomessa

Suomessa kansalaisten fyysistd aktiivisuutta mitataan sadnnollisesti tehtdvien
kyselytutkimusten avulla. Objektiivisesti, esimerkiksi kiihtyvyysantureiden
avulla, mitattua tietoa ei ole Suomessa vdestotasolla tehty. Muissa maissa
tehdyissd tutkimuksissa on huomattu, ettd kyselyilld tehdyissa tutkimuksissa
ihmiset ilmoittavat aktiivisuutensa yldkanttiin ja ndin ollen saatavat
tutkimustulokset yliarvioivat vdeston fyysistd aktiivisuutta. (Husu, Paronen,
Suni, & Vasankari, 2011).

Kiihtyvyysmittaria on toistaiseksi lahinnd tutkimuksissa, joissa aineiston
koko on suhteellisen pieni. Mittaria on pidetty kalliina arviointimenetelmén,
silla se vaatii sekd mittarien Kkiinnittdimisen tutkimukseen osallistuviin
henkiloihin, ettd erillisen tietokoneohjelman mittarien rekisterdimédn datan
purkamiseen. Tastd syystd sitd ei ole vield yleisesti kdytetty Suomessa suurten,
vdeston liikuntatutkimusten  tekemisessd. Laitteiden  kaytettdvyyden
kehittymisen ja hintojen halpenemisen myo6ta sitd on kuitenkin alettu muissa
maissa jo kdyttdd myods suuremmissa tutkimusjoukoissa. (Aittasalo, Tammelin
& Fogelholm, 2010).

Husun ym. (2011) mukaan Suomessa 11-vuotiaista lapsista ldhes puolet
ilmoittaa liikkuvansa suositusten mukaisesti vahintddn tunnin pdivassa. 15-
vuotiaista riittdvésti lilkuntaa harrastaa ainoastaan joka kymmenes. Ndin raju
fyysisen  aktiivisuuden  vdheneminen  murrosidssdé ~ onkin  vakava
terveyspoliittinen haaste. Tyoikdisistd noin puolet harrastaa kestdvyysliikuntaa
vdhintdan suositusten mukaisen maédrdn, mutta ainoastaan joka kymmenes
pitdd huolta lihaskunnostaan suositusten mukaisella minimitasolla eli kaksi
kertaa viikossa (Husu ym., 2011).

Véeston riittdmédton liikunnallinen aktiivisuus kdy Suomelle hyvin
kalliiksi ja siksi fyysisen aktiivisuuden lisdéamiseen tulisikin panostaa.
Liikunnallisen aktiivisuuden vé&hdisyys aiheuttaa useita liikunta- ja
tukielinsairauksia ja mm. diabetesta. Maailman terveysjdrjest6 WHO:n arvion
mukaan riittdmaton fyysinen aktiivisuus onkin diabeteksen pé&dasiallinen syy
27 prosentilla sairastuneista (Husu ym., 2011).

Véeston liikkumattomuus aiheuttaa paljon vuosittaisia yhteiskunnallisia
lisdkustannuksia ~ Suomessa.  Lisdkustannuksia tulee muun muassa
terveydenhuollon  suorissa  kustannuksissa,  tuottavuuskustannuksissa
menetettyjen tyopanosten osalta sekd ikddntyvien kasvavia hoivakuluja.
(Vasankari & Kolu 2018). Vwuosittaisten kustannusten ja tuottavuuden
menetykset ovat monimutkaisia laskea ja siksi aivan tarkkaa summaa ei ole
onnistuttu muodostamaan. Vasankarin ja Kolun (2018) mukaan ndma
vuosittaiset yhteiskunnalliset kustannukset ja menetykset liikkuvat kuitenkin
jossakin 3,2 - 7,5 miljardin euron vililld. Tutkijoiden selvityksen mukaan
pelkdstdan liikkkumattomuudesta johtuvat sairaudet aiheuttavat Suomessa 4,4
miljardin euron vuotuiset kokonaiskustannukset.

Global Burden of Disease -verkoston laskelmien mukaan Suomen
terveydenhuollon suorat kustannukset ovat olleet 3935 dollaria per asukas
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vuonna 2014. Vuoteen 2030 mennessa kustannusten ennustetaan nousevan 5061
dollariin per asukas ja vuonna 2040 summan ennustetaan olevan jopa 6209
dollaria jokaista suomalaista kohden. Vuosien 2014-2040 vilisend aikana
kulujen ennustetaan siis nousevan keskimddrin 2,1 prosenttia joka vuosi.
Vuonna 2040 Suomen terveydenhuollon suorien kulujen odotetaan olevan 58%
korkeammat kuin mitd ne olivat vuonna 2014. (Global Burden of Disease Health
Financing Collaborators Network, 2017).

3.3 Pokémon Go:n vaikutus fyysiseen aktiivisuuteen

Kuten aiemmassa alaluvussa kerrotaan, tutkimusten avulla on saatu selville
suomalaisten nuorison hdélyttavan vidhdinen fyysinen aktiivisuus. Liséksi
fyysisen aktiivisuuden puutteista johtuvat terveydenhuollon kulut ovat
varovaisestikin arvioiden massiivisen suuret yhteiskunnalle. Kuten mainittiin,
trendin odotetaan kuitenkin jatkuvan samanlaisena ja kulujen yha lisdantyvan.

Viime vuosien aikana on kuitenkin useilla teknisilld ratkaisuilla pyritty
lisdamaan fyysistd aktiivisuutta etenkin lasten ja nuorten aikuisten keskuudessa.
Naditd teknisid ratkaisuja on pelillistetty ja niihin on lisdtty kilpailemista sekd
sosiaalisia elementtejd, jotta niilld saataisiin aikaan nuorison keskuudessa
terveyttd edistdvdd kayttaytymistd. (Tong, Gromala, Shaw & Choo, 2016).
Merriam-Websterin sanakirjan (2018) mukaan pelillistiminen (gamification)
tarkoittaa “prosessia, jossa lisdtddn peleja tai pelien kaltaisia elementtejd
johonkin (esimerkiksi tyohon tai tehtdvddn), ja kannustetaan niiden avulla
ihmisid osallistumaan”. My0s lisdtyn todellisuuden teknologiaan perustuen on
viime vuosien aikana pyritty rakentamaan erilaisia pelejd ja ndin ollen voikin
sanoa, ettd kyseistd teknologiaa on pelillistetty.

Toistaiseksi yksi onnistuneimmista lisdtyn todellisuuden pelillistdimisen
esimerkeistd on Pokémon Go. Kesdlld 2016 julkaistu Pokémon Go ja sen
mukanaan tuoma huuma toi tutkijoille uskoa siitd, ettd pelilld voi olla
positiivisia vaikutuksia ihmisten fyysiseen aktiivisuuteen. Yhdysvalloissa pelid
pelaamaan alkaneet noin 25 miljoonaa ihmistd ottivat yhteensd arviolta 144
miljardia ylim&ardistda askelta kuukauden sisdlld pelaamisen aloittamisesta.
(Althoff, White & Horvitz, 2016). Althoffin ym. (2016) mukaan peliin vahvasti
sitoutuneet kayttdjat nostivat fyysistd aktiivisuuttaan huomattavasti ja pdivan
aikana otettuja askelia tuli keskimddrin 26% lisdd. Tutkimuksessa pelaajia
seurattiin kuitenkin vain 30 pdivdn ajan pelaamisen aloittamisesta, joten pitkan
aikavdlin johtopdatoksid pelin vaikutuksesta fyysiseen aktiivisuuteen on vield
mahdoton vetdd. Vahvasti peliin kiinnittyneet pelaajat identifioitiin silld
perusteella, kuinka monta hakukonehakua sanalla “pokemon” pelaajat olivat
tehneet. Jos pelaaja kaytti tdtd hakusanaa yli 10 kertaa seurantajakson aikana,
miellettiin hénet vahvasti peliin sitoutuneeksi pelaajaksi. Tutkimus perustui
Microsoft Bandin (puhelimeen vyhteydessd oleva d&lyranneke) kayttdjiltd
saatuihin tietoihin. Pokémon Go:n pelaajiksi oletettiin ne henkilot, jotka tekivat
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dlypuhelimellaan hakukoneista hakuja sanalla “pokemon”. Yhteensd Microsoft
Bandia kayttaneitd henkil6itd tutkimuksessa oli mukana 32000 yhdysvaltalaista,
joista reilut 1400 kayttdjaa luokiteltiin Pokémon Go:n pelaajiksi.

Pokémon Go:n vaikutuksia fyysiseen aktiivisuuteen verrattiin myos
muihin puhelimella toimiviin terveyssovelluksiin. Vertailussa oli mukana nelja
johtavaa iOS- ja Android-jarjestelmille ladattavissa olevaa terveyssovellusta,
jotka kaikki kuuluvat sovelluskauppojen parhaiten arvioituihin terveyteen
liittyviin sovelluksiin. Huomattiin, ettd varsinkin Pokémon Go:hon vahvasti
sitouneiden pelaajien fyysinen aktiivisuus nousi ensimmadisten viikkojen aikana
reilusti ja pelaajien keskimddrdinen fyysinen aktiivisuus oli jopa suurempaa
kuin muita dlypuhelimen terveyssovelluksia kdyttaneilld. Fyysinen aktiivisuus
alkoi kuitenkin laskea huomattavasti noin 20 pdivdd pelaamisen aloittamisen
jalkeen. Peliin heikosti kiinnittyneet pelaajat (sellaiset, jotka tekivat alle 10
hakukonehakua sanalla ”“pokemon”) eivdt juurikaan lisdnneet fyysista
aktiivisuuttaan seurantajakson aikana. (Althoff, White & Horvitz, 2016).

Howen (2016) tekemdssd, internet-kyselylld toteutetussa tutkimuksessa
pelin pelaajia seurattiin hieman pidempddn, yhteensd kuuden viikon ajan.
Kyselyyn valittiin 18-35 -vuotiaita Yhdysvalloissa asuvia ihmisid, jotka kaikki
kayttivat puhelimenaan iPhone 6:ta. Myos tédssd tutkimuksessa havaittiin, ettd
alkuun pelaajien fyysinen aktiivisuus nousee reilusti, mutta jo kuuden viikon
kuluttua pelaamisen aloittamisesta merkittdvdd eroa aiempaan fyysiseen
aktiivisuuteen ei ole todettavissa. Lisdksi pelin vaikutus aktiivisuuteen
saatetaan jopa yliarvioida, silld esimerkiksi tdssd tutkimuksessa aktiivisuutta
mitattiin ainoastaan silloin, kun pelaaja kantoi puhelinta mukanaan. Né&in ollen
esimerkiksi jalkapallon pelaamisesta syntyva aktiivisuus ei taltioidu ylos, silld
sitd pelatessa ei puhelinta usein kanneta mukana. (Howe, 2016).

Pokémon Go:n avulla ei ole mydskddn onnistuttu muuttamaan ihmisten
elaméntyyleja yleisesti fyysisesti aktiivisiksi. On huomattu, ettd fyysinen
aktiivisuus lisddntyy ainoastaan silloin, kun pelid pelataan, eikd eldmddn ole
tullut muita fyysistd aktiivisuutta lisddvid aspekteja (Gabbiadini, Sagioglou &
Greitemeyer, 2018). Nayttddkin siltd, ettd Pokémon Go on hyvd keino
aktiivisuuden lisddmiseksi niin kauan kuin pelaajat ovat kiinnostuneita
pelaamaan sitd. Pelin aiheuttamat positiiviset vaikutukset kuitenkin katoavat,
kun ihmiset lopettavat sovelluksen kdyton. Se ei siis onnistu muokkaamaan
ihmisten eldméntapoja kokonaisuudessaan enemmadn fyysisesti aktiiviseksi.
Gabbiadinin ym. (2018) mukaan mobiilipelien kehittdjien tulisikin keskittya
enemmdn kehittdm&ddn peleihin ominaisuuksia, jotka auttavat pelaajaa
omaksumaan kokonaisvaltaisesti fyysisesti aktiivisemmat elamé&ntavat.

On kuitenkin huomioitava, ettd Gabbiadinin ym. (2018) mukaan Pokémon
Go:ta ei alun perin edes suunniteltu tdhtdimenddn ihmisten fyysisen
aktiivisuuden lisddminen. (Meschtscherjakov, Trosterer, Lupp & Tscheligi,
2017). Voidaan siis sanoa, ettd liikunnallinen aktiivisuus syntyi pelin
sivutuotteena pelid pelatessa. Tastd syystd olisikin hienoa ndhda
tulevaisuudessa tutkimustuloksia sellaisten lisdtyn todellisuuden pelien, jotka
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ovat suunniteltu pddllimmdisend tarkoituksenaan ihmisten fyysisen
aktiivisuuden lisddminen, vaikutuksista ihmisten fyysiseen aktiivisuuteen.

Kaiken kaikkiaan voidaan siis sanoa, ettd lisdtyn todellisuuden pelien
vaikutus ihmisten fyysiseen aktiivisuuteen on toistaiseksi ollut vield
kohtuullisen pientd. Tulosten perusteella ei voida olettaa, ettd lisdtyn
todellisuuden teknologiaan perustuvat pelit pystyisivit ratkaisemaan Suomessa
vallitsevia, vdhdisen fyysisen aktiivisuuden aiheuttamia ongelmia. Positiiviset
vaikutukset ovat kestdneet ainoastaan muutamia viikkoja, eikd suuria,
pitkdaikaisia muutoksia pelaajien aktiivisuudessa ole tapahtunut. Vaikka
toistaiseksi saadut tutkimustulokset eivit vield anna kovin vakuuttavaa kuvaa
lisdityn todellisuuden pelien aktivointivaikutuksista, ei ole syytd menettda
uskoa niiden potentiaaliin. Tulevaisuudessa voimme saada erilaisia tuloksia,
mikéli pelejd aletaan suunnitella enemmdn ja niiden pddtihtdimend toimii
tyysisen aktiivisuuden lisddminen.



19

4 YHTEENVETO

Tamén kirjallisuuskatsauksena toteutetun tutkielman tavoitteena oli tarkastella
lisdtyn todellisuuden teknologiaan perustuvien pelien vaikutusta fyysiseen
aktiivisuuteen. Tutkimuksessa vastattiin tutkimuskysymykseen: “Miten lisidtyn
todellisuuden pelit vaikuttavat ihmisten fyysiseen aktitvisuuteen?”. Vaikutuksia
kaytiin lapi Pokémon Go:n ndkokulmasta, silld se on lisdtyn todellisuuden
peleistd toistaiseksi tunnetuin ja sen vaikutuksia fyysiseen aktiivisuuteen on
eniten tutkittu.

Toisessa luvussa keskityttiin ~késittelemddan lisdatyn todellisuuden
teknologiaa, sen maddritelmadd sekd historiaa. Lisdksi mainittiin kyseisen
teknologian historian kannalta merkityksellisia henkiloitd ja laitteita.
Kolmannessa luvussa kerrottiin Pokémon Go-nimisestd mobiilipelistd, fyysisen
aktiivisuuden mittaamisesta ja liikkumattomuuden yhteiskunnallisista kuluista
Suomessa. Luvun viimeisessd alaluvussa kasiteltiin Pokémon Go:n vaikutusta
tyysiseen aktiivisuuteen ja vastattiin asetettuun tutkimuskysymykseen.

Tutkimuksessa  selvisi  lyhytaikaisia = vaikutuksia, joita lisdtyn
todellisuuden teknologiaan perustuvat pelit ovat toistaiseksi onnistuneet
aiheuttamaan ihmisten fyysisessd aktiivisuudessa. Huomattiin, ettd vaikutukset
ovat olleet hyvin lyhytaikaisia. Tutkielmassa tutkitun kirjallisuuden perusteella
16ydettiin tuloksia, joiden mukaan Pokémon Go:ta pelanneiden henkil6iden
aktiivisuustaso nousi pelaamisen aloittamisesta ldhtien ainoastaan muutaman
viikon ajaksi, jonka jdlkeen pelaajat palasivat vanhalle aktiivisuustasolleen.
Lisdksi selvisi, ettd kansakunnan liitkkumattomuus Suomessa tuottaa
yhteiskunnallisesti useiden miljardien suuruiset ylimddrdiset kulut. Téssd
tutkielmassa kaytettyjen tutkimusten perusteella voidaan olettaa, ettd ainakaan
Pokémon Go ei pysty ratkaisemaan Suomessa vallitsevan liikkumattomuuden
aiheuttamia ongelmia.

Tutkielman tekemisessd kaytetyissd kirjallisuusldhteissé on myos
rajoituksia, jotka tulee ottaa huomioon tulosten ohella. Tutkimukset olivat tehty
Yhdysvalloissa ja tutkimusjoukot ovat olleet kooltaan pienid suhteutettuna
Pokémon Go:n pelaajien méddrddan maailmanlaajuisesti. Suurempi otanta ja
useamman eri maan pelaajien fyysistd aktiivisuutta tutkimalla tutkimustulokset
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varmasti tarkentuisivat. Toistaiseksi 1oydetyt tulokset ovat vasta hyvin suuntaa-
antavia, eikd niitd voi siksi lopullisena totuutena pitdd. Lisdtyn todellisuuden
pelit voivat myos tulevina vuosina muuttua idealtaan erilaisiksi. Siksi pelkkien
Pokémon Go:ta tutkimalla loydettyjen tulosten ei endd jatkossa voida
kuvastavan kaikkien kyseiseen teknologiaan perustuvien pelien vaikutusta
tyysiseen aktiivisuuteen. Koska lisdtyn todellisuuden pelit ovat ilmiona vield
niin uusi, ei niiden vaikutuksista aktiivisuuteen ole vield kovin paljon tehty
tutkimusta. Tadtd tutkielmaa kuitenkin voi kdyttdd pohjana, mikali lisdtyn
todellisuuden pelien vaikutusta fyysiseen aktiivisuuteen haluaa tutkia lisda
jatkossa.

Mahdollinen jatkotutkimusaihe tutkimukselleni voisi olla lisdtyn
todellisuuden pelien vaikutus fyysiseen aktiivisuuteen kohderyhmittdin.
Tutkimustuloksista tuli ilmi, ettd suomalaisten lasten litkunnallinen aktiivisuus
laskee merkittdvasti 11 ja 15 ikdvuoden vililld. Olisi mielenkiintoista tutkia sitd,
mitkd lisdtyn todellisuuden pelien elementit auttavat nuoria pitamddan
liikunnallisista elamé&ntavoista kiinni myos idn karttuessa.
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