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ABSTRACT

It isn’t easy to describe the phenomena that took place the summer of 2016. Suddenly there where
people in every park, square and boardwalk with their eyes strictly glued to their phone. Pokémon Go
had swept the world with storm. Scientist, game developers and players all witness about the great affect
the game had on it’s players. Especially the health benefits with the game, which mostly was because of
the long walks it acquired. So I thought, through all these walks the players must encounter new places?
This study aims to understand if the players of Pokémon GO discover new places through the game and
which these places are. It does so by studying Edward Relph, Yi-Fu Tuan and Christian Norberg-
Schultz’s definition of place, as well as the movement patterns of people in urban places. Then it
presents location based gaming to the reader. The study goes on with an interview with three Pokémon

GO players and it ends with a discussion over the results with show that players do discover new places

and that these are locally known places, for instance parks.

Keywords: Pokémon GO, Location Based Gaming, Landscape architecture, Place and Space, Urban

movement patterns, Malmi



SAMMANFATTNING

Det ir inte enkelt att beskriva det fenomen som tog plats under sommaren 2016. Plotsligt var det
minniskor i varje park, torg och promenad med blicken stint fist pa mobiltelefonen. Pokémon GO
hade tagit virlden med storm. Forskare, spelutvecklare och spelare vittnade alla om de positiva
effekterna hade pa de som brukade spelet. Spelarnas hilsa forbittrades, frimst pa grund av de linga
promenader spelet krivde. Men genom alla dessa promenader méste vil spelarna uppticka nya platser?
Den hir studien syftar till att f6rstd om brukare av spelet Pokémon GO uppticker nya platser genom
spelet samt vilka dessa platser ar. Den gor si genom att studera Edward Relph, Yi-Fi Tuan och Christian
Norberg-Schultz definition av begreppet plats. Den studerar ocksa minniskor rorelseménster i urbana
miljéer och sedan presenteras platsbaserade spel och Pokémon GO till lidsaren. Studien fortsitter med
intervjuer med tre Pokémon GO spelare och avslutas med en diskussion 6ver resultaten som visar att

spelare uppticker nya platser och att dessa platser dr redan befista platser i staden, si som parker.

Nyckelord: Pokémon GO, platsbaserade spel, landskapsarkitektur, plats och rum, urbana rorelseminster,
Malmé



FORORD

Till Hans.



1. INLEDNING

1.1 Bakgrund

Det sdgs att rapparen Kanye West en ging sade att minniskan aldrig fick négra flygande bilar, vi fick
internet istillet. Om s nu ir fallet 4r jag benidgen att hélla med honom. Frin att ha levt i en vildigt
analog och konkret virld utspelar sig allt mer av vara liv i det digitala cyberspace. Nir jag vixte upp
visste jag knappt var internet var, pA min pappas dator hade jag ett Penguin spel som jag anvinde flitigt
men det var i princip den enda kontakten jag hade med den digitala virlden. Nir jag var liten var
digitala spel nagot hiftigt, nytt men ocksd ganska otillgingligt. Aven om jag inte funderade pa det sa
mycket s& hade jag aldrig trott att det skulle bli som idag, att digitala spel skulle finnas med oss var vi dn
gar, att de skulle vara en del av vir omgivning, att de skulle ta oss ut i naturen. Nir jag var liten trodde

jag fortfarande att vi i framtiden skulle fa flygande bilar.

Men vi dr alla barn av var tid. Med en mobiltelefon i ena handen och en surfplatta i den andra tar jag
mig an virlden i full fart. Googlar om det nigot jag inte forstar, kollar youtube om jag vill se hur nagot
ska goras och smsar min mamma nir jag behover lite trost. Jag 4r inte den enda som gor sa hir, varje
dag ser jag minniskor knappa pa sina mobiltelfoner, de 4r en del av var vardag. Nir 6ver 70% av
invanarna i Sverige dger en smartphone (Parkkila, 2013) 4r det inte sa konstigt att spelforetag vill sla sig
in pd marknaden. Mobiltelefonen ir en konsol som alla har och med ett enkelt klick kan de ladda hem

det nyaste spelet och bérja direke, var de 4n ir.

Vad har nu mobilspel med landskapsarkitektur att gora? Ingenting tinkte jag fram till sommaren 2016.
Sommaren hade dréjt lite, det var torrt men kallt under juni och det verkade bli, som det sa ofta blir i
Sverige, en besvikelsens sommar. Men sa nir juli borjade lida mot sitt slut s& kom den, hogsommar
virmen, molnen var borta, solen kom fram och med den pokémonjigarna. Plotsligt var de i varje park,
vid varje strand och pa varje torg. De bildade stora samlingar pa de mest konstiga platser, det gick som
ett stort limmeltag genom staden, det var en sommar priglad av Pokémon GO. Rérelsen fran det
platsbaserade spelet var nigot som aldrig tidigare skadats. Plotsligt var bara alla manniskor dir, i det
offentliga rummet, det var som en stor stadsfest den forsta tiden med spelet, men vad var det egentligen

som hinde?

Enligt mig ir ett av landskapsarkitektens mal 4r att fa folk att anvinda de platser som denne har
formgivit. For att anvinda en plats maste minniskor uppticka den. Innan jag skrev den hir uppsatsen

tinkte jag att det maste vara en av de svéraste uppgifterna for en landskapsarkitekt. Nar Pokémon GO



kom vicktes di en nyfikenhet hos mig, med all den rorelsen kan inte folk bara f6lja sina vanliga

rorelsemonster, med all den hir rorelsen méste vil folk besoka nya platser?

1.2 Mal och syfte

Malet med litteraturstudien ir att jag genom att diskutera platsbegreppet vill undersoka om brukare av
platsbaserade spel uppticker nya platser i sin hemstad samt identifiera vilka platser det dr som uppticks.
For landskapsarkitekten 4r det av intresse att forstd ménniskors rorelse i staden och anvinda denna
kunskap i sitt arbete med stadsplanering. Syftet med studien ir att erfarenheterna av Pokemon Go-
spelares rorelse och besok av, f6r dem, ny platser ska kunna anvindas vid arbete med stadsplanering.

Detta leder till tva fragestillningar:

Besoker brukare av spelet Pokemon GO, for dem, nya platser i hemstaden?

Vilka nya platser introduceras till brukarna av spelet Pokemon GO?

1.3 Material och metod

Studien vilar pa en litteraturstudie och kvalitativa intervjuer i semistrukturerad form (Bryman, 2008 s.
413). Litteraturstudien behandlar begreppen Space och Place (plats och rum), det manskliga
rérelsemonstret i urbana miljéer och platsbaserade spels historia och nuvarande anvindning samt en
introduktion till spelet Pokémon Go. Denna f6ljs av semistrukturerade intervjuer dir tre brukare av

spelet Pokémon GO far redogora om de uppticker nya platser i staden och vilka platser de besoker.

1.3.1 Litteraturstudie

I denna litteraturstudie har jag studerat tre kiinda geografer och arkitekters mest ikoniska verk och
klargjort deras definition av begreppet plats. Det dr geografen Edward Relph och hans bok Place and
Placelessness, Yi-Fu Tuan, dven han geograf, med Space and Place och arkitekten Christian Norberg-
Schultz med Genius loci: towards a phenomenology of architecture. Litteraturstudien har genom bdckerna
ocksa handlat om begreppen rum och genius loci. Dessa tre yrkesverksamma valdes di de refereras till i
flertalet artiklar och bocker som berdr begreppet plats. Inledningen till teorin dversitter och definierar
orden place och space till svenska samt introducerar de tvé olika begreppen. Vidare har jag studerat
vetenskapliga artiklar som berér minniskors rorelse i urbana miljéer. Artiklarna hirstammar fran olika
delar av virlden och framférallt olika stider ddremot utspelar sig alla i visterlindska civilisationer. De
allra flesta har himtat sin data frin den nya teknik som nu finns till férfogande, dir det genom GPS och
andra system blivit littare att kartligga minniskors rérelsemonster. I den sista delen av litteraturstudien

presenterar jag platsbaserade spel, deras historia, hur de fungerar och hur de anvinds. Jag gar igenom



utveckligen fran Pokémon till Pokémon GO sedan redogor jag for hur spelet fungerar och vad det gir
ut pa. I litteraturstudiens senare del har informationen himtas fran olika foretag och spels hemsidor
men ocksa frin bocker, tidningsartiklar, blogginligg fran spelbloggar och vetenskapliga artiklar. De

elektroniska killorna har himtats hos databaserna Google Scholar, Primo och Libserach.

1.3.2 Kvalitativa intervjuer

De kvalitativa intervjuerna var semi strukturerade och genomférdes med tre informanter vid separata
tillfillen. Intervjuerna skedde antingen hemma hos informanterna eller pa bibliotek. I uppsatsen
namnges de som informant 1, 2 respektive 3. Jag har arbetat enligt Brymans principer om kvalitativa
intervjuer. For denna uppsats passade semistrukturerade intervjuer da mitt mél var att ta reda pa de
olika informanternas upplevelse, av spelet (Bryman, 2008 s. 413). Intervjun gick till som sé att sju
fragestillningar utgjorde stommen av intervjun (for intervjuguide se appendix) sedan samtalade jag och
informanten med intervjuguiden som grund. Beroende pi informantens svar s har jag stillt foljdfragor
och diskuterat deras tankar. Fragorna har inte alltid stéllts i den f6ljd som stér i intervjuguiden utan
diskussionen har styrt hur intervjun géte till viga. Informant 1 intervjuades tvd ganger, dé jag kom pa
nagra ytterligare foljdfragor (Bryman, 2008 s. 414). Intervjun har inte transkriberats utan de mest

relevanta delarna redogérs under rubriken 3.1 Semistrikturerad intervju.

1.4 Avgréansningar

P4 grund av lokalisering sd har intervjuerna avgrinsats till boende i Malmé. Informanterna har haft ett
dlderspann pé 23-26 ar och ir pa nigorlunda samma plats i livet. Inga barn har intervjuats inte heller
foraldrar, vilket dels beror pa tidsbrist men ocksa pa att barn antagligen inte hade haft lika reflekterande
svar och att det hade varit svérare att fa fram ett resultat. Tiden har ocksi bidragit till att det blev 3
informanter, hade uppsatsen varit under en lingre tidsperiod hade det med fordel intervjuats fler
informanter. P4 grund av svirigheter med rittigheterna har det inte gatt att fa tag pa bilder frin spelet,

vilket gors att det endast forklaras genom text.



2. TEORI

2.1 Vad ér place och space?

Att dversitta begreppen Space och Place till svenska ir inte helt enkelt, som s manga andra engelska ord
finns det inte nigon direkt éverforbar tolkning till svenskan. Bade Place och Space kan 6versittas till
rum respektive plats. Jag har valt att definiera Place till plats och Space till rum. Begreppet plats beskrivs

i nationalencyklopedin pa f6ljande sitt:

“omride med vilbestimt lige och begrinsad omfatining ibl. mer el. mindre tinkt som en punkt
[~ position 1, stille 1}: forvaringsplats; héllplats; idrotesplats; parkeringsplats; utsiktsplats; ~en for

brottet; de hittade en skyddad - pa stranden; bestimma tid och - for ett mote; oppen -

torg” (Nationalencyklopedin, 2017a)

Enligt Nationalencyklopedin behover platsen inte ha nigon fysisk avgrinsning, alltsd inga viggar.
Diremot ir en plats bestimd och definierad av minniskan. Det kan réra sig om en punke till ett mer
utbrett omrade. Till begreppet rum finns det inte nigon direkt definition i nationalencyklopedin, den

nirmsta forklaringen som finns listad f6r rum ir offentliga rum, vilket tolkas som

“offentligt rum, del av bebyggelsemiljo som dr tillginglig for allménbeten, t.ex. gator, passager, gallerior,
torg och parker. Husens fasader, plank och vegetation kan betraktas som viggar i det offentliga rummet.
Begreppet dr tillampligt framst inom stider och stadsliknande sambillen.” (Nationalencyklopedin,
2017b)

I begreppet offentliga rum betyder offentligt att det ar till f6r allmdnheten, vem som helst far vistas dar.
Rum definieras diremot som nagot som har viggar, dessa behdver inte endast bestd utav fasader utan
exempel ges pd olika ting som kan avskirma rummet. Likt Nationalencyklopedin hivdar psykologen
Jonathan Sime (1986 s. 50) att rum 4r dr nagot som arkitekter gor nir de planerar sina byggnader och
planera sin stad, det 4r i mellanrummen dir det kan finnas saker och mening men det kan ocksa vara
innehillslost. Viggarna bestdr da av det som ir utplacerat av arkitekten. Fortsdttningsvis beskrivs plats
som nagot betydligt svarare att skapa. En plats har brukarna en relation till som kan vara bide langvarig
men likvil temporir. Brukaren kan tycka om platsen men ocksa tycka att den dr obehaglig (Sime, 1986
s. 50). Precis som Sime har minga dykt djupare i sina f6rsok att forklara begreppen. Jag har valt att

studera tva geografer och en arkitekts syn pa begreppen plats och rum.

10



2.1.1 Space och Place enligt Relph

10 be human is to live in a world that is filled with significant places: to be Human is to have and to
know your place.” (Relph, 1986s. 1)

Sa borjar Edward Relph sin bok Place and Placelessness. Aven for honom bestar virlden av spaces och
places, ram och platser. Enligt Relph gar det inte att forklara rum utan att associera det med begreppet
plats. Ett rum ér diffust och formlost, det gir inte att ta pa. For att forsoka konkretisera det méste
minniskan hirleda det till begreppet plats och hennes tidigare erfarenheter av platser (Relph, 1986 s. 8).
For att kunna definiera ett rum plockas erfarenheter ur minnet far tidigare platser hon besokt. Rummen
kan enligt Relph sedan delas upp i flera underkategorier, pragmatiska och primitiva, perceptuella,

existentiella, arkitektoniska och planerade, kognitiva och abstrakta rum.

I de pragmatiska och primitiva rummen rér ménniskor sig instinktivt och sjilvstindigt. Rummen ir
ofta naturliga och det sker ingen reflektion 6ver rorelse och handling (Relph, 1986 s. 8). Det
perceptuella rummet uppfattas och konfronteras av varje individ, det finns mening och innebérd
eftersom detta rum inte gir att skilja frin tidigare erfarenheter. Existentiella rum bar mycket likheter
med de perceptuella. Det som skiljer sig ar att det existentiella grundar sig pa den kultur som brukaren
dr en del av, detta gir saklart att hirleda till tidigare erfarenheter, dirfor dr de sa lika (Relph, 1986, s.
12). Arkitektoniska och planerade rum skiljer sig dd de arkitektoniska bygger pd skapandet av rum och
de planerade dr rum som snarare blir till genom eftertanke och noggrann planliggning, skapande av
mellanrum (s.22). Kognitiva rum dr rum som inte skulle finnas utan brukaren, rummet skapas av sjilva
brukaren, nir denne inte dr dir finns inte rummet (s. 24). Det f6ljer devisen, hors ljudet av ett fallande
trdd om ingen ir i skogen? Det abstrakta rummet finns dir det inte gar att forklara andra rum, det finns
ingen logisk forklaring, det bara finns (s. 26). Alla dessa rum ir beroende av ménniskors uppfattning
och samma plats kan vara olika rum f6r samma minniska vid olika tidpunkter. En stad bestar inte bara

av manga olika rum utan av en hel hop av manga olika rum (s. 28).

Precis som rum kan inte heller platser forklaras enkelt. Hur de uppfattas beror av manga faktorer,

Edward Relph beskriver det som;

”In our everyday lives places are not experienced as a independent, clearly defined entities that can be
described simply in terms of their location or appearance. Rather they are sensed in a chiaroscuro of
setting, landscape, ritual, routine, other people, personal experiences, care and concern for home, and in

the context of other places.” (Relph, 1986 s. 29)
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En plats 4r mittpunkten av hindelse och intention, det 4r dir meningsfulla hindelser utspelar sig.
Platsen inf6rlivas i minniskans intention, struktur och medvetenhet. P4 grund av detta ir de inte lingre
en del av sin omgivning utan av vart medvetande. Platser lyfts ur sitt sammanhang men 4r samtidigt
kvar (Relph, 1986 s. 42f). Trots att det 4r en blandning av enheter 4r det frimst minniskans existens
och dirav dennes medvetande som styr platsen. Utan minniskan hade heller ingen plats funnits, utan

bara rum.

En plats identitet 4r beroende av manga olika faktorer men kirnan ir platsens fysiska placering,
aktiviteten som sker pa platsen och betydelsen av platsen (Relph, 1986 s. 47). Dessa byggstenar ska vara
grunden till platsen men minniskan 4r mer komplicerad 4n si. De sociala strukturer som samhillet ar
byggt pé skapar en egen bild av platsen. Den kan dérfor uppfattas olika for enskilda personer, grupper
och kollektiv. For enskilda manniskor upplevs platser otroligt olika , det skiljer sig mellan uppfattningen

av tid och rum samt den historia de bir pa (Relph, 1986 s. 56).

Nir Relph talar om vilken kinsla ménniskan far av en plats sa hidvdar han att det har och gora med
hennes f6rméga att uppfatta platsens identitet (1986, s. 63). Han beskriver att platser kan vara
autentiska eller icke autentiska. Den autentiska platsen upplever brukaren som om identiteten ir
genuin. Dir finns inget som sdger hur platsen ska vara eller brukas utan det 4r upp till minniskan sjilv
att bestimma. Den icke autentiska platsen ir planerad och artificiell (Relph, 1986 s. 63f). Nir en
minniska inte gor ndgon skillnad pa subjekt och objekt, plats eller person si har hon en icke
sjalvmedveten relation till platsen. Detta fungerar bara nir platserna ir autentiska, ett exempel pé en
sidan relation 4r nir en minniska ror sig i sina hemkvarter, sin hemstad eller bara i sin hemnation. Det
finns en kinsla att platsen 4r hennes (Relph, 1986 s. 65f). I dagens vilplanerade samhillen 4r det svrt
att planera sidana platser eftersom det dels 4r vildigt mdnga minniskor som anvinder dem men ocksa
att det finns ocksi ett stort behov av att rora sig mellan platser (Relph, 1986 s. 66). Till en
sjalvmedveten plats har brukaren ingen relation. Nir hon uppticker platsen for forsta gingen forsoker
hon kinna in platsen, desto ppnare personen ir ju littare blir det att definiera platsens identitet.
Eftersom erfarenhet har stor betydelse f6r hur mianniskor uppfattar platser si far inte alla platser samma

identitet for olika minniskor, det 4r brukarens mal och tidigare erfarenheter som avgdr hur platser

uppfattas (Relph, 1986 s. 66).

Relph forklarar det som att icke autentiska platser upplevs som icke-platser, platsloshet om Relphs
utryck placelessness versitts direkt. Icke-autentiska platser upplevs som platslosa och allt fler sidana
skapas dd planerarna endast fokuserar pa att skapa ett fital meningsfulla platser och att resten endast ir
ett enformigt monster (Relph, 1986 s. 117). Ju mer uniform och effektiv staden byggts desto mer har
platslgsheten tillkommit. Nir fler och fler platser kan anvindas till samma sak och liknar varandra har vi

en simre relation till dem. Nir bilen gjorde sitt intdg i det vardagliga livet 6kade de platslosa platser.
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Raka linjer som inte gér att orientera sig efter. Senare kom modernismen med sitt effektiva byggande
och sina enkla hus utan utsmyckningar. Manniskan behover olika attribut att orientera sig efter och de
har férsvunnit allt mer (Relph, 1986 s. 117). Jag anser att nir Relph skrev sin bok 1976 sa var det under

modernismens slutskede.

2.1.2 Space och Place enligt Yi-Fu Tuan

Geografen Yi-Fu Tuan skrev 1977 boken Space and Place dir han kungjorde sina idéer om plats och
rum i det vardagliga samhillet (2008). Hur minniskan upplever plats och rum ter sig olika beroende pa
var i virlden hon kommer ifrin. Det skiljer sig hur hon virderar olika platser, hur hon delar upp dem
och orienterar sig (s. 34). Dock faller det sig si att oavsett om hon bor pa Grénland eller pa den
Kenyanska savannen sa finns det fortfarande vissa likheter i hennes sitt att uppfatta rummet. Var
minniskan dn befinner sig i virlden 4r hon huvudpersonen i sin egna uppfattning (Tuan, 2008 s. 34).
Vinster ir oftast hennes egna vinster, hoger likasd. Hon dr kroppen och rummet forhéller sig till henne.
Den trygghet hon kinner i ett rum beror pé att allt forhaller sig som hon har tinkt sig (Tuan, 2008 s.

35). Tuan forklarar det som att:

"Every person is at the cantor of his world, circumambient space is differentiated in accordance with the

schema of his body” (Tuan, 2008 s. 41)

Kan stider ha en fram och en baksida, precis som minniskan? Historiskt sett si har flertalet tidigare
civilisationer funnit en fram och baksida pa de stider som vuxit fram, detta ir ofta inte applicerbart pa
dagens moderna stider. Daremot priglar vistvirldens rorelse och uppticke av jorden var syn pa vad som
ir fram och bak. Nir Columbus kom till Amerika anlade han vid 6éstkusten, detta ses di som
kontinentens framsida, medan vistkusten blir baksidan (Tuan, 2008 s. 42). Minniskan sitter sin egna

kropp och upplevelser i sin forstaelse av rummet.

Ett rum ir en volym dir en mitbar massa kan inrymmas, dirfor kan rummet kinnas fyllt och tomt.
Rummets densitet och var kinsla infor den ir inte konstant. Det 4r inte alltid som vi uppfattar ett fyllt
rum som packat. Tuan talar om Space och Spaciousness. Ett tringt rum ir motsatsen till ett spatiost men
dessa tvd bygger frimst pd minniskans upplevelse (Tuan, 2008 s. 51). Ett spatiést rum dr av minniskan
ofta forknippat med att vara fri. Frihet 4r i sin tur att ha tillrickligt med rum f6r att sjilv kunna agera.
Det r i minniskans rorlighet som rum och dess attribut upplevs (Tuan, 2008 s. 52). En person som ir
hindrad i sin rorelse 4r inte fri. Attribut som minniskor har skapat i vardagen skapar storre frihet,
cykeln och bilen 6kar minniskans uppfattning av rummet (Tuan, 2008 s. 53). Emellertid kan farten fa

minniskan att forlora det spatidsa rummet, reser hon med ett flygplan 6ver atlanten har hon forflyteat
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sig Gver ett stort rum dnda upplever hon inte tid och rum som en motorcyklist som firdas pa
motorvigen (Tuan, 2008 s. 54). Det ir i vistvirlden hog status att vara fri, men att vara fri 4r ocksa att
vara sarbar, det finns ndgot att forlora. I ett spatiést rum kan minniskan kidnna just denna sarbarhet, for
minniskor behéver bade plats och rum (Tuan, 2008 s. 54). I ett rum dér ménniskan kidnner sig tringd
ar det sillan saker, ting, som bidrar till upplevelsen. Det ir istillet andra manniskor som far henne att
kinna sig tringd. I en skog med manga trid kan ménniskan kinna sig fri, 4r det istéllet ett rum fyll
med minniskor kidnner sig samma minniska kvivd (Tuan, 2008 s. 59). Det handlar om en balans f6r
samtidigt som méinga méinniskor skapar en kinsla av att vara tringd 4r det ocksd nagot vi minniskor
soker. Vi upplever ofta att vi 4r friare i staden med storre mojlighet att forverkliga oss sjilva dn pa
landsbygden (Tuan, 2008 s. 61f). Minniskan ir en social varelse och ett balanserat rum ir att féredra

(Tuan, 2008 s. 62).

Minniskan f6ds utan férmégan att kunna ga eller att ta sig framat. Detta dr ndgot hon ldr sig under
tiden hon vixer upp. Var rumsliga f6rméga blir sedan var rumsliga kunskap. Nir gangen ir
automatiserad kan vi analysera var vi ror oss och fa kunskap om véran plats (Tuan, 2008 s. 67f). Vi fods
inte med ett gott lokalsinne utan detta ir nigot som vi 6var upp, s att vi dven kan hitta i rum dir vi
aldrig varit innan, vi har lirt oss att orientera oss (Tuan, 2008 s. 75). Nir vi ror oss och fir en
uppfattning om rummet si uppldses den tidigare spanning vi kint da vi inte uppfattat rummet (Tuan,
2008 s. 118). Som i si mycket annat sa skiljer sig minniskors uppfattning om tid och rum. Rum ir en
tillfdllig dimension skapat av minniskan som endast existerar i presens (Tuan, 2008 s. 119f). Vi kan
skapa distans till ett rum genom att aterberitta hindelser som utspelade sig for lingesedan, da blir
rummet abstrake (Tuan, 2008 s. 122f). Tid och rum ir alltsa subjektivt eftersom de styrs av midnniskan
(Tuan, 2008 s. 122f). Den minskliga rérelsen 4r i mangt och mycket uppbyggt av rutiner, vi ror oss till
jobbet och sedan tillbaka igen. Dessa rutiner blir da en rorelse i tid och rum men eftersom de genomfors
varje dag dr det inget vi reflekterar 6ver. Nir vi limnar f6r att ga till jobbet ror vi oss framat, det dr
bérjan pa en ny dag, var vig genom ett rum till en ny plats. Sedan nir vi 4r pa vig hemat ror vi oss

bakat i tiden, tillbaka till en plats som vi kinner mycket vil (Tuan, 2008 s. 127).

For att rum ska bli plats nir det fir en definition och mening, gir minniskan fran atc uppticka
outforskade rum till att kinna sig hemma i sitt grannskap (Tuan, 2008 s. 136, s. 149). Sedan barnsben
har vi uppticke virlden och nya platser. Som bebis var var plats forilderns trygga famn men desto dldre
vi blev, desto fler platser upptickte vi (Tuan, 2008 s. 138). En plats har en betydelse och ir en del av en
relation skriver Tuan, forsvinner vart forhallande kinns det som om palatsen forlorat sin mening och
den upplevs inte lingre som genuin (2008 s. 140). En plats utan véira nira och kira kan fortfarande vara
en plats. Det finns flera olika dimensioner i hur vi definierar platser. Var hemstad kan ses som en,
samma sak med virt hem och kanske parken dir vi ofta promenerar. Denna koppling till hemmet och

hemlandet finns hos alla manniskor i alla kulturer (Tuan, 2008 s. 154). Desto fler kopplingar vi har till
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platsen desto starkare blir vira band (Tuan, 2008 s. 158) Nir vi ror oss i var hemstad kan vi siledes ha
en relation till de nya platserna vi besdker och inte kinna oss distanserade (Tuan, 2008 s. 144f). En
plats kan ocksa vara nigot som inte nddvindigtvis skapades for att vara en plats. En landskapsarkitekt
kan ha placerat ut nigra trid pd en grismatta for att skapa skugga. Nir ett kompisging slar sig ner dir
skapas en plats for dem dir de kan umgas, skyddade under tridens tak och stammarnas skugga (Tuan,

2008 s. 1411T).

2.1.3 Genius loci enligt Christian Norberg-Schulz
Arkitekten Christian Norberg-Schulz (1980) satte genom sin bok Genius loci: towards a phenomenology

of architecture dter genius loci pd tapeten. Uttrycket har rotter i det antika Grekland och Norberg-
Schultz beskriver det som platsens sjil (1980 s. 5). En plats kan enligt Norberg-Schultz forklaras pa

foljande sitt.

"A concrete term of environment is place. It is common usage that act and occurrences take place. In fact
it is meaningless to imagine any happening without referencing to locality. Place is evidently an integral

part of existence” (Norberg-schultz, 1980 s. 6)

En stad bestar av flera olika platser eftersom olika handlingar behover olika miljder. En plats ir inte dess
fysiska tillgingar men de har fortfarande en betydelse, till exempel sd kriver vi olika saker av platsen dir
vi ska sova och av den dir vi ska dta. Norberg-Scultz kallar det fenomenologi. Fenomenologi ir enligt
Norberg-Schultz att atervinda till tingen istéllet f6r det abstrakta och av mianniskan metalt skapade

konstruktionerna (1980 s. 8). En plats ir inte dess tillgingar men de har en betydelse f6r minniskan.

Platsens struktur kan beskrivas som antingen boplats eller landskap och analyseras genom att begreppen
rum och karaktir. Samma rumsliga former har tilldelats en miangd olika nya karaktirer, samtidigt s ar
den rumsliga formen begrinsande for hur manga olika karaktirer som det dr mojligt ate tilldela
(Norberg-Schulz, 1980 s. 11). Enligt Norberg-Schultz ar skillnaden mellan rum och landskap att ett
rum avgrinsas av ndgot medan ett landskap fortsitter, om dn ndgot varierat, konstant. I ett rum bestar
grinserna av viggar, tak ock golv medan i ett landskap 4r det himlen, horisonten och marken, detta ir
den distinkta skillnad mellan rum skapade av minniskan och naturligt skapade rum, det vill siga

landskap (Norberg-Schultz, 1980 s. 13).

Alla platser har en karakeir sa nir vi reser och kommer till en ny plats forsoker vi kinna av karakeiren
och analysera den, den blir en del av var upplevelse. Karaktiren kan vara skapad av minniskan, det kan
di handla om fasadernas utformning det kan ocksé vara den naturliga utformningen, den skapad av

naturen (Norberg-Schultz, 1980, 14f). Platsen dr ett substantiv, den 4r befdst, rummet dr en
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preposition, till exempel under, dver eller omkring. Karaktiren diremot ar ett adjektiv, det ér
beskrivande, det kan vara hirlig eller underlig. Karaktiren dr komplex, som egentligen allt inom
platsbegreppet ir, och kan sillan beskrivas med bara ett adjektiv, diremot s gar det ofta att finga

essensen av karaktiren med endast ett ord, vi kan alltsd prata om karakeiren i var vardagliga

konversation (Norberg-Schultz, 1980, 16).

For en minniska som ir bosatt har denne ett férhéllande med béade plats och karaktdr. "When a man
dwells, he is simultaneously located in space and exposed to a certain enviromental character” (Norberg-
Schultz, 1980 s. 19). Minniskan maste kunna orientera sig och identifiera sig. I rummet maste hon
orientera sig i, ha en forstdelse for var hon 4dr men samtidigt maste hon kunna identifiera karaktiren
(Norberg-Schultz, 1980 s. 19). Att bo 4r att identifiera sig med platsen. En minniska kan diremot réra
sig pa en plats och klara sig vil utan att kinna till den sen innan, hon klarar sig trots att hon inte ir pa
hemmaplan. Det ir ocksd maijligt att kiinna sig hemma utan att ha koll pa den rumsliga utformningen.
Det sker i samspel, orientering och identifikation (Norberg-Schultz, 1980 s. 20). I dagens urbana
samhille har samspelet glomts bort och planerarna har lagt sitt fokus pd identifikation skriver Norberg-
Schultz 1980 (s. 21). Da kidnner sig mianniskan desorienterad och overgiven. Minniskan maste darfor
identifiera sig med sin omgivning. Tidigare, innan urbaniseringen, behévde manniskan bli vin med
naturen, nu lever hon i miljoer ddr naturen ofta har fatt vika undan. Den har gett plats till hus, gator
och torg, dessa maste nu minniskan identifiera sig med for att finna sin plats (Norberg-Schultz, 1980 s.

21). Nir hela miljon kommer till liv har genius loci uppnatts (Norberg-Schultz, 1980 s. 23).

Nir en plats kinns meningsfull f6r mianniskan si kidnner hon sig hemma. Alla platser har grinser, ndgot
som definierar vad de ir. I strukeurer byggda av minniskan maste férhallandet till landskapet tas i
aktning for att forsta platsen. En plats maste samspela med sin omgivning men ocksa ha tydliga grinser
(Norberg-Schultz, 1980 5.58f). En plats karaktir definieras av hur den ir uppbyggd, nir den ir
uppskattad av minniskan finns det ofta ett samspel med naturen, de uttrycker sig pd samma sitt och
genius loci har uppstat. Platsen blir da littare f6r midnniskan att identifiera sig med (Norberg-Schultz,
1980 s. 63). Ndr minniskan bosatt sig pa en plats i symbios med naturen skapar boende dir i form av
bebyggelse, all den arkitekturen skapar en mening f6r platsen, den ir nu exempelvis en boplats eller ett
centrum. Nir en plats sedan utvecklas maste den behandlas som en plats och inte bara ett rum, oavsett
all den tid som gatt eller de ekonomiska aspekterna. Det gar inte att bara hirma det som en ging var
utan en utveckling maste ske men det funkar inte heller att inte ta hinsyn till historien. En plats maste

folja ett tema for att inte férlora sin genius loci (Norberg-Schultz, 1980 s. 182).
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2.2 Maénniskans rérelsemdnster i urbana miljéer

Det ir forutsdgbart hur vi ménniskor rér oss i urbana miljder, vi foljer allt som oftast ett monster (Wang
etal, 2015 s. 1275). De vanligaste av vira mélpunkter ar hemmet och jobbet (Song et al, 2010 s. 1020)
och den vanligaste av var rorelse i urbana miljéer dr dd emellan dem (Eager & Pentland, 2009 s. 1059).
Rorelsen bryts av dd och da nir vi till exempel besoker, gymet, affiren eller vinner. Minniskan kan vid
enstaka tillfillen besoka platser hon annars aldrig ha varit pa. Detta efter att ha blivit tipsad av
mojligtvis en vin, hemsida eller kanske en bloggare (Wang et al, 2015 s. 1276). Tipsen tas ofta emot
fran personer med liknande bakgrund och som delar liknande erfarenheter (Cialdini & Goldstein, 2004
s. 612f).

Redan 1940 intresserade sig sociologen Samuel Stouffer for minniskans rorelse. Han ville ta reda pd om
det fanns nagon koppling mellan hur ménniskan valde att rora sig och distansen pd den stricka hon
valde (s. 847). For att observera manniskors rorelse studerade han flyceménstret i Cleveland mellan

1933-1935 (s. 848). Stouffer konstaterade att;

"That the number of persons going a given distance is directly proportional to the number of oppor-
tunities at that distance and inversely proportional to the number of intervening opportunities.” (1940 s.
846).

Vidare diskuterade han att detta kunde skilja sig mellan olika yrken, kon och élder. I sin studie skilde
han pa svartas och vitas flyttmonster dé detta var under tiden segregation forfarande var lagstadgad i
USA och det var inte mojligt for svarta att rora sig frite verallt. I hans undersokning visade det sig att
det var svdrare att forutse svartas flycemonster trots att den endast genomférdes i omraden dir de fick
bo. Dock anser Stouffer att denna missrikning 4r férsumbar (s. 850, s. 854). I sin avslutande slutsats
redogdr Stouffer att den numeriska datan som han anvint inte ir tillricklig f6r att kunna applicera pa
hans teori om att densiteten av majligheter (opportunities) okar rorelsen. Daremot kan teorin anvindas

som en princip for att se tendenser i utvecklingen (Stouffer, 1949 s. 867).

Ungefir 70 ar efter Stouffers artikel gjorde Noulas et al en studie om mianniskors rorelse i urbana
miljoer baserad pa data frin den mobila appen och hemsidan foursquares incheckningar som deras
anvindare hade gjort (2012 s. 2). Foursquare ir ett teknikféretag som anvinder platsbaserade
information och upplevelser rapporterade av konsumenter for att skapa en virtuell reschandbok f6r
anvindare. De har ocksd en tjdnst ddr foretag kan kopa deras data f6r att kunna forsta rorelsemonstret
och vad som uppskattas hos konsumenterna (Foursquare, 2017). Fragestillning var om minniskor rérde
sig likadant i urbana milj6er oavsett var i virlden de befann sig och byggde pa det resultat som

kungjordes av Stouffer 1940 (Noulas et al, 2012 s. 2). Studien visade samma resultat som Stouffers
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undersokningen. Densiteten i rérelsen ér proportionell med densiteten av méjligheter, det vill siga
platser, som gar att besoka (Noulas et al, 2012 s. 3). Avstiandet dr alltsd inte det som 4r mest avgdrande i
hur vi r6r oss i staden utan det 4r antalet méalpunkter. Ett exempel som tas upp av Noulas et al ir
mataffirer, finns det ingen mataffir i det omradet dir vi bor tar vi oss till en oavsett hur langt bort den
ligger, vart behov av tjansten ir storre dn vér ovilja till ate tillryggaldgga langa strickor (2012 s. 4) vi
viljer dock allt som oftast den kortaste vigen. Detta rérelseménster dr konstant virlden over.
Tillskillnad fran Stouffer visade det sig dven om forflyttning i stader ser olika ut i olika omraden si har
det mer att gora med stadens rumsliga fordelning 4n med sociala faktorer (Noulas et al, 2012 s. 7).
Diremot gjordes Noulas et al studie inte i ndgra stider dir segregation var lagligt stadgad (2012 s. 3)

vilket majligtvis kan ha betydelse for skillnaden i rérelsen.

2.2.1 Den bekvdama rérelsen

Minniskan 4r av naturen lat, hon vill inte géra av med mer energi 4n vad som behovs. Dirfor sker den
mesta av mianniskans forflyttning 6ver korta strickor. Kim et al studerade rorelse monstret i Seouls
tunnelbana. Med hjilp av de digitala tunnelbanekorten dr det mojligt att registrera alla resenirers
resande och hur langt de reser. Av 4,763,823 resenirer visade det sig att de vanligaste resorna var under
9 stationer och diribland var 3 stationer den vanligaste striickan. Endast 1 % av resenirerna reste mer 4n
38 stationer och den lingsta strickan var 61 stopp som bara gjordes av en person (Kim et al, 2014 s.
1790f). Det var som mest rorelse under tiderna 7:00-10:00 och 17:00-20:00, vilket indikerar att det
sker nir folk rér sig till och frin arbetsplatsen (Kim et al, 2014 s. 1791).

Tekniken har gjort det enklare att analysera rérelsemonstret hos minniskor. Jankowski et al gjorde 2010
en undersokning minniskor som geotaggade bilder nir de turistade i stider. Denna skiljer sig frin de
tidigare redovisade undersékningarna da studiens inte f6ljer manniskor vardagliga rorelsemonster. En
analys gjordes av rorelsen som skedde mellan dessa platser och vilka platser det var som brukarna satte
en geografisk tagg pa (s. 834). Bilderna laddades upp av anvindarna pa hemsidan flickr som ir en tjinst
dir folka kan dela sina privata bilder med andra anvindare (Flickr, 2017). Studien 4dgde rum i Seattle
och platserna som analyserades var sidana som hade, vad forskarna ansig, minga besokare (Jankowski
etal, 2010 s. 837). Det visade sig att de allra flesta av fotona var tagna inom en ganska liten radie som
var pa cirka 500 meter. Besokarna féredrog hellre att besoka ett omrade eller mojligtvis ett event och
inte forsoka besoka hela staden pa en ging (Jankowski et al, 2010 s. 848f). Rorelsen var ocksa starkast i
stadens centrum och inte i utkanterna men det fanns vissa omraden som lag utanfor som hade ett stort
fldde. Det berodde pé att de hade en bra koppling till centrum sa det var enkelt att ta sig ut (Jankowski
etal, 2010 s. 850). Oavsett om fotografen befann sig inne i stadskidrnan eller om denne var utanfor sa
var det inga lingre strickor som tillryggalades. Om det var sa att en rorelse pa en lingre stricka skedde

tog antingen inga bilder pa strickan eller s togs en vig som gick lings med vackra vyer, vilket i detta
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fall var sj6ar, da kunde foton tas. Beroende pa vilken arstid det var skilde rérelsen sig, under den

varmare delen av dret var det mer rorelse och under den kallare mindre (Jankowski et al, 2010 s. 850).

2.3 Platsbaserade mobilspel

Ett platsbaserat spel ér ett spel som bygger pa forstirke verklighet eller argumented reality som det heter
pa engelska och som det ofta benimns dven pa svenska. Det dr nir ett spel blandas med den fysiska
virlden och forstirker spelaren upplevelse av den. I de platsbaserade spelen ir speluppliget uppbyggt
kring spelarens fysiska plats. For att detta ska fungera anvinds ndgon typ av positioneringsteknik,
vanligast ir satellit positionering eller GPS. Platsbaserade spel f6r mobiltelefoner ér vildigt populirt och
spelet ar da bade platsbaserat samt ett mobilspel (Rolland, 2008 s. 14ff). De smarta telefonerna har

dirfor skapat en ny plattform for spel (Chen et al, 2017 s. 1)

I bérjan av 2000-talet blev mobiltelefonen allt mer vanlig (Goggin, 2006 s. 74) efter att tredje
generationens mobiltelefoni kom och Sverige runt ar 2003 byggde upp ett nit av 3G-master (mobil.se,
20006) har utvecklingen gitt snabbt och férbittrade uppkopplingsméjligheter gor att minniskor nu kan
ha internet med sig overallt. Sjalvklart har ocksé spelen utvecklats i takt med mobilen. Nokia slippte
1997 spelet Snake till deras telefon Nokia 6100, det blev snabbt populirt och fanns pa cirka 350
miljoner telefoner, vilket d gjorde det dill ett av virldens mest populira mobilspel (Nokia, 2005). Det
spelades nir det fanns lite tid 6ver eller nir brukaren vintade pa nagot, till exempel bussen (Pelkonen,
2005 s. 111). Under slutet av 90-talet kom spelen redan installerade pa mobiltelefon nir den képtes. 1
Japan framstilldes WAP-spelen (Wireless Application Protocol) ungefir samtidigt som Snake kom.
Dessa kunde spelas i WAP-webblisaren pd mobiltelefonen, de gick att ladda ner men eftersom
uppkopplingen var s délig var spelen medelmattiga och fick ingen riktig genomslagskraft (Pelkonen,
2005 s. 111). 2001 kom de nedladdningsbara mobilspelen till mobiltelefonerna och plstsligt blev de
vildigt populdra. Nu var konsumenterna beredda att till och med betala en liten summa f6r de mobila
spelen. Bade mobilerna och spelen har utvecklats sedan tiden med Snake och runt 2005 bérjade de
forsta smarta telefonerna att utvecklas (Pelkonen, 2005 s. 111) och idag dr de en naturlig del av vir

vardag.

2007 slippte Apple den forsta generationen av iPhone (Apple, 2007), den forsta smarta telefonen. 2008
lanserades App Store, en digital affir dir det gar att ladda ner och handla applikationer, till iPhone
(Firth, 2015 s. 14) och det var nu mojligt att lidgga till applikationer till din telefon. Allt fler anvinder
idag smarta telefoner, 2013 hade 73% av svenskarna en smart telefon eller smart phone som de ocksa
kallas (Parkkila, 2013). Telefonen anvinds idag till manga av de grejer vi tidigare gjorde pa datorn,
sasom att hélla oss uppdaterade i social media och soka information, internet har blivit en del av vara liv

som vi stindigt har med oss (Firth, 2015 s. 15). Till skillnad fran datorn si kan mobiltelefonen ocksa se
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din geografiska position, detta innebir att du kan anvinda den som GPS och vigvisare. Aven manga

appar anvinder sig av den platsbaserade informationen som finns tillginglig (Firth, 2015 s. 15f).

Tillsammans med den platsbaserade informationen som sparas av telefonen har detta gjort den till att
anvindas for att spela platsbaserade spel. Det forsta platsbaserade spelet kom redan 1999 och hette
Pirates! (Rolland, 2008 s. 16). Efter det blev nista stora spel Botfighters som kom ut 2002 (Sotamaa,
2002 s. 37f) detta utvecklades s att spelet anvinde sig av Short Messaging Service (SMS). Spelaren
kunde skicka ut ett SMS och kolla om det fanns nagon spelare i nirheten. Befann sig nagon i
niromradet kunde de tvé spela genom att skicka kommandon 6ver SMS (Sotamaa, 2002 s. 37f). De
platsbaserade spelen utvecklades sa att de inte lingre anvinde sig av SMS utan istillet GPS och WIFI
(Rolland, 2008 s. 16)

Innan Pokémon GO slipptes hade inget platsbaserat mobilspel blivit s& populirt (Allen, 2016). 2000
kom Geocaching, inget mobilspel utan ett GPS-spel dir brukaren endast behéver en GPS av nigot slag
for att spela (Geocaching, 2017a). Spelet tillkom i USA nir Bill Clinton och hans administration
avslutade den SA-storsignal som fanns pd GPS-systemet. Storsignalen gjorde att GPS-koordinaterna
inte var exakta men med den avsting har en GPS nu endast nagra meters felmarginal (Geocaching,
2017a). Det gar ut pa att anvindare gdmde triviala ting s som en bok eller en penna. Sedan anger de
koordinaterna pd den officiella geocaching-hemsidan och di kan andra deltagare borja leta efter cachen,
ungefir som en skattjakt. Hittas den byts den ut mot négot annat och sé fortsitter det. Eftersom det
fortfarande ér lite felmarginal pA GPS-systemen sd limnas ocksé ledtrddar for spelaren (Geocaching,

2017a). En app har ocksa slippts vilket gor att det gar att spela pd mobilen (Geocaching, 2017b).

Geocaching var linge det populiraste platsbaserade spelet och inte forrdn 2012 blev det utmanat av
mobilspelet /ngress (Allen, 2016). Det 4r samma foretag, Niantic, som producerat Ingress som Pokémon
GO. Niantic ir ett foretag som utvecklats av Google (Markowitz, 2012). Ingress ir foregingaren till
Pokémon GO och Niantic anvinde det som grund nir de skulle utveckla spelet. Spelet gir ut pa att
spelaren ska finga olika portaler, som ir kulturella landmirken. Det laddades ner 7 miljoner ganger frin

Appstore. Ur detta spel utvecklades sedan Pokémon GO (Allen, 2016).

2.3.1 Frén skalbaggar till Pokémon GO

Som liten pojke samlade grundaren av Pokémon, Satoshi Tajiri, insekter och framférallt skalbaggar. Han
var vildigt duktig pé det, bittre 4n de flesta av sina vinner (Chua-Eoan & Larimer, 1999). De idoga
samlandet frin barndomen gav honom i vuxen alder idén om ett spel som skulle ge 1990-talets barn
samma mojligheter som honom till att samla, da allt fler av hans insektslokaler hade blivit ersatta av

bebyggelse och industrier (Chua-Eoan & Larimer, 1999). Eftersom hans andra stora intresse var just
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elektroniska spel foll sig detta naturligt for honom. Tillsammans med spelféretaget Nintendo, vilka gav
honom fria hinder, utvecklade han Pokémon till den portabla konsolen GameBoy (Chua-Eoan &
Larimer, 1999). Det slipptes tva spel, Pokémon réd och gron (gron blev senare bla nir spelet kom till
USA). Brukaren spelade en ung pojke som lever i den fiktiva virlden Kanto. I borjan av spelet lir
spelaren sig grunderna i att jaga Pokémon, smi monster som finns i naturen, sedan far denna ge sig ut
virlden for att jaga Pokémon och testa sina vingar som pokémontrinare. For att fa bittre Pokémon
maste brukaren trina och tivla med dem i Pokemongym. Till sist méter spelaren de fyra bista
pokémontrinare innan denne kronas till den biste. I spelet dr det ocksé ett mal att finga alla Pokémon
(Pokémon, 2017). Det som skilde GameBoy fran andra konsoler var att det gick och koppla ihop tva
stycken med varandra. Detta gjorde det majligt for spelare att byta Pokémon frin den ene till den andre
och vise versa (Chua-Eoan & Larimer, 1999). Spelet sldpptes i Japan 1996, trots att GameBoy inte var
den mest populira konsolen under den hir tiden. Daremot var prisklassen ritt for japanska barn, det
japanska publicistférlaget Kubo sig chansen och sag till att det slidpptes ett seriealbum och att de férsta
samlarkorten kom ut. Pokémon fick ingen raketstart utan vixte stadigt. En anledning till att spelet blev
allt mer populirt var det faktum att Tajiri gdmt en extra Pokémon i spelet, officiellt gick Nintendo ut
med att det gick och finga 150 Pokémon, inte ens de visste att det gick att finga 151, detta var endast
mojligt genom att byta Pokémon med andra spelare. Spelets stora framging ledde dven till att en TV-
serie producerades (Chua-Eoan & Larimer, 1999). Spelet, TV-serien och korten slipptes senare i USA

dir karaktdrerna fick mer visterlindska namn och dven dir gjorde de succé. 2000 slipptes produkterna i
Sverige (REA, 2000).

Juli 2016 slidpptes Pokémon GO f6rst i USA och spred sig sedan till allt fler linder. Det 4r ett
platsbaserat spel som ir producerat av spelforetaget Niantic (Hanke, 2016). Spelet har den fysiska
virlden som spelplan och brukarens uppgift 4r att leta reda pd Pokémon som denne sedan kan finga
genom att kasta pokébollar, vilket gors genom mobiltelefonen. For att fa tag pa fler pokébollar maste
spelaren samla dessa genom att g till olika pokéstopp som finns utplacerade vid historiska platser,
monument och konstverk bland annat. Platserna for stoppen har valts ut av platser som folk tagit kort
och geotaggat pa google. Aven anvindare av Niantics tidigare spel Ingress skickade in forslag pa stopp
till det spelet, som senare utvecklades till Pokémon GO (Prell, 2016). Pokéstoppen ir representerade
med en liten bild pa objektet som ir stoppet, sa att spelaren ska veta nir denne kommit ritt, i vissa fall
kan det dven sta lite information om stoppet. Pi pokéstoppen kan spelaren ocksd bland annat samla pa
sig objekt. Ett pokéstopp lases en tid for spelaren efter att denne har anvint de och denne maste dé ga

vidare klara av flera pokéstopp.
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Bild 2: Pokéstopp i form av skulpturen strykjirn av Hiroshi
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Bild 3: Pokéstopp i form av véiiggutsmyckning, John Ericssons Bild 4: Pokéstopp i form av vattentorn, Pildammsparken.

vig. Fotograf: Karin Karltun 2017 Forograf: Karin Karltun 2017
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2.3.2 Begrepp inom Pokémon GO

En forklaring av de vanligaste spelfunktionerna i Pokémon GO

Lur: Kan placeras pa ett PokéStop och lockar till sig Pokémon till omradet, haller i en halvtimma. En
lur kan ses av alla spelare i omridet och de som ocksé befinner sig dir fir fler pokémon som dyker upp.

Spelare tivlar aldrig om monster utan de dyker upp lika ménga och likadana till var och en.

Agg: 1 spelet kan ett dgg sittas i en inkubator och Spelaren maste da gi en angiven stricka for att dgget

ska klidckas. Det kan vara antingen 3, 5 eller 10 km, ju lingre stricka desto bittre Pokémon finns i

agget.

Inscens: Precissom en lur lockar den till sig Pokémon men i detta fall till den enskilda spelaren. Denna
kan dé rora sig och samtidigt till exempel tillryggalidgga strickor samtidigt som brukaren fingar fler

Pokémon

Pokémongym: Finns utplacerade varstans i staden. Hir kan spelare trina sina pokémon men ocksi slass
med sina monster mot andra spelare Brukaren tillhor di ett av de tre lag som finns i spelet och tivlar

mot de andra tvi.

Bild 5: Pokémon-event i Washington D.C., USA. Fotograf: © John Newman 2016.
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Nir olika Pokémon fangas eller spelaren gar vissa strickor och/eller tidvlar mot andra spelare pd gymmen
hojs denne niva med hogre nivéer blir det littare att finga bittre Pokémon. Malet med spelet 4r att
finga alla Pokémon. P4 flertalet olika stillen i virlden ordnar spelare s kallade meet ups eller events dir
de samlas och spelar Pokémon GO tillsammans. P4 den sociala mediekanalen Facebook finns det
flertalet grupper, ofta uppdelade efter stad, ddr spelare diskuterar spelet och var de hittat sin senaste

erovring (Larocca, 20106).

Det finns roster som menar att Pokémon GOs stora genomslagskraft kan forklaras av nostalgin

" Pokémon Go gives every kid and kid-at-heart the wish they had when they first journeyed into the world of
Pokémon" advocerar Tyler Fero, spelutvecklare pa PerBlue, ett spelutvecklingsféretag (Allen, 2016).
Kinslan av att mojliggora nagot manga dromt om sedan barnsben gor spelet vildigt populirt. I linje
med det Fero utrycker konstaterar Gentes et al att om det finns ett kinslomissigt band mellan spelarna
och spelets innehall som trumfar det synen brukarna har av staden (2009, s. 51). Nir en spelare brukar
platsbaserade spel glommer denne bort rummet runt omkring och rérelsen fir en egen tids- och

rorlserymd fri frin tidigare uppfattningar om stadsrummet (2009, s. 54).

Detta har synts hos spelare med autism eller andra sociala funktionsnedsittningar. Flertalet autistiska
spelare berittar att de genom spelet vigar gi ut till exempelvis parker for att spela eller mota upp andra
spelare. Niklas Martensson pé autism- och aspergersforbundet berittar i en intervju i Sveriges Radio att
eftersom spelet tar plats utomhus finns det ett incitament att ta sig ut just eftersom det 4r spelet som
lockar och trumfar ridslan av att vistas i offentliga miljéer (2016). Genom spelet ir det ocksd enklare att
mota andra spelare och tala med dem med spelet som gemensam referens. Skolpsykologen Peter
Faustino (2016) berittar att tillskillnad frin nir han férsoker lira barn med sociala
funktionsnedsdttningar att vistas ute si lir de sig det sjilva genom Pokemon GO. Olika réster har hojts
och sagt att det inte spelar ndgon roll eftersom de bara samlas runt Pokémon GO men han hévdar att
eftersom de kanske aldrig annars hade kommit ut eller vistas i utomhusmiljon dr Pokémon GO inget

hinder utan en méjlighet (Faustino, 2016).
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3. KVALITATIV INTERVJUUNDERSOKNING

3.1 Semistrukturerad intervju

En semistrukturerad intervju har utférts med tre olika brukare av spelet Pokémon GO. De bor alla i
centrala Malmé och aldersspannet 4r mellan 23-26 ar. De tre intervjupersonerna kommer de nimnas

som informant 1, 2 respektive 3. Informant 1 och 3 studerar medan informant 2 arbetar.

3.1.1 Relationen till Pokémon

Alla informanter berittar att de har en tidigare relation till Pokémon ddremot skilde det sig i hur
intensiv relationen varit. Informant 1 och 2 tog bada del av TV-serien, samlarkorten och GameBoy-
spelen nir de var som storst. De berittar ocksd bada att de haft Pokémon-merchandise, kringprodukter,
som var T-shirts hos bada och leksakspokébollar hos informant 1. Den sistnimnde berittade ocksa att
han fortfarande kunde spela Pokémon pa GameBoy in idag och kolla pa den gamla TV-serieavsnitt som
han sig pa som liten. Han beskrev att Pokémon hade varit en ganska stor del av hans uppvixt och att
han sig det med en nostalgisk blick. Aven informant 2 tyckte att Pokémon var en stor del av dennes
uppvixt men uppgav att han inte tinke pa det lika mycket i vuxen alder. Informant 3 fann inte att
pokémon var en sidan stor del av uppvixten utan sig det mer som en fluga. Det var alltid olika saker
som var populira bland kompisarna och ett tag var det Pokémon. Hon samlade ocksa bara sporadiskt pa
korten som liten och hade aldrig ndgon relation till spelet eller TV-serien. Hon kdpte heller inga

kringprodukter.

Informant 1 och 2 beskrev att de blev vildigt glada nir de fick reda pa att Pokémon Go skulle slippas.
De foljde informationen om spelet pa olika sociala plattformar och nir spelet slipptes i USA kollade de
pa Youtube-filmer fran folk som brukade spelet och liste recessioner. Informant 1 sa att det kindes som
om hans barndoms drom hade gatt i uppfyllelse att han dntligen fick uppleva den virlden pa riktigt.
Han sa att han som barn tyckte att det var svart att leka Pokémon eftersom det var sa mycket han da var
tvungen att fantisera upp sd mycket. Han beskrev att nir Pokémon Go kom blev den Kanto,
Pokémonvirlden, verklig f6r honom. Informant 2 uppgav att han var sa ivrig for spelet att komma att
han ladda ner spelet frin det australiensiska Appstore innan spelet kommit till Sverige. Han beritta att
han kinde en stor glidje 6ver att spelet och att han uppskattade utvecklingen. Informant 3 var inte lika
ivrig som de andra tvd utan laddade hem spelet forst i september nir den initiala hypen lagt sig. Hon sa
att hon inte upplevde spelet som en pdminnelse fran barndomen utan att hon blivit mer inspirerad av
andra som spelat Pokémon Go och sagt att det varit kul. Hon hade nir Pokémon Go slipptes varit pa
resande fot och nir hon kom tillbaka till Malmé i september tyckte hon att det passade att ladda hem

spelet.
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3.1.2 Spelplanen

Samtliga informanter berittade att de frimst spelade i nirheten av deras hem. Informant 1 och 2
berittar att de brukar spela nir de gar till och frin mataffiren eller andra vardagspromenader. Informant
2 berittar ocksa att han brukar gé till parken som ligger mittemot hans hus och spela en liten kortare tid
nir han 4r pa vig hem frin jobbet. Informant 3 brukar ocksa besoka en nirliggande park, hon tycker att
det 4r skont att gora nir hon kinner att hon maste komma ut en sving och ta en kortare promenad.
Alla informanter uppgav ocksa att de ibland tog lingre Pokémon Go turer. De kunde vara att de tog sig
till ett vattendrag eftersom det dir fanns manga vattenpokémon som inte fanns inat land eller sa tog de
sig till en park for fa tag pa Pokémon som inte finns i deras niromride. Informant 3 berittade att nu
ndr det gar att f6lja efter Pokémon brukade hon folja dem och lata dem leda henne. Informant 2 sa att
han brukade kolla p& hemsidor dir anvindare gav information om var de hittade Pokémon och han
foljde da de raden och begav sig till den platsen dir det fanns. Informant 1 brukade ga lingre
promenader men inte med Pokémon som huvudsyfte han uppgav att han uppskattade rekreation.
Diremot sa han att i bérjan nir spelet precis kommit brukade han ge sig ut pd rena
pokémonpromenader. Nir han var ute pa tur s& plockade han upp telefonen och spelade lite nir han var
borta frain hemmet. Informant 2 brukar ocksé spela lite nir han 4r pd nya platser. Han reser mycket i

sitt arbete, med bil, och nir han har rast och ir pé platser ling hemifran si plockar han upp mobilen.

Ingen av informanterna uppger att pokéstoppen eller gymmen 4r mélen utan att det dr Pokémon.
Diremot plockar alla girna pokéstopp lings vigen och att stoppen leder dem framdc. Malet 4r dd
framforallt att samla pokébollar. Informant 1 och 2 uppgav att de bérjade spela nir spelet kom och
sedan avstannade det under vintern eftersom det var for kallt. De spelar bara nir det 4r bra vider, alltsa
inte for kallt, blasigt eller regnigt. Nir det blev varmare tog de ater upp spelandet. Detta sammanfoll
med att det kom nya Pokémon till spelet vilket gjorde att det fanns nya incitament att spela men ingen
av dem trodde att det hade varit tillrdckligt for att fi dem att spela under vintern. Informant 3 sa att
hon spelade lite hela tiden sedan hon borjade spela men att det var betydligt mindre under vintern.

Aven hon ville ha bra vider, vilket innebar de samma som hos de forsta informanterna.

3.1.3 Upptéckien av nya platser

Alla informanter uppgav att de genom Pokémon Go hade hittat nya platser. Informant 1 och 2 kunde
uttryckligen beritta vilka platser de upptickt. Informant 1 upplevde att han sett det mesta av Malmé dé
rekreation och stadsplanering dr av intresse for honom och att han bott i staden i flera ar. Ddremot hade
han inte rort sig sa mycket i de vistra delarna. Han bes6kte Ronneholmsparken efter att ha blivit tipsad
om det som en bra Pokémonplats av en vin. Informant 1 hade gatt dit i syftet av att finga Pokémon

och upplevde platsen som “#revlig och barnvinlig”och han trodde inte att han skulle ha besokt platsen
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om den inte hade varit en del av spelet. I 6vrigt kinde han inte att han upptickt nagra nya platser men
pa platser som han redan varit pd upptickte han nya detaljer. Detta var frimst genom Pokéstopp, det
kunde vara ett konstverk han inte lagt mirke till tidigare eller en viggmalning. Nigot som han

uppskattade med spelet, Han tyckte att den lilla bilden som finns pa Pokéstoppen hjilpte honom.

Informant 2 uppgav att han var relativt nyinflyttad i Malmé sa han hade inte varit pa si méinga stillen
som inte lag i hans niromrade. Han berittade att han upptickt platserna Vistra hamnen,
Ribersborgsstranden och Pildammsparken men sikert ndgon till. Han tyckte ocksa att Pokémon Go var
bra for att kinna sig lite mer bekvidm i att rora sig i sin nya hemstad eftersom att han inte kinde nigot
eget incitament att rora sig sirskilt mycket om han inte hade nigon specifik malpunkt, till exempel en
affir, pub eller fotbollsmatch. Informant 3 kunde inte nimna en specifik plats som hon hade uppticke
genom Pokémon GO men hon visste att hon besokt nya platser. I hennes fall handlade det mer om att
ta en ny lingre vig. Hon kunde minnas att hon varit pa gator som hon inte tidigare tagit och att det
hade hjilpt henne att skaffa en bittre orienteringsbild av Malmo. Hon bérjade spela nir hon flyttade till
Malmé men hennes tidigare boende lig i Lomma si hon hade redan spenderat mycket tid i staden. Hon
uppgav att hon kinde sig trygg i att orientera sig i Malmo men att Pokémon GO har fatt henne att hitta

nya vigar som tidigare inte ingick i hennes dagliga rorelsemonster.

3.1.4 Aterbesdk av nya platser

Nir det gillde dterbesoket av vissa platser gav informanterna olika uppgifter. Informant 1 hade inte
besokt Ronneholmsparken, den plats han uppticke, efter att han varit dir och spelat. Han sa att dven
om han tyckte om parken vildigt mycket lig den lite for langt bort och var lite for liten f6r att han
skulle tycka att det var vért att besoka den igen. Diremot kunde hav verkligen tinka sig att besoka
parken om han nigon ging rorde sig i omradet. Informant 2 hade gitt tillbaka till ndgra av de platser
han besokt. Han trodde sjilv att det berodde pé att det var ganska stora och kinda platser i Malmaé.
Han tinkte ocksa att han sikert hade besdkt dem négon gang dven om han inte upptickt dem i spelet
eftersom minniskor i hans bekantskapskrets ofta besokte dessa platser "Om jag skulle bada skulle jag ju
med storsta sannolikhet gora det pa Ribban eller i Vistra hamnen”. Diremot sa han att han inte kom
tillbaka till platserna om han var sjilv utan att det var i sillskap av ngon annan. Informant 3 visste inte
vilka nya platser hon upptickt men eftersom hennes mentala karta 6ver Malmo har utokats efter spelet

kinde hon sig siker pa att hon kommit tillbaka till de platser som hon uppticke.
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4. DISKUSSION OCH SLUTSATS

4.1 Vem spelar?

Pokémon var en del av nistan varje nittiotalists barndom, det nostalgiska skimret som finns Gver spelet
och karaktirerna gir inte att ta miste om. Dirfor 4r det inte si konstigt att alla informanterna hade en
tidigare relation till spelet. Inte heller 4r det faktum att det var en ganska djup relation for vissa av dem.
Alla informanterna tillhorde samma éaldersgrupp och var fédda pa nittiotalet. Det innebir att det inte ar
sa stor variation pé deltagare i studien och att svaren speglar endast en del av samhillet, nir det i sjilva
verket bestar av sa manga fler grupper som spelar Pokémon GO. Den gruppen som deltog i den hir
intervjun r precis den som Tyler Fero talar om nir han citeras av Allen (2016). De som spelar pa grund
av den nostalgiska kinsla Pokémon GO ger dem och genom den gir en barndomsdrém att i uppfyllelse.
Informant 1 talade mycket om den kinslan, att han 4ntligen fick vara en pokémonjigare. Jag tror precis
som Fero att detta incitament far minniskor i en vuxen alder att spela Pokémon GO. Jag upplever att
barn har en mycket naturligare relation till att spela mobilspel och att det 4r mer accepterat av
samhillet. Dirfor dr det ganska unike att Pokémon GO har en genomslagskraft for si manga olika
dldrar. For dven om jag bara intervjuat en viss grupp minniskor s ar det ménga olika sorters manniskor
som spelar Pokémon GO och som uppticker nya platser i sin hemstad. En sidan hir genomslagskraft
for rérelse i staden upplever jag att planerare och landskapsarkitekter skulle haft svart att fa till med
endast de traditionella instrument som de har tillging till i sitt yrke. Det vill siga var kunskap inom
vixtkinnedom, planering och design. Ett tydligt exempel pé det dr de méinniskor som lider av autism
som har vittnat om att Pokémon GO har fatt dem att ga ut trots att de i vanliga fall 4r ridda eller inte
finner nigon glidje i det. Det gér bara att tilltala en viss andel av befolkningen med en vacker park.
Pokémon GO fungerar som ett bra komplement till parkens estetiska och funktionella utformning for

att locka till sig besokare.

4.2 Mdlpunkter och rérelsemdnster

Vi lever i en tid dir valméjligheterna 4r odndliga och 4ndé ror vi oss likadant som pa 1940-talet.
Minniskan ir forutsigbar, vi dr vana och bekvima att rora oss pa ett sitt och vi gor det. Bade Samuel
Stouffer (1940) och Noulas et al (2012) kom fram till att desto fler malpunkter det finns f6r minniskor
ju storre blir rorelsen, det vill siga minniskans promenad. Det kan tyckas sjilvklart men det ar
intressant att det sig likadant ut for 70 ar sedan. Jankowski et al (2010) och Kim et al (2014) visade
ocksa att vi dr vildigt lata i virt rorelsemonster och endast vill forflytta oss korta strickor. Alla
informanter uppgav att det gett sig ut pa rena Pokémon-promenader, vilket innebir att Pokémon har
varit malet med sjilva promenaden. Det intressanta med Pokémon Go att det inte finns en tydlig

malpunkt, det finns flera. For att kunna bena ut om eller vilka platser som uppticks maste forst
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mélpunkterna definieras, enligt informant 3 si dr det pokémon som ir den viktigaste malpunkten och
pokéstoppen som leder vigen. Ingen av informanterna brukade spela i gymmen men jag tror att dven de

kan vara ett mél f6r vissa spelare.

4.2.1 Pokéstoppen

Pokéstoppen ir fysiska platser och jag fann att dessa var bland det mest intressanta av mélpunkterna
som spelet innehiéller. Ingen av informanterna hade stoppen som mal nir de gav sig ut pa sin promenad
men de beskrev dem 4dndd som malpunkter vilka bidrog, och ibland till och med var, upptickten av nya
platser. Hade ett pokéstopp en lur sa angav informanterna att det kunde vara en mélpunke, att de allt
fran nigra minuter till en timma kunde sitta och vinta pa pokémon. Jag skulle siga att i det hir
scenariot sd dr det fortfarande pokémonen som 4r malet men att stoppet blir en malpunkt pa
promenaden. En aktiv lur gor att minniskor stannar upp, enligt informanterna var det ofta ganska
vedertagna platser dir de blev populira, dir det redan var ganska mycket rérelse. Diaremot upplevde de
att det var mycket mer folk 4n vad det annars varit vid dessa platser. Jag skulle siga att platsen,
exempelvis en park, blivit en forstirke malpunkt en ytterligare dimension till platsen. Stoppen 4r annars
katalysatorn som ror spelaren framét. De 4r nédvindigt att stanna vid dem och det dr givande for spelet
da de forser spelaren med till exempel pokébollar. Informant 1 berittade att ett pokéstopp kunde vara
nigot han aldrig sett tidigare. En for honom ickeplats som han genom pokéstoppet upptickte. Aven om
han fortfarande inte sig stoppet som en plats si férhéjde de hans upplevelse av staden. Genom stoppen
lade han mirke till mestadels offentlig konst si som skulpturer och viggmalningar. Jag anser att dessa,
kanske oversedda konstverk, genom spelet far fler blickar pé sig. Nir spelare sedan ror sig i staden utan

att spela Pokémon Go kan de uppskatta och beundra ndgot som de tidigare gétt forbi.

Bild 6: Park Kungsholmen, Stockholm ansamling av pokémonspelare

Forograf: © Frida Siversen Ljung 2016. 29



4.2.2 Pokémon

Det intressanta med Pokémon ir att alla informator sa att det var pokémonmonster som var mélet men
det gar inte att veta exakt var de finns. Informant 2 hade gjort f6rsék med att hitta dem genom att kolla
pa en hemsida och informant 1 genom att friga sina kompisar men ingen av dessa metoder har ett
sakert utfall. Dirfor dr det svart att pa forvig veta vilka platser brukarna kommer att besoka om de
endast ir ute efter pokémon. Eftersom de alla angav att stoppen ledde dem, kan jag tinka mig att de
logiskt foljer dem, det finns dven en funktion dir det gér att se vilka Pokémon som ir i nirheten och da
kanske inte stoppen blir lika viktiga. Informant 1 och tvd hade genom Pokémon Go uppticke de nya
platser de besokt. De platserna var redan befista utan spelet och var parker och rekreationsomriden
men de hade inte besokt dem utan Pokémon GO. Det ir svért att sdga att Pokémonmonster ir

mélpunkter men de leder till redan befintliga malpunkcter.

4.2.3 Gymmen

Tva av informanterna hade spelat med gymmen men vildigt sillan. De tinkte att gymmen mest var en
plats for tivling dir de var tvungna att vara vildigt fokuserade pé sina mobiler. De uppmirksammade
inte det som skedde omkring dem. Gymmen i Pokémon GO ir dill for de allra bista spelarna, de med
bra pokémon. De tilltalar en liten klick spelare, ingen av informanterna var s pass hingiven spelet att
gymmen blev en del av det efter den initiala hypen. Det blir svart att i den hir uppsatsen att analysera
om gymmen ir bra méilpunkter for spelet. Av egna erfarenheter kan jag tinka mig att spelare sillan gér
ut for att bara ta over ett gym, mojligtvis de allra bista. Jag tror att i det stora hela skapar gygmmen inte

nagon stor extra rorelse i staden.

Som Tuan (208) skriver si upplever vi tid och rum nir vi gdr men inte nir vi firdas pa vissa av de
firdmedel som vi har skapat. Pokémon GO spelas enligt informanterna under promenader, vilket borde
betyda att de upplever tiden och rummet. Samtidigt skriver Gentes et al (2009) att platsbaserade spel
kan fi minniskan att tappa uppfattningen om tid och stadsrum. Baserat pd informanterna verkar de
inte riktigt forlorat uppfattningen om rummet utan dnda registrerat det. Kanske 4r det sa att endast

vissa platsbaserade spel gor att minniskan inte uppfattar tid och rum, eller att antalet informator var for

fa.

4.3 Begreppet plats

Avsikligt stillde jag ingen fraga om hur informanterna definierade vad som ir en plats. Jag lit dem

istillet beritta vilka nya platser de hade uppticke och utifrin det si kunde jag avgdra vad som var en

30



plats. Informanternas definition av plats var vildigt lika, det var redan befista platser som de ansig vara
just platser. Det som gemene man kan namnet pa och har samma definition av. Platser med tydliga
avgrinsningar och ett tydligt syfte. Precis som Relph (1986) hivdade sa finns det ingen plats utan
minniskan. Jag tror dirfor att det dr svirt for informanterna att uppfatta platser i de rum dér inga andra
minniskor rérde sig. Det gar men det sker vildigt sillan (Relph, 1986). Pokémon GO kan alltsa inte av
sig sjilv skapa nya platser om brukaren endast spelar sjilv i staden, diremot kan tror jag att det kan vara
mojligt om de spelar i stora grupper. Inga av informanterna gick pa meet ups eller Pokémon GO events
sd av intervjuerna gar det inte att utrona om de hade haft en annan uppfattning om plats da. De platser
som de upptickt var oftast parker, spatidsa ytor som ir luftiga. Tuan (2008) skrev om minniskans vilja
att vara fri och i vilka rum som hon kinde sig fri. De parker som informanterna upptickte stimde bra
in pd de rum Tuan beskrev. Jag uppfattar Malmo som en vildigt ¢t stad med fa rekreationsomriden,
ddrfor tror jag informanterna kan ha ett stérre behov f6r sidana hir platser 4n de haft om de i andra
stader i Sverige. Det spatiosa rummet ir sillsynt i Malmé stad, utanfor staden ar det didremot

annorlunda men dir finns ocksd betydligt farre Pokéstopp.

Den frihets kdnslan som finns i de spatiosa rummen tror jag skapar en kinsla hos brukarna att de
befinner sig pd en autentisk plats. Relph (1986) beskrev att autentiska platser inte dr forprogrammerade
utan att de kan nyttjas hur de vill. En park dr ju i och for sig forprogrammerad men jag tror att de inte
alltid uppfattas som de, att de ofta anses vara genuina. Det finns ju vildigt manga olika sitt att utnyttja
en park p3, till rekreation, trining eller, som nu, ocksa Pokémon GO. Kanske var det ocksa diarfér som

informanterna gillade platsen och mindes den for att den var autentisk.

Informants 3 svar pd om hon upptickt nagon plats var vildigt intressant. Hon fann inte att hon funnit
nigon men 4nda angav hon att hon varit pa nya vigar. Fragan dr varfér hon inte uppfattade dessa som
nya platser? Relph (1986) talar om att en stad bestar av flera olika platser, ett kluster och att strickorna
mellan dem uppfattas just som transport. Kanske ses dessa platser inte heller som autentiska utan just
som icke-autentiska. forprogrammerade for att ta dig frin punkt A till B. Informant 3 svar visar dterigen

att Pokémon Go inte kan skapa nya platser, utan att det méste finnas en plats innan spelet.

Alla platser som uppticktes hade tydliga avgrinsningar, nigot som bade Relph (1986) och Norberg-
Schultz (1980) hivdar 4r viktigt for att det ska vara just en plats. Landskap som av Christian Norberg-
Schultz definieras som nagot mycket bredare angav inga av informanterna om att de hade upptickt.
Inte heller finns det s& mycket plats f6r landskap i staden och som sagt ar de flesta stoppen i urbana
milj6er. For oss landskapsarkitekter gir det ddrfor ate diskutera om landskap dndé ar redundant? Staden
skulle kunna vara ett stadslandskapet, vilket jag skulle definiera som en grupp platser. Varan uppgift dr
siledes att skapa ett sammanhingande landskap av de platser vi skapar. Kinslan jag fick av intervjuerna

ar att Pokémon GO endast fungerar i stider eftersom det méste finnas en nirhet till allt.
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4.4 Aterbesdken

I denna del diskuterar jag om informanterna dterbesoker de platser som det uppticke genom spelet. Jag
bortser alltsd fran platser som de besokt nir de spelat Pokémon GO men som de uppticke tidigare. Jag
studerar alltsa endast platser de upptickt genom spelet. Brukarna av Pokémon GO beséker och
uppticker nya platser men de ir inte si bra pa att dterbesoka dem. Trots att spelet tog vissa av
informanterna till nya platser sa har de efter spelet inte tagit sig tillbaka. Det berodde dels pa strickan.
Minniskan 4r ju som bekant en lat varelse, vi viljer allt som oftast den kortaste vigen och det nigot i
var nirhet som dker vi sillan lingre f6r samma resultat. Det som Jankowski et al (2010) papekar i sin
artikel och det stimmer vil in pa informanterna. Informant 1 som girna ror sig i utemiljon har aldrig
besokt Ronneholmsparken igen trots att han tyckte om den s& mycket. Han sa att det berodde pa att det
berodde pa att den var sd langt bort. Eftersom han dr boende pa Virnhem sé finns det flertalet parker i
Malmé som har samma karaktir som Rénneholmsparken som ligger nirmre honom och da blir det
tydligt att han inte kommer att aka 6ver halva stan for att rekreera sig i Ronneholmsparken. Informant
2 som upptickte vildigt tydliga och kinda platser besokte till exempel Ribersborgsstranden igen. Detta
dr ocksa den nirmsta stranden f6r honom si det gar inte att siga att det 4r omdjligt att han inte skulle
besoka den igen om den lag lingre bort men jag finner att chansen skulle vara mindre, vilket Noulas et
al (2014) papekar i sin artikel. Informant 3 kom tillbaka till sina icke-platser som hon upptickt och det

beror nog pa att de lag i hennes nirhet, de vidgade hennes mentala karta Gver staden.

Att anvinda sig av Pokémon GO for att introducera nya platser for folk i staden verkar ganska svért
men anledningen ir mycket enkel. Det krivs helt enkelt mycket mer dn bara spelet. Avstindet, platsens
karakeir och om den ir omtyckt spelar en vildigt stor roll. Ar allt det fordelaktigt sa funkar det ganska
vil att introducera en ny plats genom spelet. Genom spelet nar vi landskapsarkitekter minga fler men
uppgiften for oss idr fortfarande den samma. Att skapa en estetiske tilltalande och anvindbar plats. Detta
tror jag dr det enda som kan fa folk att komma tillbaka till platsen och anvinda den igen. Att utnyttja
det hir platsbaserade spel nir vi planerar staden tror jag skulle skapa en storre rorelse. Att presentera
minniskor till platser i deras nirhet dir de kan rekreera sig, om det nu endast ar parker som uppticks,
och fi dem att komma tillbaka. Genom Pokémon GO kan spelet introducera nya platser utan att de ens

tinker pd det. Att fly till en annan virld far folk att uppticka sin egna.

4.5 Slutsats

Sommaren 2016 gjorde mig nyfiken, det hir med Pokémon GO, vad ir det egentligen? Ar det bara en
fluga som strax forsvinner eller 4r det en ny revolutionerande teknik. Jag gick fran att spela till att
analysera minniskorna, for den rérelse som skapades den maste vara relevant f6r min utbildning. Jag

mirkte i mitt eget spelande att jag sjilv rorde mig i staden betydligt mer och att jag sjilv kom till nya
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platser. Det blev viktigt fér mig att veta om Pokémon GO pa nagot sitt kunde kopplas samman med
landskapsarkitektur. Det visade sig att det var det. Genom Pokémon GO uppticks nya platser i
hemstaden och dessa platser 4r redan befista platser som ir till f6r allmidnheten. Det visade sig ocksd att
det dr vildigt svart att fa folk att dterbesoka dessa platser om de inte ligger i nirheten av spelarnas
dagliga rorelsemonster. Inom landskapsarkitektur och stadsplanering har det linge anvints samma
verktyg for att bygga staden. Dessa verktyg ir bra och gedigna, var kunskap ir det inget fel pd men den
maste utvecklas. Den elektroniska boom som varit under 2000-talet 4r snabb och pa intet sitt skild fran
landskapsarkitekturen. I datorn kan vi idag skapa nya platser och visualisera vara senaste tankar for att
kommunicera dem med allminheten. Vi kan skapa planer med perfekt dragna linjer och virtuella
virldar men i sjilva planerandet hinder det inte sa mycket. Det kan verka som vi ror pd oss, men vi stir
still. Pa senare tid har mobilerna och framférallt GPS-systemet som sa manga bir med sig hela tiden
fate ta plats i vér forskning. Vi kan analysera minniskans rorelse, forstd den mycket bittre, forstd vad
folk vill ha. Lat oss ocksé inkorporera tekniken i véra platser. Det faktum att vi kan med hjilp av

mobilerna fa folk att besoka véra platser, fi dem att ta sig ut och réra pd dem, det dr en guldgruva.

4.6 Framtiden och férslag till kommande forskning

Jag har endast analyserat Pokémon GO, denna fulltrift till spel som ocksa 4r nagot av ett special fall.
Eftersom den nostalgiska relationen var sa stark till s manga i samhillet var det enkelt att skapa en
rorelse. I framtiden skulle det dirfor vara givande att forska pé platsbaserade spel i ovrigt, 4r det som
med Pokémon GO att vi uppticker nya platser? Denna uppsats ar skriven pa ett svenskt universitet och
klimatet i Sverige dr ett sidant med tydliga skillnader arstiderna emellan. Under vinterhalvaret brukar
folk halla sig inne pa grund av vidret. Kan platsbaserade spel fi ménniskan att rora sig utomhus trots
daligt vider? Det jag ddremot undrar mest 4r om detta fenomen ir begrinsat till Pokémon GO och

mojligtvis platsbaserade spel eller 4r det s att andra platsbaserade appar kan skapa en rorelse i staden.

I framtiden ser jag arkitektkontor dir tekniken 4r en naturlig del i planerandet. Dessutom kan tekniken
hjilpa till med att fa ut minniskor i staden. Den smarta mobiltelefonen blir allt mer vanlig och med
den bjuds allt fler in till den forstirkta verkligheten (Rolland, 2008). Med fler méinniskor i rorelse blir
staden mer levande, det finns en mojlighet till fler méten mellan minniskor frin olika klass, alder och
bakgrund. Den rorelse som skapas dr gor gott f6r minniskans hilsa och med fler som besoker parker far
de ocksa en hogre prioritering. Med platsbaserade spel far invinarna en inbjudan till

landskapsarkitektens alster. En chans att ga pa uppticksfird i sin egna hemstad.
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APPENDIX

Intervjuguide

Inledande bakgrundsfakta

Alder?
Kon?

Hemvist?

Intervjufragor

Har du négon tidigare relation till Pokémon?

Hur linge har du spelat Pokémon GO?

Var spelar du Pokémon GO nagonstans?

Var ndgon av dessa platser du inte varit pa forut?

(Om svar ja) Beskriv nagon ging Pokémon GO tog dig till en ny plats?
Skulle du ha besokt nagon av dessa platser om de inte var en del av spelet?

Aterbesoker du platser som du upptickt genom spelet nir du inte spelar?
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