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TIVISTELMA

Monimutkaisiin esine- ja tuotesuhteisiimme kuuluu esineiden jatkuva hankinta ja
poisheittdminen. Joihinkin esineisiin ja tuotteisiin kyllistymme nopeasti, toisiin
taas syntyy syvempi suhde. Oman kiehtovuutensa néihin suhteisiin tuo uustuotanto,
jossa jokin vanha, tuotannosta aikoinaan poistettu tuote palautetaan takaisin tuotan-
toon. Uustuotannossa tuotteen valmistustavat ja -materiaalit sekd visuaalinen ilme
saattavat muuttua teknologian ja muodin kehityksen yhteydessd, mutta alkuperai-
nen tuote sdilyy tunnistettavana. Uustuotannosta tulee prosessi, kun toiminta muut-
tuu systemaattiseksi, jolloin tuote vuoroin poistuu, vuoroin palaa takaisin tuotan-
toon ja markkinoille.

Uustuotantoprosessi muodostuu suunnitellun vanhentamisen ja henkiinherét-
tamisen eli revivifikaation vilisestd vuorovaikutuksesta ja vuorottelusta tuotteen
elinkaaressa. Suunnitellun vanhentamisen tarkoitus on rajoittaa tuotteen kayttoa ja
toimivuutta, ja prosessissa sen tehtdviana on poistaa tuote markkinoilta. Henkiinhe-
rattdminen puolestaan perustuu nostalgiapohjaiseen menneiden tuotteiden elvytta-
miseen ja palauttamiseen markkinoille. Aiempi tutkimus on korostanut nostalgian
roolia tuotteiden kierrdttdmisessd ja elvyttimisessd. Tadmén tutkimuksen tarkoitus
on osoittaa, ettei selitys nostalgiasta riitd vaan ilmié on paljon laajempi ja moni-
ulotteisempi.

Tutkimus ldhestyy aihetta tapaustutkimuksen kautta. Tutkimuksen esimerkki-
tuotteena on vuonna 1967 ilmestynyt suomalainen Kimble-lautapeli, jonka perus-
version uudistukset, lisenssiversiot, materiaalinen muuntautuvaisuus seké toisaalta
muuttumattomuus, historiallinen tausta, kestidvyys ja mediahuomio puoltavat pelin
valitsemista tutkimuskohteeksi. Peli vastustaa suunnitellun vanhentamisen tavan-
omaisimpia kdyténteiti, ja tuo siten pdivanvaloon erityyppisid uustuotantoprosesse-
ja. Taman viitoskirjan paatutkimuskysymys on: Millainen on kulttuurituotteiden
uustuotantoprosessi Kimble-lautapelin esimerkin valossa? Padkysymysté tiy-
dentdvit kolme alakysymystd: 1) mitd osa-alueita prosessiin kuuluu, 2) millaisia
prosessin rakenne ja vaiheet ovat ja 3) millaisen teoreettisen mallin voi esimerkki-
tuotteen perusteella muodostaa?

Tutkimuksen aineisto muodostuu Kimblen valmistajayhtio Tactic Games Oy:n
tyontekijoiden haastatteluista, Kimble-verkkokyselyn vastauksista, opiskelijakult-
tuurin dokumentoinnista ja opiskelijahaastattelusta, dokumentoiduista Kimble-



versioista sekd esineen ldhiluvusta. Tutkimuksen teoreettinen viitekehys rakentuu
pelitutkimuksen, kulutuksen tutkimuksen sekd materiaalisen kulttuurin ympérille.

Viitoskirja muodostuu tistd yhteenveto-osiosta sekd neljéstd vertaisarvioidusta
artikkelista, jotka késittelevdt uustuotantoprosessin keskeisimpid osa-alueita Kim-
blen ndkokulmasta: historiaa, pysyvid ominaisuuksia ja muutoksia sekéd elaméker-
toja ja kayttokulttuuria. Tamén liséksi Kimble peilautuu vasten uustuotantoproses-
sin alustavaa késitteistdd muodostaen prosessin rakenteen, vaiheet ja reunaehdot;
mitd vahintddn tarvitaan prosessin muodostumiseen.

Uustuotantoprosessi ndyttiytyy erityisend ja kestdvdnd tuotesuhteena, joka ei
perustu pelkkdin nostalgiaan ja jossa ei tarvita suunniteltua vanhentamista ja tuot-
teen poistamista markkinoilta. Uustuotantoprosessi on useiden tekijoiden vuoro-
vaikutussuhde, jossa sama tuote valitaan aina uudelleen. Eri tuotteiden prosesseissa
on vaihtelevuutta, mutta logiikka on sama, jolloin prosessi on mallinnettavissa.
Lopputuloksena on uustuotantoprosessin malli, jota voi hyddyntdd sekd tuotekehi-
tyksessé etti tieteellisessd tutkimuksessa.

ASIASANAT: uustuotantoprosessi, suunniteltu vanhentaminen, suunniteltu hen-
kiinherattaminen, esinesuhde, tuotesuhde, kulttuurituote
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ABSTRACT

Our complex relationship to objects and products consists of constant purchases
and disposals, yet with some products and objects we form a deeper relationship. In
neo-production an old, often forgotten product is revived and brought back to the
markets. Quite often, the visual style, production techniques and materials of the
product go through some minor changes due to fashion and technological devel-
opment, but the original product remains recognizable. The cultural neo-production
process describes a repetitive and systematic neo-production method; the product
intermittently returns and disappears from the markets.

The cultural neo-production process is formed by the controlled relationship
between planned obsolescence and planned revivification. Planned obsolescence
prematurely turns the product undesirable and useless, and directs the product out
of the market to a resting phase. Planned revivification refers to often nostalgic
resurrection of the product, bringing the product back to the market. Previous re-
search has emphasized the role of nostalgia in the resurrection of products, but this
study aims to give a more thorough and broader explanation to the cultural neo-
production process than nostalgia.

This study uses the Finnish board game Kimble as a case product. Kimble was
first introduced to the public market in 1967. Several factors speak for choosing
Kimble as a focus: First, Kimble's original version has been updated a number of
times, and after the appearance of several theme versions, it proves itself to be both
materially flexible and remarkably unchangeable. It is also physically durable,
resisting the usual forms of planned obsolescence. Secondly, it has an interesting
historical background, and it receives media attention from time to time. These
factors point to different forms of cultural neo-production processes. This study
asks, what kind of a cultural neo-production process can be formed based on
Kimble? Three sub research questions are also pointed: 1) what kinds of compo-
nents take part in the process, 2) how is the process formed and what kind of phas-
es does it have, and 3) what kind of a theoretical model can be produced based on
the case product?

The research material consists of interviews of experts working for the manu-
facturer Tactic Games Oy, user responses to an online inquiry, documentation of
student culture and student interview, documentation of Kimble versions and close



reading of the product. The theoretical context of this study is based on game stud-
ies, consumption culture and material culture studies.

This doctoral thesis comprises this summary and four peer-reviewed articles
that focus on different components revealed by Kimble, essential to the cultural
neo-production process: history, permanent features and changes, biographies and
user culture. In addition, this study aims to make a light comparison between Kim-
ble and the preliminary concepts of the process. It then forms the structure, phases
and preconditions for the process; what are the minimum requirements for the pro-
cess to take place.

The cultural neo-production process sheds light on the enduring and special
product-object relationship, which is not solely based on nostalgia. Planned obso-
lescence is not necessary either, and there is no need to withdraw the product from
the market. In the cultural neo-production process, the same product is chosen over
and over again, and this is formed by the interaction between several factors and
components. Each product has a unique process, yet the logic is the same, and thus
a theoretical model can be produced from the process. As a result, this study pre-
sents a two-path model for the cultural neo-production process, which can be used
for both scientific research and as guideline for product design.

KEYWORDS: cultural neo-production process, planned obsolescence, planned
revivification, object relationship, product relationship, culture product.
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1 Johdanto

Esine- ja tuotesuhteemme ovat monimuotoisia ja mutkikkaita. Ostamme tuotteita,
joita emme todellisuudessa tarvitse ja joita saatamme kayttdd vain hetken. Kun
tavarasta tulee tylsd, turha ja ahdistava, luemme eri eliméntapaoppaita, jotka neu-
vovat meitd, miten luovumme turhasta tavarasta. Osa tavarasta 16ytdd uuden omis-
tajan, osaa ei halua kukaan. Pian timén jdlkeen hankimme uutta, usein jotain sa-
mankaltaista tilalle. Uuteen tavaraan liittyy yleensd lupaus jostain paremmasta,
kuten paremmasta eldmaisté ja kauneudesta, mutta timé on lopulta hyvin pinnallista
tavaran ajautuessa taas osaksi luopumisprosessia.

Toisaalta ostamme tuotteita, joista tulee syddnystdvidmme. Vaalimme ja hoi-
vaamme niitd. Vaikka ne olisivat paivittdisessd kdytossd, niiden tenho ei katoa,
vaan jopa paranee vanhetessaan. Kun niistd lopulta aika jéattda, suremme niitd. Niis-
td tulee osa muistojamme ja kokemuksiamme. Saatamme myds ostaa saman tuot-
teen tilalle, koska tieddimme niiden olevan luotettavia kumppaneita.

Emme ole tdysin syyllisid tdhén ailahtelevaan toimintatapaan; tuotteet ja laitteet
hajoavat verraten nopeasti, halusimme sitéd tai emme. Jatkuvalla uusien ja ndennéi-
sesti parempien tuotteiden tulvalla pyritddn myos houkuttelemaan kuluttajia vaih-
tamaan vanhat, edelleen toimivat tuotteensa uusiin. Psykologinen ja suunniteltu
vanhentaminen kuvaavat tekniikoita, joilla kuluttajat saadaan jatkuvan kulutuksen
kierteeseen; vanhan tavaran kuuluu tuottaa kayttdjalleen hapeéd, uusi taas kohottaa
statustamme hetkellisesti, ennen kuin on aika ostaa jdlleen uutta. Ylikulutuksesta ja
poisheitetyistd tavaroista syntyy my0s jétettd ja ympéristdongelmia, jotka puoles-
taan ovat yhteydessd ilmastonmuutokseen.! Erityispiirteensd tihidn sekavaan ja
vaihtelevaan tavarasuhteeseemme tuovat retro ja menneiden tuotteiden tai teknolo-
gioiden kuten vinyylilevyn® paluu. Jotkin tuotteet siis kiertdvit markkinoita vuosi-
kymmenesti toiseen eivitka vaikuta vanhenevan tai menettidvin arvoaan juuri lain-
kaan — péinvastoin.

Viimeaikainen tutkimus on kasvavassa méirin kiinnittinyt huomiota esinesuh-
teisiimme eri yhteyksissé seké niissé tapahtuneisiin muutoksiin. Esimerkiksi sosio-

Ks. esim. Slade 2006.
2 Ks. esim. Osborne 2019.
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Lilli Sihvonen

logi Veera Kinnunen on tutkinut véitoskirjassaan esinesuhteita muuton yhteydessa,
ja ehdottaa niiden tarkastelua hoivasuhteena, jossa ihminen ja esine pitévét huolta
toinen toisistaan’. Tekniikan historian tutkija Tiina Minnisto-Funk puolestaan on
perehtynyt suomalaiseen materiaalisen eldmin ja kulutuksen muutoksiin seké pai-
nottanut materiaalisten vaikutussuhteiden tutkimuksen huomion kiinnittdmista
rykelmiin eli eri aineellisten toimijoiden yhteenliittymiin, jotka ovat oleellisia jos-
sain tietyssd ajassa ja tapahtumassa.* Molempien viitoskirjat myds ldhtevit liik-
keelle tavaraan liittyvistd ongelmasta eli sen massiivisesta maérasta.

Tama vaitoskirjatutkimukseni ottaa osaa tdhdn samaan esinekeskusteluun tuo-
den sithen mukaan yhden uuden ndkokulman: kestdvén ja erityisen tuote- ja esine-
suhteen ja sen mallintamisen. Tuotesuhteella tarkoitan tissa tutkimuksessa kollek-
tiivista, usean kayttdjdn jakamaa luottamusta johonkin tiettyyn tuotteeseen. Tdma
saa kayttdjat valitsemaan saman tuotteen yha uudelleen vanhan hajottua. Esinesuh-
teella tarkoitan yksilollistd, jokaisen kdyttdjan omaa erityistd suhdetta esineeseen.
Tutkimukseni 1dhtokohtana ovat markkinoita jatkuvasti kiertdvét vanhat tuotteet ja
uustuotanto. Tutkin, mitd yhteisid tekijoitd noilla tuotteilla on ja millaisia niiden
elinkaaret ovat. Lopuksi ehdotan tuotekehitykseen ja tutkimukseen soveltuvaa mal-
lia, jonka avulla on mahdollista tarkastella ja rakentaa kestidvd tuotesuhde, joka
johtaa erityiseen esinesuhteeseen.

1.1 Tutkimuksen lahtokohdat

Uustuotanto, vanhojen klassikkotuotteiden kierrétys ja paluu muotiin ovat olleet
viime vuosien ajan erilaisten sisustus- ja aikakauslehtien aiheena. Esimerkiksi
vuonna 2015 ilmestyneessd Antiikki ja Design -lehden Retroilu-erikoisnumerossa
esiteltiin vanhojen alkuperéisten klassikkotuotteiden ja niiden uustuotannon vélisié
eroja. Uustuotannossa tuotannosta poistunut tuote kuten huonekalu tai muu sisus-
tusesine otetaan uudelleen tuotantoon. Yksi merkittdvistd eroista on hinta; vanhat
klassikot ovat arvokkaampia kuin uustuotanto. My0s valmistustekniikat ja -
materiaalit sekd visuaalinen ilme voivat muuttua uustuotannossa.” Tunnettuja esi-
merkkejd nykyddn uustuotannossa olevista tuotteista ovat Yki Nummen suunnitte-
lema Lokki-valaisin sekd Alvar Aallon riippuvalaisin 43308, joka tunnetaan lempi-
nimelld Kultakello®.

Huonekalujen ja sisustusesineiden lisdksi uustuotanto koskettaa muitakin tuot-
teita kuten elokuvia ja pelejd. Disney-yhtid on ollut tunnettu tavastaan kierrdttda

Kinnunen 2017.

Mainnisté-Funk 2014; Ménnist6-Funk 2016.

Popponen 2015, 46—49.

Yki Nummi, www.innolux.fi; A330S-valaisin, www.artek.fi.
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omaa klassikkoelokuviensa sarjaa siten, ettd yhtid esittelee sarjasta aina yhden
elokuvan vuodessa uudelle sukupolvelle. Siten jokainen elokuva ilmestyy uudel-
leen noin kerran vuosikymmenessd.” Esimerkiksi yhtion ensimméinen kokoillan
animaatio Lumikki ja seitsemdn kddpiotd on ilmestynyt uudelleen vahintdan kerran
vuosikymmenessé, ja yhtid on toisinaan paivittdnyt elokuvaa sopimaan ilmesty-
misajankohtiinsa®. Vuonna 2016 Skrolli-lehdessé uutisoitiin klassikoiden paluusta
eli vanhojen pelisarjojen uudelleenkéynnistdmisestd. Vanhat hahmot, tarinat ja
tyylit elvytettiin tdysin uudeksi ja omaksi pelikseen, jotta nostalgiannélkiiset pelaa-
jat saivat nauttia retrotunnelmasta uuden teknologian siivittimana.’

Tiivistetysti uustuotannossa on kyse tuotteista, jotka ilmestyvit uudelleen vuo-
sikymmenten aikana mutta jotka my0s katoavat markkinoilta. Katoaminen ja paluu
tapahtuvat yleensd ohjatusti, ja siten ndiden tuotteiden elinkaaret ovat niiden val-
mistajiensa hallittavissa. Katkos on uustuotannossa tdrkedé: kun tuotetta ei valmis-
teta lainkaan eikd sitd saa (ainakaan uutena ja aitona) mistiédn, tuotetta kohtaan
syntyy nostalgiaa' eli katkeransuloista kaipuuta jotakin menetettyi kohtaan. Mel-
kein miti tahansa vanhaa voidaan ottaa uudelleen tuotantoon, jos sille riittdd nos-
talgista kysyntdd — tai niin sitd on tdhdn asti selitetty!'!. Osalta tuotteista selkeit
katkokset nimittdin puuttuvat eiké nostalgia selityksend enéé tdysin toimi.

Uustuotanto tai uudelleenjulkaisu ei ole ilmiond mitenk&dédn uusi. Elokuvat, te-
levisiosarjat ja sisustusesineet ovat olleet uustuotannon kohteita jo pitkdan. Sosio-
logi Fred Davis esitti vuonna 1979 ilmestyneessd Yearning for Yesterday - A So-
ciology of Nostalgia -teoksessaan ajatuksen siitd, miten mediatuotteiden vastaavan-
lainen kierrdttdminen tapahtuisi suunnitellun vanhentamisen ja suunnitellun hen-
kiinheréttdmisen (revivifikaatio) avulla. Tuotteiden ensi-ilmestyminen markkinoilla
olisi lyhytkestoinen ja pééttyisi sithen, kun uudet mediatuotteet syrjayttisivét van-
hat tuotannosta (suunnitellun vanhentamisen vaihe). Vuosikymmenid myShemmin
ndmaé vanhat tuotteet ilmestyisivit uudelleen, kun kuluttajat alkaisivat nostalgisoida
niitd (henkiinherdtysvaihe). Tatd varten yhtiot palkkaisivat my0s erityisid nostal-
giaspesialisteja arvioimaan, milloin tuotteiden tulisi ilmestyé uudelleen. '?

Wasko 2001, 30, 43—46. Huom. yhtion kdytinto vaikuttaa osaltaan 16yhentyneen, silld
klassikkosarja ndyttéisi olleen jo pitkdédn saatavilla kaupoissa.

8 Sihvonen 2014a, 93.

Kauppinen 2016, 8—11. Elokuvien seké pelien yhteydessd puhutaan uudelleenjulkaise-
misesta (re-release), uudelleenfilmatisoinnista tai uudelleenversioinnista (remake), eli
esimerkiksi vanhasta elokuvasta tehdéin téysin uusi versio. Englannin kielen re-version
viittaa saman tuotteen uudelleenjulkaisemiseen. (Remake, www.wikipedia.org.)

10 Ks. esim. Rossi & Seutu 2007.

I Ks. esim. Pépponen 2015; Davis 1979.

12 Davis 1979, 133-134.
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Suunniteltu vanhentaminen tarkoittaa tarkemmin tuotteen tai palvelun kayt-
toidn tarkoituksellista rajoittamista ja lyhentémistd'’. Vanhentamisen juuret ovat
1800-luvun kertakéyttokulttuurissa. Se yleistyi haitallisena suunnittelu- ja valmis-
tusmenetelménd 1920- ja 1930-luvuilla, kun valmistajat heikensivét tarkoituksella
tuotteidensa laatua huonoilla valmistusmateriaaleilla tai tarjoamalla kuluttajille
jatkuvasti uusia, entistd hienompia tuotteita'*. Suunniteltu vanhentaminen kytkey-
tyy niin muodin véliaikaisuuteen ja nopeuteen, kierrdtys- ja jateongelmiin kuin
uusien teknologisten laitteiden ilmestymiseen ja katoamiseen'®. Suunniteltuun van-
hentamiseen liittyvét tutkimukset tarkastelevat pitkalti tuotteiden kestivyyden ja
laadun tahallista heikentidmistd sekd ratkaisuja niiden parantamiseen'¢. Tutkimuk-
sessa vihemmalle huomiolle jadvit emotionaalisesti ja fyysisesti kestdvit tuotteet
sekd prosessit, joissa téllaiset tuotteet syntyvit, koska vanhentamisen ei ajatella
liittyvédn niihin'”. Davisin ajatus viittaa kuitenkin siihen, etti vanhentaminen kyt-
keytyy téllaisiinkin tuotteisiin, ja se on timinkin tutkimuksen yksi ldhtokohta's.
Kasittelen vanhentamisen tutkimusta tarkemmin luvussa 2.

Henkiinherdtysvaiheen pohjana on nostalgia, jota Davis on késitellyt teokses-
saan sekd tunteena ettd tietoisuuden muotona sekd jakanut sen kollektiiviseen ja
yksityiseen nostalgiaan. Kollektiivisessa nostalgiassa on kyse julkisista ja jaetuista
nostalgian kohteista, kun taas yksityinen nostalgia tarkoittaa yksilon omaa henkilo-
kohtaista nostalgiakokemusta. Ndiden kahden rajat ovat hiilyvid, silld kollektiivi-
sen nostalgian objektiin voi kytkeytyd yksityistd nostalgiaa ja jokin yksityinen nos-
talginen kokemus voi olla osa jotain laajemmin jaettua kokonaisuutta.'®

Kirjallisuudentutkija Svetlana Boym on mééritellyt nostalgian kaipuuksi sellai-
seen, jota ei endd ole tai jota ei ole koskaan ollutkaan olemassa. Nostalgia on mene-
tyksen ja siirtymén tunne, mutta myds oman haaveilun romantisointia. Usein se
liittyy kaipuuseen mennyttd kohtaan mutta myds tulevaan, ja sen kohde voi olla
téysin kuviteltu. Myds Boym médrittelee nostalgian kahtiajaon kautta restoratiivi-
seen ja reflektiiviseen: restoratiivinen nostalgia pyrkii palauttamaan menneen sel-
laisena kuin se oli, kun taas reflektiivinen nostalgia velloo kaipuussa ja leikittelee
nostalgisilla tuntemuksilla.?® Esimerkiksi digitaalisen kulttuurin tutkija Jaakko

13 Slade 2006, 5; Sihvonen 2014a; Sihvonen 2014b.

14 Slade 2006, 3-7.

5 Ks. esim. Takkunen ym. 2018, www.yle.fi; Ks. esim. Yle Uutisluokka 3.4.2019,
www.yle.triplet.io. Ilmidon liittyvat ongelmat ovat siind méarin suuret, ettd suunnitel-
tua vanhentamista vastustavaa lainsdddant6d on suunnitteilla.

16 Ks. esim. Slade 2006 ja Cooper 2010.

7 Ks. Chapman 2015; Artikkeli IV.

18 Ks. Artikkeli IV.

19 Davis 1979, 118-124.

20 Boym 2001, XIII-XIX, 3-18, 33-39, 41-42, 49-50.
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Suominen on tarkastellut teknologisten laitteiden osalta sitd, kuinka esineet voivat
olla nostalgisoinnin kohteita tai portteja nostalgian kokemukselle ja kuinka muiste-
lu voi aktivoida kayttdjdd hankkimaan vanhoja laitteita tai kaivamaan ne esiin va-
rastoista. Joissain tapauksissa muistelu voi tuottaa pettymyksen, kun vanha laite ei
tdytd endd odotuksia.?!

Lapsuus ja nuoruus ovat yksi nostalgisoinnin kohde. Nykyhistorian tutkija Ga-
ry Cross on todennut nostalgian olevan laajaa liiketoimintaa, ja hin kayttaa termid
kulutettu nostalgia (engl. consumed nostalgia). Télld hin viittaa yksinkertaisimmil-
laan kaipuuseen menneisyyden (etenkin lapsuuden ja nuoruuden) tuotteita kohtaan.
Talloin ostetaan esimerkiksi lapsuudesta tuttuja tuotteita uudelleen tai ostetaan
jotain, jota ei lapsena saanut. Cross ndkee kulutetun nostalgian parhaimmillaan
vapauttavana ja hauskana, pyrkimyksené palauttaa jotain lapsuudesta. Hinen mu-
kaansa se auttaa selviytymddn stressistd ja on toisaalta hienovaraista kulutuksen
kritiikkid, jossa ostetaan yksinkertaisemman ajan tuotteita eikd nykyhetken uutuuk-
sia.”2
Myos Davis on nahnyt nostalgian laajana liiketoimintana, etenkin amerikka-
laistaustaisena nostalgiateollisuutena®. Sosiologi Paul Grainge on tutkinut nostal-
giaa mediatyylind ja kaupallisena ilmidné, joka on hidnen mukaansa syntynyt tietty-
jen teknologisten muutosten ja markkinarakojen ansiosta. Nostalgia ei siten olisi
kaipaavan tunnetilan heijastuma?®. Kulttuurihistorioitsija Hannu Salmi on todennut,
ettd kulttuurituotteiden kuten populaarimusiikin kierrdttiminen on tietoista nostal-
gian muuttamista rahaksi, ja Salmi liittdd timén etenkin retrotyyliin. Menneisyyden
hyddykkeistimisen tavoitteena on puhutella kuluttajan nostalgian tunnetta.”> Kulu-
tuksen tutkijat Toni Ryynénen ja Visa Heinonen ovat tarkastelleet muisteltuja kulu-
tuskokemuksia ja tunnistaneet niissé erilaisia ajallisuuksia, joissa nostalgia liittyi
kaukaisiin muistoihin kuten lapsuudenkokemuksiin tai johonkin merkitykselliseen
menneeseen kokemukseen ja hévisi tultaessa ldhemmads nykyhetked. Tdmi ohjaa
tarkastelemaan kokemuksia muunakin kuin nostalgiana.?

Nostalgia néyttdisikin olevan vain yksi ja hieman yksinkertainen selitys pitkdan
ja toistuvasti markkinoilla pyorivien kulttuurituotteiden menestykselle. Miksi kyse
olisikaan pelkdstddn menetettyjen aikojen ja tuotteiden kaipuusta? Esimerkiksi
populaarimusiikin tutkija Richard Osborne on todennut, ettei vinyylin kysynnin
uusi kasvu ole selittynyt endd vain pelkilld nostalgialla, silld nykyinen kuluttaja-

2l Suominen 2011. Suominen Kkisittelee artikkelissa tarkemmin laitteisiin liittyvdd tun-

nesuhdetta ja siind tapahtuvia muutoksia ihastumisesta laitteesta luopumiseen.
2 Cross 2015, 10-21, 232-247.
23 Davis 1979, 118-122. Davis mainitsee tisti esimerkkini Disney-yhtion.
24 Grainge 2000, 29.
% Salmi 2001, 147-149.
26 Ryyninen & Heinonen 2018, 186-188.
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sukupolvi ei ole eldnyt vinyylin kultakaudella. Osborne on tunnistanut taustalta
muita, etenkin materiaalisia, tekijoitd.’” Myds sosiologi Dominik Bartmanski ja
kulutuksen ja markkinoinnin tutkija lan Woodward ovat tarkastelleet vinyylilevyn
selviytymistd muista kuin nostalgian ndkokulmasta. He ovat tunnistaneet samanlai-
sia tekijoitd selviytymisen taustalta kuin Osborne. Vinyylilevyn semioottinen
muuntautuneisuus tekee siitd voimakkaan kulttuurisen objektin, silld se tavoittaa
erilaisia yleisojé ja kytkeytyy pop- ja rockmusiikin kaanoniin. Ajan mittaan kasva-
va arvo ei heidin mukaansa viittaa ohimenevién nostalgian tunteeseen.?®

Tuotteiden selviytymisen selittiminen pelkilld nostalgialla on ongelmallista.
Nostalgiaa ei voi taata, onhan kyse pitkélti yksilollisestd tunteesta®. Esimerkiksi
Cross on todennut, ettd kulutetun nostalgian siirtiminen seuraavalle sukupolvelle
on vaikeaa. Markkinoinnin ja menestyksen onnistuminen vaihtelevat tuotteesta
toiseen.’® Moni klassikkotuote on myds jatkuvasti saatavilla, eikd nostalgian tunne
siten voi perustua katkokseen ja tuotteen katoamiseen markkinoilta. Téssd véitos-
kirjassani véitinkin, ettd tuotteiden uudelleenilmestymisissd on kyse muustakin
kuin nostalgiasta. Kyse on erityisestd tuote- ja esinesuhteesta, jota selittivit monet
tekijét. Siksi tdmé tutkimus kédntda katseen kohti tuotteen elinkaarta ja sen tapah-
tumia pilkkoen esiin tekijét, jotka siihen vaikuttavat.

Olen kehittanyt uustuotantoprosessin kéasitteen, joka perustuu Davisin ajatuk-
seen suunnitellun vanhentamisen ja henkiinherdttimisen vuorottelusta tuotteen
elinkaaressa. Uustuotantoprosessissa suunniteltu vanhentaminen ja henkiinheratta-
minen vuorottelevat siten, ettd vanhentaminen poistaa tuotteen markkinoilta (pro-
sessin passivointi) ja henkiinherdttdminen palauttaa sen markkinoille (prosessin
aktivointi). Uustuotantoprosessi alkaa alkuperdisessd tuotantovaiheessa eli tuotteen
saapuessa markkinoille ensimmaisti kertaa. Kun kysynté hiipuu, prosessi passivoi-
tuu ja tuote siirtyy lepovaiheeseen. Lepovaiheeseen siirtyva tuote yleensid katoaa
markkinoilta ja on kuluttajan ulottumattomissa useita vuosia, jopa vuosikymmenia.
Kun tuote herdi henkiin, sen elinkaaressa kdynnistyy uustuotantovaihe, jota seuraa
jdlleen uusi lepovaihe. Tuote voi télld tavoin ilmestyd uudelleen useita kertoja.>!

27 Osborne 2019. Joskin téissd kohtaa on todettava, ettei nostalgiaa tuntevan ole véltté-

maéttd tarvinnut eldd ja kokea nostalgisoimaansa aikaa tai esinettd. Ks. nojatuolinos-
talgiasta Koivunen 2001.

2 Bartmanski & Woodward 2015.

2 Ks. esim. Salmose 2019. Nostalgia voi olla intiimikin tunne, ja se liittyy yleensé kat-
keransuloiseen ymmarrykseen siitd, ettei mennyttd voi saada sellaisenaan takaisin.
Salmose viittaa myos Davisin toteamukseen siitd, ettd kaikki tietdvat, miltd nostalgia
tuntuu, mutta sen selittdminen on hankalaa. (Salmose 2019; Ks. Davis 1979.)

30 Cross 2015, 11-16.

31 Sihvonen 2014a, 10, 82-85. Ks. myos Artikkeli IV.
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Uustuotantoprosessin painopiste on tdhdn asti ollut suunnitellussa vanhentami-
sessa ja sen synnyttiméassd katkoksessa tuotteen elinkaaressa. Tamén tutkimuksen
tarkoituksena on kuitenkin murtaa ajatus vanhentamisen ja katkoksen tarpeellisuu-
desta. Valitsemani tuote-esimerkki vastustaa vanhentamisen tavanomaisimpia kéy-
tinteitd, eikd sen elinkaaressa siten ole varsinaista suunniteltua vanhentamista.
Liséksi tutkimukseni oletuksena on, ettd vaikka jokaisen tuotteen uustuotantopro-
sessi on yksilollinen, prosessista on mahdollista 10ytaa tuotteita yhdistavid tekijoita.
Esitén, ettd nuo tekijét tunnistamalla on mahdollista tuottaa kattava kisitys ja ym-
mirrys uustuotantoprosessista sekd kehittdd malli, jonka voi valjastaa tuotetutki-
muksen ja -kehityksen tyokaluksi. Malli on yksi tapa rakentaa kestivid tuotesuhtei-
ta.

Davisin ajatus liittyi vain mediatuotteiden kierrdttdmiseen. Uustuotantoprosessi
soveltuu kuitenkin useiden eri tuotetyyppien tarkasteluun. Téssd véitoskirjassa
tutkin kulttuurituotteiden uustuotantoa ja uudelleenjulkaisemista. Kulttuurituotteel-
la tarkoitan tdssé paitsi viihdeteollisuuden tuottamia tuotteita kuten elokuvia, pele-
ja, kirjallisuutta my0s erilaisia ja erityisid, tietyn arvon saaneita ja kerdiltavia tuot-
teita kuten sisustusesineité ja huonekaluja®.

Téssé tutkimuksessa olen ottanut uustuotantoprosessin rinnalle kayttoon uudel-
leenjulkaisemisen, jolla tarkoitan samaa asiaa. Kisitteet eroavat arkikdytossa osit-
tain siten, ettd uustuotannon voi katsoa viittaavan huonekaluihin ja sisustusesinei-
siin, jotka otetaan katkoksen jilkeen uudelleen valmistukseen. Uudelleenjulkaise-
minen viittaa mediatuotteisiin kuten peleihin ja elokuviin, joita ei tarvitse endd
valmistaa alusta loppuun uudelleen. Prosessi-loppuosa merkitsee jatkuvaa ja pitka-
kestoista ilmiota.

Viitoskirjani sijoittuu digitaalisen kulttuurin alalle, joka méérittyy hyvin vél-
jasti ilman tarkkoja rajauksia ja jonka tutkimuskohteisiin kuuluvat paitsi pelit ja
sosiaalinen media myds teknologian kulttuuriseen muutokseen liittyvét asiat. Digi-
taalisen kulttuurin tutkija Jaakko Suomisen mukaan digitaalinen kulttuuri voi tar-
koittaa tietynlaista (leikillistd) asennetta tutkimukseen ja tieteeseen, ei valttdmatta
vain digitaalisen kulttuurin ilmididen ja tuotteiden tutkimusta.?* Uusmediateoree-
tikko ja media-arkeologian tutkija Jussi Parikka vertaa digitaalista kulttuuria ja
media-arkeologiaa toisiinsa: kumpikaan ei tapahdu vain jollain tietylld tieteenalalla
vaan livistii ja matkaa useiden eri alojen ja instituutioiden lipi*.

Digitaalinen kulttuuri antaa siten litkkkumatilaa omalle tutkimukselleni, joka on
kokeilevaa ja monitieteistd. Tutkimani ilmiét ja prosessit ovat matkaavia ja voivat

32
33

Ks. esim. Suoranta 2015.

Suominen 2013.

3 Parikka 2012, 159-160. Media-arkeologia tutkii mennyttd, unohdettua ja usein outoa
mediaa ymmartddkseen nykyisté vallalla olevaa mediaa. Ks. Parikka 2012.
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liittyd sekd digitaalisiin ettd ei-digitaalisiin tuotteisiin; videopelit ja teknologiat
voivat olla uustuotannon kohde, ja uustuotantoprosessia voi soveltaa ndiden tuot-
teiden elinkaaritutkimukseen ja tuotekehitykseen. Suunniteltu vanhentaminen puo-
lestaan kytkeytyy teknologian sekd digitaalisuuden kehitykseen ja kulttuuriseen
muutokseen, mutta sekddn ei ole sidottu vain niithin. Vanhentamista on tutkittu
myos ihmistydn ja -taitojen nikokulmasta®®. Digitaalinen kulttuuri, sen tuotteet ja
1lmidt ovat vakiintuneet osaksi arkeamme siind méadrin, ettd voi olla vaikeaa erottaa
niitd ei-digitaalisesta maailmasta. Ennen kaikkea digitaalisella kulttuurilla on fyysi-
set ilmentymaénsi, eli se ei ole vain bittejd, jolloin on perusteltua tarkastella digitaa-
listen ilmididen vaikutusta ei-digitaalisessa maastossa.

Tutkimukseni lopputulos on teoreettinen malli, jota on mahdollista kokeilla
kiytinnossd. Katson tdmén osaltaan edustavan Suomisen mainitsemaa leikillistd
asennetta tutkimukseen ja tieteeseen, ja pidankin digitaalista kulttuuria luonteeltaan
kokeilevana oppialana. Tutkimukseni tarjoaa oppialalle sekd humanistiselle tutki-
mukselle mahdollisuuden osallistua kokeilevaan tuotekehitykseen, jossa omaksu-
taan uustuotantoprosessi tuotteiden elinkaarena. Tutkimus my0s korostaa (lau-
ta)pelien merkitysté kulutustavaroina ja erityisind esineina.

Koska digitaalisen kulttuurin tutkimus voi kytked itseensd erilaisia tutkimus-
suuntia, rakennan véitdskirjani teoreettisen viitekehyksen pelitutkimuksen, kulu-
tuksen tutkimuksen sekd materiaalisen kulttuurin tutkimusten pohjalta. Tarkastelen
téstd syysti toisessa padluvussa Kimbled niin pelind, tuotteena kuin esineenikin ja
kerron, miksi téllainen viitekehys on tdrkedd kytked uustuotantoprosessin tutki-
mukseen.

1.2 Kimble-lautapeli

Tassé vaitoskirjassani kehitén uustuotantoprosessin mallin tapaustutkimuksen avul-
la. Tutkimuskohteenani on Tactic Games Oy:n*® vuonna 1967 ilmestynyt lautapeli
Kimble (kuva 1). Kimble muodostuu muovisesta pelilaudasta, 16 pelinappulasta
sekd nelikulmaisesta pahvisesta pelipakkauksesta. Alkuperdisten sdéntdjen mukaan
peliin mahtuu maksimissaan neljd pelaajaa. Jokaisella pelaajalla on pelissd nelja
pelinappulaa, joita liikutetaan nopan silméilukujen mukaan. Kimblen noppa sijait-
see pelilaudan keskelld Pop-o-matic-muovikuvun alla. Noppaa heitetdin painamal-
la kupua, jolloin metallilevyn alla oleva jousi pompauttaa noppaa. Pelirata muodos-
tuu koloista, joihin nappulat asetellaan.

35 Ks. esim. Chauhan & Chauhan 2008.
36 Yhtién on perustettu nimelld Nelostuote Ky, jonka jélkeen siitd on tullut mydhemmin
osakeyhti6. Nimi vaihtui Tactic Games Oy:ksi vuonna 2014.
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Kuva 1: Kimblen perusversion pelilauta.

Pelin ideana on kuljettaa omat pelinappulat kotipesdstd maaliin ennen muita pelaa-
jia. Pelinappulan saa peliradalle vain silméluvulla kuusi, ja silld saa my6s aina uu-
den painallusvuoron®’. Pelin aikana voi syoddi toisten pelaajien pelinappuloita: jos
pelaajan X nappula siirtyy takaa-ajoasemassa samaan koloon kuin pelaajan Y peli-
nappula, siirtdd pelaaja Y oman nappulansa takaisin kotipesidén odottamaan uutta
yritystd. Voittaja on se, jolla on kaikki nelja pelinappulaa ensimmaisenéd maalissa.

Kimble asettuu historiallisesti mielenkiintoiseen kontekstiin sen ollessa en-
simmdisid muovista valmistettuja lautapelejd Suomessa. Sitd ennen suurin osa lau-
tapeleistd valmistettiin pahvista, kartongista tai puusta. Peli on suomalaista ja tar-
kemmin porilaista tuotantoa, vaikka se pohjautuukin amerikkalaiseen Trouble-
peliin. Kimble on Tactic Games Oy:n (eli silloisen Nelostuote Ky:n) ensimméinen
lautapeli sekd keskeinen osa yhtion menestystd.*® Peli saa aika ajoin myds media-
huomiota®’.

Kimble on riittdvén vanha uustuotantoprosessin tutkimiseen, siitd on useita ver-
sioita, ja se ei edusta uustuotannon tavanomaisinta késitysti: vuosien 1967-2015
vilisend aikana Kimblen perusversio on uudistunut véhintddn seitsemin kertaa,
mutta uudistukset ovat olleet hyvin hienovaraisia ja peli on sédilynyt monilta osin

37 Ruotsissa pelin  voi aloittaa silméluvuilla 1 ja 6. (Soderlund 2013,

www.aftonbladet.se.)
3 Ks. esim. Artikkeli L.
3 Ks. esim. Séderlund 2013, www.aftonbladet.se; Sarkkd 2015, www.is.fi.
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muuttumattomana 2000-luvun alkuun asti. 2000-luvun alusta alkaen pelistd on
alkanut ilmestyd lisenssiversioita. Lisenssiversioissa pelilauta ja -pakkaus sekd
joskus my®s pelinappulat saavat hahmon tai teeman mukaisen ilmeen*’. Vuosina
2007 ja 2017 pelistd on julkaistu my0s juhlavuosiversio, joista késittelen tdssi véi-
toskirjassani vain ensimmaistd. Nimitin juhlavuoden versiota retroversioksi, silld
se on ldhes identtinen kopio alkuperdisestd, vuonna 1967 ilmestyneestd Kimbles-
ti.*! Epétavanomaisen uustuotannon tutkimuskohteen Kimblestd tekee myds se,
ettd peli on jatkuvasti saatavilla.

Kimble on myds kdyttdjiensd, ei vain valmistajansa, muokkauksen kohde. Peli-
lautaa ja sddnt6ja voi muokata tilanteeseen sopivaksi; esimerkiksi opiskelijapiireis-
sd pelistd suunnitellaan ja rakennetaan uusia, monimutkaisia versioita omaan kayt-
toon. Kimble on my6s muokattu joukkotapahtumaksi, jossa opiskelijat itse ovat
pelinappuloita ja johon kuuluu toisinaan myos alkoholin kiyttd.*> Peli saa siten
uusia fyysisid ulottuvuuksia, ja aiempi Kimble-tutkimus onkin keskittynyt esimer-
kiksi Kimblen liikunnallistamiseen®’. Epévirallista tutkimusta on tehty myos Kim-
blen nopan silméilukujen todennikdoisyyksisti*.

Luonnollisesti Kimble liikkuu my&s nostalgisessa maastossa, ja nostalgiatutki-
mus on sovellettavissa Kimbleen. Vaikka jokaisen Kimbled pelanneen kéyttdjin
muistot ovat yksildllisid, Kimble on kaikkia nostalgian tuntemuksia yhdistiava teki-
ja. Onnelliset lapsuuden Kimble-muistot ovat johtaneet osalla kdyttdjistd siihen,
ettd he hakeutuvat aktiivisesti Kimblen pariin edelleen aikuisina tai he pyrkivit
Kimblen avulla luomaan lapsilleen myds samanlaisia onnellisia lapsuuden pelihet-
kid. Toiset kdyttdjat puolestaan muistelevat kaiholla opiskeluaikojaan ja Kimblen
pelaamista, mutta heilld ei vilttiméttd ole halua pelata Kimbled endd.®

40 Ks. lisenssiversioista esim. Heljakka 2011. Katriina Heljakka on kisitellyt tutkimus-

tyOssddn lelu- ja peliteollisuuden lisenssitoimintaa. Ensinndkin lisenssitoiminta tar-
koittaa, ettd lisenssinhaltija luovuttaa tietyin ehdoin ja rajatuin kayttdoikeuksin tuote-
merkkinsi, hahmonsa tai muun vastaavan lisensoijalle. Lisenssin voi liittd4 osaksi jo-
takin olemassa olevaa tuotetta, mika voi herdttaé kuluttajan kiinnostuksen, koska tuot-
teessa on jotakin tuttua mutta my0s jotain uutta. Lisensoinnin onnistumiseen vaikutta-
vat pitkalti oikea ajoitus, suunnittelun ja valmistuksen kustannustehokkuus sekd pe-
leissd erityisesti peli-idea ja visuaalisuus. Lisensseissd tulee yleensd noudattaa melko
tiukkaa style guide -opasta. (Heljakka 2011.)

Vuoden 2007 Kimble oli yhtion yhteistyokumppaneille tarkoitettu lahja, eikd se ollut
kaupallisessa levityksessd. Vuonna 2017 sekd Kimble ettd yhtio tayttiviat 50 vuotta, ja
sen kunniaksi ilmestyi kaupalliseen levitykseen suunnattu retroversio, joka oli kopio
vuoden 1972 versiosta.

4 Ks. esim. Sihvonen 2018b.

4 Lehtonen 2019.

4 Heikkinen & Kukko 2015, www.statistition.com.

4 Ks. esim. Davis 1979 sekd Boym 2001.
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Tiedostankin Kimblen nostalgisuuden ja sen mahdolliset vaikutukset uustuo-
tantoprosessiin, mutta koska téssi tutkimuksessa pyrin irrottautumaan nostalgiase-
lityksestd, perustelen Kimblen valintaa sen historialla, materiaalisella muuntautu-
vaisuudella sekéd toisaalta muuttumattomuudella. Néiden lisdksi yksi keskeinen
valintaan vaikuttavista tekijoistd on ollut se, ettd Kimble on kestidvi; se ei hajoa
herkisti. Kestidva tuote on ajallemme epétyypillinen, sillad esineiden ei oleteta kes-
tivin kiytossd kovinkaan pitkdin.*¢ Kestidvyydestd huolimatta Kimblelle riittdd
silti kysyntéd. Kimble on siten poikkeuksellinen tuote, joka vastustaa suunnitellun
vanhentamisen tavanomaisimpia muotoja. Siksi se on myds erinomainen esimerk-
ki, johon voi verrata suunniteltua vanhentamista painottavaa uustuotantoprosessia.

1.3 Tutkimuskysymykset

Jokainen tuote uustuotantoprosesseineen on luonnollisesti uniikki. Tuotteiden uu-
delleenjulkaisemisen logiikoissa on siten eroja, mutta niissd voi havaita myds sa-
mankaltaisuuksia. Téssd véiitdskirjassani tuotan yleiskuvauksen uustuotanto- ja
uudelleenjulkaisemisprosessista ja selvitin, mitd yhteisid nimittijid ja eroja tuottei-
den uustuotantoprosesseilla on. Viitoskirjani tuloksena on uustuotantoprosessin
malli, joka on sovellettavissa niin tieteelliseen tutkimukseen kuin tuotekehityk-
seenkin. Mallin avulla voi tutkia jo julkaistuja tuotteita ja niiden elinkaaria sekd
suunnitella ja rakentaa uuden tuotteen elinkaaren uudelleenilmestymisineen. Vii-
toskirjani padtutkimuskysymys on: Millainen on kulttuurituotteiden uustuotan-
toprosessi Kimble-lautapelin esimerkin valossa? Lihestyn péddkysymystd kol-
men alakysymyksen avulla: kysyn, 1) mitd osa-alueita prosessiin kuuluu, 2) millai-
sia prosessin rakenne ja vaiheet ovat ja 3) millaisen teoreettisen mallin voi esi-
merkkituotteen perusteella muodostaa?

Olen aloittanut tutkimukseni hyvin konkreettisesti tutkimalla, milloin ja miten
Kimble on ilmestynyt, miki pelissd on muuttunut ja miké ei, millainen tuote se on,
mistd kaikesta sen historia rakentuu ja miten kdyttdjat pelaavat ja kayttdvat sita.
Viitoskirja-artikkelini keskittyvit uustuotantoprosessin kannalta olennaisiin osa-
alueisiin, jotka ovat syntyneet tdmén analyysiprosessin tuloksena. Tdmén jilkeen
olen verrannut Kimbled uustuotantoprosessiin ja sen alustavaan késitteistoon, ja
siten muodostanut teorian reunachtoineen ja keskeisimpine késitteineen. Lopputu-
loksena on uustuotantoprosessin malli.

46 Ks. esim. Lehtonen 2015, 83-85. Turo-Kimmo Lehtonen kirjoittaa siitd, miten suhde

tavaroihin on muuttunut.
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1.4 Tutkimuksen rakenne ja tutkimusartikkelit

Téssd luvussa olen pohjustanut tutkimukseni l&htokohtia, esitellyt tutkimukseni
tapaustuotteen, keskeisimpié késitteitd ja teoriaa sekd tutkimuskysymykseni. Tut-
kimukseni toinen luku kisittelee Kimbled lautapeling, tuotteena sekd esineend.
Maédrittelen, millainen lautapeli Kimble on ja millaista (lauta)pelitutkimusta peliin
voi soveltaa. Lautapelin luonteeseen kuuluu ldhtdkohtaisesti uudelleenpelattavuus
ja jokaisen pelikerran ainutlaatuisuus, ja tilld voi olla vaikutusta Kimblen uustuo-
tantoprosessiin. Kulutuksen ja esinetutkimuksen aiheet kietoutuvat yhteen; kum-
massakin piilee ajatus siitd, ettemme lopulta tdysin hallitse esineiti ja tuotteita ym-
parillimme. Liséksi suunniteltu vanhentaminen vaikuttaa esimerkiksi esineiden
kaytettdvyyteen, mika taas ohjaa kulutusta.

Esittelen kolmannessa luvussa tutkimukseni aineistot ja menetelmét. Avaan eri
aineistokokonaisuuksien vaikutusta ja merkitysté teorian kehittdmisessd sekd tuot-
teen tutkimuksessa. Esimerkiksi tiedon saatavuus ja laatu voivat rajoittaa tai hei-
kentdd uustuotantoprosessin tutkimusta. Siséllytén eettisen tarkastelun tdimén luvun
yhteyteen, vaikka tiedostan, ettd tutkimusetiikka kulkee tutkimuksessa ja tutkijan
mukana ldpi tutkimusprosessin — myods tutkimuksen péityttydkin. Tarkastelen
omaa positiotani etenkin suhteessa yritykseen ja tuotteeseen, mutta myods kayttdjiin
ja opiskelijapiireihin, joiden Kimble-kulttuuriin olen saanut tutustua pariinkin ot-
teeseen.

Tutkimukseni neljds luku alkaa uustuotantoprosessin esittelylld. Sen jélkeen
kasittelen tutkimusartikkelieni keskeisimpid sisdltdjd ja Kimbled uustuotantopro-
sessin viitekehyksessd. Lopuksi kokoan uustuotantoprosessin reunachdot ja muo-
dostan prosessista mallin. Viidennessé luvussa vastaan tutkimuskysymyksiini, tar-
kastelen reflektoiden tutkimusprosessia ja pohdin uustuotantoprosessitutkimuksen
hy6tyjé, tulevaisuutta ja mallin jatkok&yttoa.

Viitoskirjani muodostuu neljésté artikkelista, jotka on julkaistu vuosien 2016—
2020 vilisend aikana. Artikkelit késittelevit tdmén vaitoskirjatutkimukseni aikana
tunnistamiani uustuotantoprosessin osa-alueita: historiaa, pysyvid ominaisuuksia,
muutoksia sekd esineiden eldmékertoja ja kéyttokulttuuria. Artikkelien vilille
muodostuu jatkumo, joka seuraa varsinaiseen uustuotantoprosessin malliin neljan-
nen luvun lopussa. Tulevien uustuotantoprosessitutkimusten tulee perustua niihin
osa-alueisiin.

Ensimmadinen véitoskirja-artikkelini on yhteisartikkeli, joka on kirjoitettu histo-
rian ja kulttuuriperinndn tutkimuksen professori Anna Sivulan kanssa. Klassikoksi
rakennettu — Erdin lautapelin historia ilmestyi Pelitutkimuksen vuosikirjassa
2016. Kasittelemme artikkelissa Tactic Games Oy:n sisdisen ja ulkoisen historian
rakentumista ja kdytt6d identiteetin rakentajana sekd sitd, miten ne vahvistavat
Kimblen symbolista arvoa. Artikkelin tavoitteena on ollut merkityksellisen histori-
an tarkastelu osana uustuotantoprosessia. Anna Sivula on vastannut artikkelin teo-
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reettisesta viitekehyksestd tuoden historiografista analyysia, yritysten historian
kéyttod sekd muistitietotutkimusta koskevan asiantuntijuutensa artikkeliin. Artikke-
lin aineistona ovat tekeméni viisi asiantuntijahaastattelua, jotka olen analysoinut ja
soveltanut teoriaan. Olen tunnistanut Kimblen historiassa eri vaiheita ja toimintata-
poja, jotka olemme mydhemmin yhdessd nimenneet. Olen kirjoittanut artikkeliin
sisdéin omaa teoriaani sekd vastannut artikkelin pelitutkimuksellisesta taustasta.

Toinen artikkeli, Pop-o-matic-muovikupu ja kestivyys — Kimble-lautapelin
pysyvien ominaisuuksien merkitys, ilmestyi Ennen ja nyt — Historian tietosa-
nomien Pelit ja historia -teemanumerossa 2017. Tarkastelen artikkelissa, miten
Kimblen kaksi keskeisintd ominaisuutta Pop-o-matic-nopansekoitin ja kestdvyys
ndyttdytyvit niin kéyttdjien verkkokyselyvastauksissa kuin asiantuntijahaastatte-
luissa. Olen tunnistanut niiden esiintymisen kayttéjien muistossa kolmessa eri ma-
teriaalisessa tilassa: pelatessa, jouten ja muussa kayttoyhteydessa. Osalla kayttajista
suhde Kimbleen syvenee sen mukaan, miten he 16ytdvit uusia kédyttdtapoja pelille.
Pysyvien ominaisuuksien rooli on tirked uustuotantoprosessin kannalta: niiden
ansiosta tuotesuhde jatkuu, koska tuote on kuluttajalle tuttu ja turvallinen. Materi-
aalinen kestiavyys luo perustaa myos psykologiselle kestdvyydelle ja klassikoitumi-
selle.

Kolmas artikkeli ilmestyi Well Played -lehdessd 2018. From a Board Game to
a Drinking Game — One Biography of the Finnish Board Game Kimble -
artikkeli sai kimmokkeen vierailustani Aalto-yliopiston opiskelijoiden Konttaus-
kauden avajaisissa, jossa Kimble on keskeinen osa tapahtumaa. Nojaan artikkelissa
juomapelitutkimukseen ja esineiden biografioihin. Juomapeli on yksi monista
Kimblen kayttokulttuureista, ja sidoksissa kéyttdjénsd eldménvaiheisiin. Kéytto-
kulttuuriulottuvuus on yksi uustuotantoprosessia vahvistava tekija.

Neljds vaiitoskirja-artikkelini "Classics age" — The Flexibility of Planned
Obsolescence in Terms of The Classic Finnish Board Game Kimble ilmestyi
Widerscreen-verkkojulkaisussa 2020. Kaésittelen artikkelissa suunnitellun vanhen-
tamisen késitteellistd joustavuutta ja merkittavyyttd klassisen kulttuurituotteen eli
Kimblen nékokulmasta. Késitteellinen joustavuus tulee esille etenkin klassikko-
tuotteissa, joita ei ole suunniteltu vanhentumaan. Klassikot kuitenkin vanhenevat,
jolloin ne joko sopeutetaan (valmistajan ennakointi) tai pakotetaan muuttumaan
(esimerkiksi muoti tai lainsdddanto sanelee). Tassé artikkelissa painopiste on siten
Kimbleen tehdyissd muutoksissa. Toinen ja neljds vaitoskirja-artikkelini ovat pari,
silld muutokset ja pysyvat ominaisuudet ovat vuorovaikutuksessa keskenddn. Tar-
kastelen niitd luvussa 4.2.2.
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2 Aiempi tutkimus ja teoreettinen
viitekehys

Uustuotantoprosessi koskettaa ilmioné useita eri tieteenaloja kulutuksen tutkimuk-
sesta aineelliseen kulttuuriin ja esimerkiksi Kimblen kohdalla my6s pelitutkimuk-
seen. Tieteellinen perusta on moniulotteinen, mutta yhteisend nimittdjand voi pitda
suunnitellun vanhentamisen vaikutusta esine- ja tuotesuhteissa tapahtuneisiin muu-
toksiin?’. Esinesuhde ja tuotesuhde luovat uustuotantoprosessissa jatkumon, ja
vaikka késittelen esinettd ja tuotetta erillisind alalukuina, ovat ne myds toisiinsa
limittyvid. Téssd luvussa kisittelen uustuotantoprosessin teoreettista viitekehysti
aloittaen Kimblen affordansista*® eli siité, ettd se on lautapeli ja tarkoitettu pelatta-
vaksi. Témén jilkeen syvennén tarkastelua kulttuurisesti merkittédvéédn tuotteeseen
ja esineeseen.

2.1 Kimble osana lautapelikulttuuria

Tuotteen kiyttotarkoitukseen perustuvan tutkimuksen tunteminen on uustuotanto-
prosessin kannalta tarpeen. Esimerkiksi tétd vditoskirjatutkimusta tehdesséni lauta-
pelikokemuksen hahmottaminen teoreettisesta viitekehyksestd késin on auttanut
tutkimusaineiston keruussa sekd analysoimaan kéyttdjien suhdetta Kimbleen. Li-
séksi olen itse paitsi pelannut Kimbled myo6s tutkinut ja ldhilukenut pelid monella
tapaa (ks. luku 3.5). Yksinkertaisuudestaan huolimatta olen joutunut toteamaan,
ettd Kimble herittid hyvin voimakkaita tunteita ja siti pelataan monesti tosissaan®.

Pelitutkimus on monitieteistd tutkimusta, ja esimerkiksi ympéaristokasvatuksen
tutkija Kirsi Pauliina Kallio kuvaa pelien kulttuurista tutkimusta 1dhtokohdiltaan
humanistis-sosiaalitieteelliseksi tutkimukseksi, joka yhdistdd humanisteja, yhteis-
kuntatieteilijoitd, kdyttaytymistieteilijoitd, terveystieteilijoitd ja teknologian tutki-

47 Ks. esim. Slade 2006.

4 Norman 2000, 9-11. Affordanssi tarkoittaa yksinkertaisimmillaan tuotteen alkuperéis-
ta kayttotarkoitusta.

Vrt. esim. kasuaalipelit (casual games), joilla tarkoitetaan helposti ldhestyttévid, ei-
vakavia peleja. (Mayra 2008, 26-27.)
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joita®®. Pelit ovat kulttuuria®', ja siten mitkéén tutkimustraditiot kulutuksen tutki-
muksesta esinetutkimukseen eivit ole pelitutkimuksessa poissuljettuja.

Olen hyodyntianyt Kimblen tarkastelussa padsddntdisesti lautapelitutkimusta,
mutta my0s pelitutkimusta yleisesti, ja olen pyrkinyt tdismentdmédan, milloin tutki-
musten kohteina ovat digitaaliset pelit, lautapelit tai pelien hybridimuodot. Lauta-
pelitutkimusta on viime vuosikymmeniné tehty paljon, mihin lienee syyni vaati-
vien ja taitoon perustuvien harrastajapelien lisddntyminen markkinoilla®’. Moni
lautapelitutkimus onkin keskittynyt juuri harrastajapeleihin®, peliharrastajiin®,
pelaamisen moniin ulottuvuuksiin®, eri pelien historiaan ja kehitykseen® tai esi-
merkiksi digitaalisuuteen ja mediateknologioihin lautapeleissi *’.

Vaikka moni lautapelitutkimus keskittyykin monimutkaisiin ja taitoa vaativiin
harrastajapeleihin, voi Kimblen kaltaisia yksinkertaisia peleja tarkastella ainakin
jossain mairin harrastajapelitutkimusten seké digitaalisen pelitutkimuksen valossa.
Informaatiotutkimuksen ja interaktiivisen median tutkija Frans Méyrd on tutkinut
pelejd ja pelikulttuureja, ja hén erottaa kaksi perusrakennetta pelissi: ytimen (core)
ja kuoren (shell). Ydin kattaa kaiken peliin liittyvin, jota pelaaja tekee pelatessaan.
Kuori tarkoittaa pelid representaationa ja merkkisysteemind, siis kaikkena sellaise-
na, joka muokkaa jollain tavalla pelikokemusta ja siiné tapahtuvaa perusinteraktio-
ta. Vaikka kumpikin on avaintekijoitd pelissd, niiden rakenteet ovat erilaiset. Ydin-
tasolla ovat pelin sddnnot, jotka eivdt muutu, vaikka pelivilineitd vaihdettaisiin.
Toisaalta pelin ulkomuoto ja visuaaliset elementit vaikuttavat pelikokemukseen
tavalla tai toisella.’® Tdtd taustaa vasten oman uustuotantoprosessitutkimukseni
kannalta merkityksellisimmaét tutkimukset liittyvéit pelien kategorisointiin, pelime-
kaniikkaan ja -tapoihin, pelien materiaalisuuksiin sekd kulttuurisiin merkityksiin.

Kimble maéérittyy monesti perhepeliksi yksinkertaisuutensa vuoksi®. Pelien
luokittelussa on kuitenkin omat haasteensa, silld ne voidaan luokitella kayttdjiensa,
mekaniikkojensa tai tavoitteidensa perusteella. Esimerkiksi Kimblen oman Wi-

50 Kallio 2009, 106; Méayrd 2008, 5-11.

St Miyrd 2008, 2-11.

52 Esim. Jussi Keskitalon mukaan uudet, taitoa vaativat lautapelit rantautuivat Suomeen
2000-luvun alkupuolella. (Keskitalo 2010.)

3 Ks. esim. Woods 2012; Rogerson et al. 2016.

3 Ks. esim. Barbara 2017; Rogerson & Gibbs 2018.

55 Ks. esim. Arnaudo 2017; Leorke 2018.

% Ks. esim. Depaulis 2018; de Voogt 2019.

57 Ks. esim. Booth 2016; Trammel 2019. Esimerkiksi Booth on perddnkuuluttanut lauta-
pelien tarkastelua mediatutkimuksen viitekehyksessd, yhtend median osa-alueena.
(Ks. esim. Editors 2018, 57—60. Paul Boothin osuus.)

8 Miyri 2008, 17-18.

% Ks. esim. Mikko Saaren arvio Kimblesti Lautapeliopas.fi-sivustolla 12.8.2009,
www.lautapeliopas.fi.
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kipedia-sivun mukaan pelin juuret ulottuvat intialaiseen patsisi-peliin®. Patsisi
(eng. Pachisi) on niin sanottu cross and circle race game ¢li takaa-ajopeli, jonka
pelilauta muodostuu rististd ja ympyrdsta®!. Lisiksi pelissd painottuu Roger Cail-
lois'n kategorisoinnin mukaan etenkin sattuma ja tuuri (alea)®?. Juomapelikiytossi
Kimblesti taas tulee aikuisten seurapeli®.

Muun muassa eurogames-harrastajapelejd® tutkinut Stewart Woods on kriti-
soinut pelimekaniikkoihin ja -tavoitteisiin perustuvaa luokittelua. Monet pelit sisil-
tavit useita eri mekaniikkoja, jolloin ne sopivat liian moneen luokkaan yhti aikaa,
miké tekee jaottelusta vaikeaa. Woodsin mukaan jaottelussa pitéisi huomioida his-
torialliset, kulttuuriset ja kaupalliset kontekstit, silld moni peli heijastaa aikakaut-
tansa. Woods esittadkin jaotteluksi klassiset pelit, massamarkkinapelit ja harrasta-
japelit. Klassisia pelejd kuten shakkia ei omista yksikdén yhtid. Niitd my0s yhdis-
tdd usein abstraktisuus. Massamarkkinapeleihin kuuluvat omistusoikeudelliset pe-
lit, jotka jakautuvat vield kolmeen alaluokkaan. Ensimmaéisen alaluokan muodosta-
vat 1800- ja 1900-lukujen menestyksekkéit perhepelit, joiden sddnndistd on tullut
osa lansimaista kulttuuria ja jotka siirtyvat helposti sukupolvelta toiselle. Woodsin
mukaan néitd pelejé tituleerataan usein klassikoiksi, mutta toteaa statuksen olevan
pikemminkin yhdistelmé keinotekoisesti tuotettua nostalgiaa ja tehokasta markki-
nointia. Toinen alaluokka kattaa Trivial Pursuit -pelin kaltaiset seurapelit (party
games), joissa on yksinkertaiset saannot ja tavoitteena sosiaalinen kanssakdyminen.
Kolmas alakategoria ovat lisensoidut pelit, joihin etenkin televisio ja myShemmin
elokuvat ovat vaikuttaneet. Lisensoidut pelit on suunniteltu jonkin sarjan tai eloku-
van pohjalta, ja ne unohtuvat usein yhti nopeasti kuin niitd inspiroineet ldahteetkin.
Massamarkkinapeli voi olla my0s perinteikkédan pelin ja lisenssipelin hybridi. Lau-
tapelien kolmas yldkategoria ovat harrastajapelit, jotka vaativat taitoa ja strategi-
aa.%

Woodsin luokittelutapa perustuu siis osittain tekijdnoikeuksiin, ja se on Kim-
blen ja tdmén tutkimuksen kannalta osuvin pelin soveltuessa kaikkiin massamark-
kinapelien kolmeen alaluokkaan: klassikoksikin toisinaan nimitetyn Kimblen sdin-
not opetellaan usein jo lapsuudessa, mutta sitd pelataan myos aikuisena. Kimblen
saannot ovat siten osa kayttdjien pelilukutaitoa. Lisensoituja versioitakin on ilmes-

60
61

Kimble, www.wikipedia.org.

Bell 1979, 9-12; Cross and circle game, www.wikipedia.org.

62 Caillois 2001, 11-17.

6 Ks. esim. Artikkeli III; Sihvonen 2018b.

% Europelit ovat Euroopassa syntyneiden harrastajapelien genre, jossa korostuvat pelaa-
jien taidot ja strategiat. Europeleissé tuurin osuus on vdhédisempi. Ks. Woods 2012.

8 Woods 2012, 16-20.
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tynyt 2000-luvulta alkaen.® Woodsin luokittelun perusteella Kimblen nimittdmi-
nen klassikoksi on kuitenkin virhe.

Maiyra on listannut klassikon méidritelmdin muun muassa tunnustetun arvon,
historiallisen merkittdvyyden sekd kaanonin eli merkittidvien teosten listan. Klas-
sikkopeli siis edustaa esimerkillisesti aikakauttansa.®’ Sosiologi Alvaro Santana-
Acuiia on kirjallisten teosten osalta esittényt, ettd klassikon tutkimuksessa on ym-
marrettdvd, miten se ylipddnsd syntyi. Klassikoksi tulemisessa sen luoja ja muut
tahot menettivét kontrollinsa siithen. Klassikko on hidnen mukaansa sosiaalinen
instituutio; se on aluksi yksi monista teoksista, ja klassikon arvon saatuaan se muo-
vaa sosiaalista maailmaa ympérillddn. Se esimerkiksi vaikuttaa muihin, tuleviin
teoksiin ja on ldsnd niissd.®® Katsonkin, ettd klassikot voi luokitella eri tavoin
Woodsin luonnehdinnan mukaisesti kaupallisiin lautapeliklassikoihin kuten Kimble
ja klassisiin lautapeleihin kuten shakki.

Kimble on peliarvostelussaan merkitty teemaltaan abstraktiksi peliksi®. Abst-
rakteilla peleilld ei ole mitéén erityisid kulttuurisia viitteitd tai merkkeji, ne eivit
viittaa kulttuuriseen kontekstiin, jossa niitd pelataan. Ne levidvit yli ajan ja rajojen,
ja ovat lahtokohtaisesti useita satoja, ellei tuhansia vuosia vanhoja. Ne my0s pysy-
vit ulkondollisesti ja pelitavoiltaan muuttumattomina. Usein ne on omaksuttu eri
peliryhmissé ilman tietoista ymmaérrysti niiden historiasta. Pelitutkijat Sandra Da-
nilovic ja Alex de Voogt huomauttavat, ettd abstraktit pelit kyseenalaistavat ajatuk-
sen siitd, ettd pelaajat vaikuttavat peliin ja toisinpdin, koska abstraktit pelit eivit
muutu. Pelaajan tulkinnat ja konteksti eivit muuta pelin sddnt6jé, eivitkd sddnnot
paljasta mitdan pelin kulttuurisesta kontekstista. Peleistd voi kuitenkin olla eri kult-
tuureissa sddntdvariaatioita, mutta esimerkiksi teeman muuttaminen tai poistami-
nen ei vaikuta vaikkapa shakin pelaamiseen. Abstraktit pelit ovat visuaalisesti jous-
tavia, ja materiaalisuus taas ei ole niissi olennainen.”

Danilovicin ja de Voogtin abstraktien pelien kasite koskettaa etenkin Kimblen
alkuperdpelid patsisia, jonka ominaisuuksia on siirtynyt Kimbleen. Kimble ei kui-
tenkaan ole abstraktin pelin tavoin levinnyt yhtd laajalti kuin esimerkiksi shakki, ja
toisaalta sen varhaisimmat alkuperdisversiot ja lisenssiversiot ovat selvisti kulttuu-
risesti kiinnittyneiti. Esimerkiksi varhaisissa perusversioissa pelikanteen on kuvat-
tu perhe, kun taas myohempien versioiden kansikuvassa on pelkké pelilauta. Peli-
lauta itsessédédn on pitkalti sdilynyt samana, ja sellaisenaan Kimble rikkoo kulttuuri-
sia rajoja, silld sitd voi pelata kielimuurista huolimatta.

% Ks. esim. Artikkeli I; Artikkeli II; Artikkeli IV.

7 Miyri 2008, 55.

% Santana-Acufia 2020, 283-288.

8 Ks. Saaren Kimble-arvostelu, www.lautapeliopas.fi.
70 Danilovic & de Voogt 2021.
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Pelitutkija Jason Begy on tarkastellut sitd, miten pelit toimivat kulttuurisena
muistina (eivét pelkéstddn historiallisina representaatioina) simuloimalla historialli-
sesti sijoitettavia rakennettuja metaforia eli abstrakteja asioita kuten esimerkiksi
ajan ja paikan kokemisen muuttumista rautatien rakentamisen jilkeen. (Lauta)Pelit
vaikuttavat sithen, miten kulttuuri ajattelee ja muistaa menneisyytensid. Begy muis-
tuttaa, ettd miten pelid pelataan on aivan yhté tirkedd kuin sen materiaaliset aspek-
tit (etenkin silloin, kun analysoidaan, miten lautapelit rakentavat ja sdilyttavat kult-
tuurista muistia). Pelit pystyvat kulttuuriseen tyohon siten, ettd ne heijastavat kult-
tuurinsa ajatuksia menneestd. Pelit ovat kulttuurisesti sijoittuneita.”! Kimblen pe-
rusversioiden perhekuvat viittaavat 1960-1970-lukujen perheihanteisiin, mutta
samoista versioista my6hemmin 2000-2010-luvuilla ilmestyneet toisinnot kertovat
pikemminkin retron kaupallisesta kulutuksesta kuin ajan perheihanteista.

Antropologi Thomas M. Malabyn mukaan jokainen peli on kdynnissé oleva
prosessi, jossa voi syntyd uusia merkityksid ja kaytdntdjd. Pelid ei voi pelkistia
vain sen saéntoihin, koska miké tahansa yksittdinen hetki tai elementti voi muuttaa
sitd, miten pelid pelataan. Malabyn mukaan milld tahansa pelilld voi olla merkitta-
vid sosiaalisia ja kulttuurisia seuraamuksia.”> Myds pelitutkija ja -suunnittelija Ma-
ry Flanaganin tutkimuksen taustalla on ollut ajatus siitd, ettd lautapelit yleensédkin
heijastavat kulttuuriamme ja sen normeja. Esimerkiksi syyt pelinappuloiden abst-
rakteille muodoille ovat liittyneet uskontoihin ja késityksiin jumalkuvien esittdmi-
sestd, kun taas voimakkaiden naishallitsijoiden myo6téd keskiajalla esimerkiksi sha-
kin kuningattaresta tuli vahvin pelinappula. Myos Go-pelid on kiytetty poliittisten
ja sosiaalisten kysymysten esiintuomisessa.” Nykyéin pelinappuloiden muotoihin
vaikuttavat etenkin muoti ja lisenssisopimukset esimerkiksi peli- ja elokuvayhtioi-
den vililla™.

Vuoden 2017 artikkelissaan Begy on todennut, ettd materiaalisen kulttuurin
tutkimuksen kiinnostus lautapeleihin on ollut véhiistd. Materiaalisuus ja sen vaiku-
tukset pelaamiseen ovat kuitenkin kiinnostaneet pelitutkijoita jo jonkin aikaa. Esi-
merkiksi pelitutkija Melissa J. Rogersson ja kumppanit ovat kartoittaneet lautapeli-
kokemuksen muodostumisen ulottuvuuksiksi sosiaalisuuden, intellektuaalisen
haasteen, monimuotoisuuden ja vaihtelevuuden sekd materiaalisuuden. Materiaali-
suus jakautuu vield neljddn osaan: pelilauta ja komponentit, pelipakkaus, ldhipe-
liympérist6 ja kodin kustomointi.”

T Begy 2017.

2. Malaby 2007, 98, 102-103.
3 Flanagan 2009, 63-116.

7 Ks. esim. Heljakka 2011.
5 Rogerson et al. 2016.
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Lautapelien materiaalisuus on pelaajille tirkeda, ja pelejd usein kustomoidaan,
koska niitd arvostetaan ja niihin halutaan persoonallista tuntumaa. Kustomointi
tarkoittaa uusien osien lisdémisté tai aiempien osien korvaamista usein kauniimmil-
la tai teemaan sopivammilla osilla. Harvoin kyse on pelin korjaamisesta, mutta
tadma ei pida tiysin paikkaansa Kimblen kohdalla, jossa kadonneita pelinappuloita
on korvattu suklaalla tai varjadmailld vanhoja nappuloita. Pelipakkaus on harrasta-
japiireissa tirked osa pelid, ja se vaikuttaa kodin sisustuksessa kuin myos pelin
valinnassa. Myos uusien pelien tuoksut korostuvat harrastajapeleissd.’® Yhtilailla
ndma ulottuvuudet ovat osa Kimbled, ja pelid koskevia kdyttdjamuistoja voi analy-
soida vastaavien jakojen kautta. Oma tutkimukseni tuo tdhén liséksi mahdollisuu-
den erotella lautapelin pysyvét ja muuttuvat ominaisuudet toisistaan. Se tuo kes-
kusteluun selkeiden materiaalisten komponenttien lisdksi abstraktimmat materiaali-
set ominaisuudet kuten kestivyyden.”” Kisittelen kestivyyttd tarkemmin alaluvussa
2.3.

Pelit ovat kulttuurisia systeemejd, joiden painotus on leikillisyyden ja pelaami-
sen kautta syntyvd merkityksellistiminen (merkitysten teko tai anto) ja kuvista,
teksteistd, symboleista ja merkeistd syntyvien viestien tulkinta. Peliin kuuluu sdéan-
tojen lisdksi paljon muutakin kuten sosiaalisia arvoja ja normeja, jotka eivét kuulu
itse peliin mutta vaikuttavat sithen. Mayr4 viittaakin siihen, ettd sama peli on erilai-
sella alustalla silti tavallaan sama peli, mutta materiaalivalinnoilla on vaikutusta
pelikokemukseen, samoin myos pelaajan asenteella ja kyvyilld. Pelit vaativat jae-
tun kulttuurisen kehyksen, jotta niitd voisi ymmartdd. Mayrdan mukaan peli saa
merkityksensd kunnolla vasta, kun pelaaja kokee sen jossain kulttuurisessa kon-
tekstissa.”

2.2 Kimble kulutuksen kohteena ja kuluttamalla
tuotettuna

Kaésitykset kulutuksesta ovat muuttuneet jatkuvasti. Jos aiemmin esimerkiksi kulut-
tajan on ajateltu olevan vain mainostajien ja voittoa tavoittelevien yritysten mani-
puloinnin tyhma uhri, myShemmin jalansijaa on saanut késitys siitd, ettd ihmiset
myds haluavat kuluttaa. Kuluttajan on nihty ohjaavan tuotantoa ja maaradvian tuot-
teiden kohtalon. Kulutus on yksilon vapautta, haluja ja valintoja. Sen on ajateltu
liittyvéin merkkien ja symbolien kulutukseen tai identiteetin rakentamiseen, kun
kulutusvalinnoillamme méérittelemme sitd, mitd haluamme olla. Kulutus on toi-
saalta my0s normaalia, vaikkakin ladattu tayteen merkityksid ja arvottamista. Esi-

76 Rogerson et al. 2016.

77 Ks. Artikkeli II; Artikkeli IV.
8 Mayrd 2008, 13-21.
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merkiksi nykykulutus on siind médrin valtavaa, etti vastalauseena on syntynyt
kulutuksen vihentdmiseen, antikulutukseen ja yksinkertaiseen eldméin liittyvad
retoriikkaa ja eldméntapoja. Kuluttaminen on resurssien kayttod, ja se tuottaa jétet-
td. Lisdksi syy tdsti kaikesta lankeaa usein kuluttajien harteille.” Sosiologi Gabriel
Yiannis ja ruokapolitiikan tutkija Tim Lang ovat kuitenkin todenneet, ettd todelli-
suudessa kulutuksen ongelmassa on kyse valtion sddnndstelyn, yritysten kdytanto-
jen sekd kuluttajien vilisistd yhteyksistd. Vastuu ei ole yksin kuluttajien.

Muun muassa televisiota ja kulutusta tutkinut Conrad Lodziak kritisoi myds
yksilon syyllistdmistd kulutuksen ongelmista. Hdnen mukaansa kulutuksen lisdin-
tyminen johtuu suunnitellusta vanhentamisesta sekd sosiaalisessa ja fyysisessd
ymparistossimme ettd ty0ajassa tapahtuneista muutoksista. Lodziak kirjoittaa insti-
tutionaalisesta kulutuksesta, jossa teollisuus, yritykset, liikkeet ja vastaavat kulut-
tavat ja jossa tavoitteena on taloudellinen hyo6ty ja imagon uudistaminen esimerkik-
si vanhentamista hyodyntden. Myds ympéristdmme on muuttunut tyon, asumisen,
liikkenteen ja kaupungistumisen myd6td. Esimerkiksi huonosti jirjestetty julkinen
litkkenne tai sen viahyys ohjaa kuluttajia yksityisautoiluun. Kaikki yksilon tarpeet
eivit siten juonnu yksilostd itsestddn, vaan ne ovat rakentuneita eikd yksild voi
varsinaisesti kontrolloida niitd; kulutus ei tapahdukaan tdysin vapaasta tahdosta.
Téassd Lodziak ndkee myos ihmisen perustarpeiden vanhentamista, kun niin sanotut
selviytymiskulut kasvavat. Hén ehdottaakin institutionaalisen kulutuksen véhenti-
mistéd ja taloudellisen toiminnan rajoittamista kestdvien vilttiméttomyyksien val-
mistukseen.®! Titd kulutuksen taustaa vasten tarkastelen Kimbled paitsi lautapelind
myds tuotteena, joka on valmistajalleen tirked liiketoiminnan kulmakivi. Valmista-
ja on my0s valinnut tehdd Kimblestd kestivén, ja téstd huolimatta tai sen ansiosta
pelin elinkaari tuotteena jatkuu.

Kulutuksen sosiologi Kaj [lmonen on todennut, kuinka kulutuksen esineet (ja
valinnat) eivit ole vain tarpeidemme kohteita, vaan osa meitd itsedimme ja tuntei-
tamme liikuttavia, olemista ohjaavia periaatteita. Tavara on osa yhteiskunnallista
minuuttamme, ja siksi [lmonen on perdédnkuuluttanut kulutuksen ottamista vakava-
na (sosiologisena) tutkimuskohteena. Hén on nostanut esiin myods ongelman: mité
tulisi tutkia, kun tutkitaan kulutusta? Ilmonen nimittdin listaa kulutuksen olevan
esimerkiksi ostamista, kayttdmistd, tuhoamista, luomista ja siten hyvin monimuo-
toinen ilmid, jota ei voi puristaa yhteen malliin tai ndkdkulmaan. Se on oma eri-
tyisalueensa talouden ja arkieldamén leikkauspisteessd. Ilmonen toteaa, ettd pereh-
tyminen kulutuksen kohteeseen, tavaraan, on avain kulutuksen erityisluonteen
ymmartdmiseen. Tavara on luonteeltaan moniulotteinen, mikd tekee kulutuksen

7 Lodziak 2000; Gabriel & Lang 2015, 1-23. Ks. my&s Scott 2009,150-153.
80 Gabriel & Lang 2015, 23.
81 Lodziak 2000.
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tutkimuksesta hankalaa eikéd ole yhté ensisijaista tapaa ldhestyé sitd tutkimuskoh-
teena.®?

Tam& maéritelmi on joustava ja antaa tutkijalle tilaa liikkua kulutuksen, tuot-
teiden ja tavaroiden kentdlld myds muuna kuin sosiologina. Olen tdhén alalukuun
rajannut tarkastelun kohteeksi kulttuurituotannon ja -teollisuuden tutkimuksen
keskeisimpid késitteitd, kulutuksen antropologista tutkimusta, suunniteltuun van-
hentamiseen liittyvéd tutkimusta sekd nostalgisen kulutuksen tutkimusta. Tati teo-
reettista viitekehysté puoltaa etenkin tarve mairitelld Kimble tuotteena seké oletuk-
set suunnitellun vanhentamisen ja nostalgian rooleista uustuotantoprosessissa.

Maédrittelin aiemmassa lautapeliluvussa Kimblen kaupalliseksi lautapeliklassi-
koksi. Késittelen pelid myos kulttuurituotteena, mutta 1dhden liikkeelle siitd, miten
valmistaja sijoittuu kulttuuriteollisuuden kentélle. Esimerkiksi kulttuuripolitiikan
tutkija Simo Hayrysen mukaan massakulttuurin tuottajalla ei ole valitontd kontaktia
kulttuurin vastaanottajaan. Ylipdansa kulttuuriteollisuuden ominaisuuksiin liittyvat
kaupallisuus ja muodin nopea kierto.> Muun muassa teollisuuden elinkaaria ja
muutoksia tutkinut Mirva Peltoniemi on ehdottanut kulttuuriteollisuuden toimijoik-
si niitd, jotka tuottavat luovia elementtejd sisdltdvid kokemushyddykkeitd ja jotka
suuntaavat nuo hyodykkeet massamarkkinoille. Ndma luovat elementit muodostu-
vat tarinoista ja tyyleistd, ja niiden merkitys on seké viihteellisyydessd, identiteetin
rakennuksessa ettd sosiaalisuuden ilmentéimisessd.** Median, musiikin ja kulttuurin
tutkija David Hesmondhalgh on maééritellyt kulttuuriyrityksiksi instituutiot, jotka
osallistuvat sosiaalisten merkitysten tuotantoon. Kulttuurisia toitd (engl. cultural
'works") hin nimittaa teksteiksi; kaikki kulttuuriset artefaktit ovat hdnen mukaansa
tekstejd, silld ne ovat avoimia tulkinnalle, joskin tasapaino kéytidnndllisyyden ja
kommunikoivien ulottuvuuksien kuten merkityksellistimisen vélilld vaihtelee ja
painottuu teksteissi kommunikaatioon.®> Peliyhtiét luetaan kulttuurituotantoon

8 Tlmonen 1993, 12—16; Ilmonen 2007, 66—78. Ndama Ilmosen teokset kisittelevit kum-
pikin kulutuksen sosiologiaa ja siséltédvit osin samoja lukuja. Vuoden 1993 teoksen
keskiossd olivat tavarat ja valinnat sekd huomio siité, kuinka kulutus on usein alistei-
nen, muiden toimintojen seurausta yhteiskuntatieteissd. Vuonna 2007 ilmestyneessé
teoksessaan Johan on markkinat Ilmonen korjasi ajatuksiaan, eikd "puolusta enéa eril-
lisen kulutuksen sosiologian olemassaoloa". Teoksen painotus on niissd kehyksissa,
joissa tavara liikkuu ja valinnat toteutuvat. Toki Ilmonen painottaa edelleen, ettd kulu-
tus on muutakin kuin valintaa ja ostamista ja kuinka esineen kiyttd edellyttdd sen
omaksumista. Kulutus avaa ndkokulmia sosiaaliseen todellisuuteen. (Ilmonen 1993,
11-16; Ilmonen 2007, 11-16.)

8 Hiyrynen 2015, 53-55,

8 Peltoniemi 2015, 41-42. Kulttuuriyritysten mééritelmé alkaisi siis niiden arvon luon-
teesta, joka voi olla esteettinen, symbolinen, viihteellinen ja kokeellinen.

8 Hesmondhalgh 2007, 2, 11-13.
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keskittyviksi yrityksiksi, ja ne sijoittuvat kulttuurin ja luovien alojen sektorin yh-
deksi toimialaksi myds Unescon listauksissa®®.

Sekd Hesmondhalgh ettd Hiayrynen nostavat esille sen, kuinka (etenkin digitaa-
lisuuden my®6tid) kulttuurin tuotanto ja vastaanotto ovat kietoutuneet toisiinsa. Tuo-
tanto ja kulutus eivit ole erillisid osa-alueita, vaan erilaisia hetkid yhdessi proses-
sissa. Kulttuurin kuluttajasta voikin tulla sen tuottaja. Tdimé nikyy Hayrysen mu-
kaan erilaisissa taideprojekteissa.’’ Tissd viitoskirjassani olen kisitellyt Kimble-
lautapelid seké kulutuksen kohteena olevana ettd kuluttamalla tuotettuna tuotteena.
Tamé kasittelytapa juontaa juurensa siitd, ettei valmistaja voi tdysin kontrolloida
tuotettaan sen jilkeen, kun kayttdja hankkii sen itselleen, vaan tuote alkaa elad
omaa eldmiinsi®. Kuten muotoilun tutkija Donald Norman on todennut, valmista-
jat eivit voi ennustaa kaikkia tuotteen kéyttdtapoja, mikd tekee jokaisesta kaytta-
jasta tavallaan myo0s tuotesuunnittelijan, kun muokkaamme esineiden kayttotarkoi-
tuksia®. Kédyttdjd voi paitsi pelata Kimbled, leikkii silld, korvata pelinappulat suk-
laapaloilla, kayttdd Kimbled noppana muissa peleissd ja muokata pelid vaikeam-
maksi. Samalla ndiden tapojen tullessa valmistajan tietoon valmistaja voi tuotteis-
taa niitd tai hyddyntdd niitd markkinoinnissaan®. Valmistaja ja kiyttdja tuottavat
yhdessé pelille uusia versioita, kdyttdtapoja, jatkuvuutta ja pelin kulttuuria.

Kulutuksen antropologi Daniel Miller huomauttaa harhaoletuksesta, joka vai-
vaa kulutusta; se ndhdddn usein synonyymina massakulutukselle ja viittaa jonkin
loppuun kiyttdmiseen tai tuhoamiseen (engl. consume). Kulutukseen liittyvat né-
kokulmat ovat moralisoivia, kun taas tuotanto assosioidaan luovuuteen ja arvon
tuottamiseen.’! Téstd tietoisena olenkin valinnut puhua Kimblen kayttéjistd kulutta-
jien sijaan, ja pyrkinyt valttim&én termiin liittyvid moralisoivia latauksia. Toisaalta
my0s esinetutkimuksella on ollut vaikutusta téhén, silld kayttdja mahdollistaa eri
toimintatapoja.

Suunniteltu vanhentaminen on sekd kaupallinen ettd materiaalinen ilmid, jonka
tavoitteena on luoda jatkuvuutta kulutukselle. Vanhentamisen jakaminen vain jom-
paankumpaan kategoriaan on hankalaa, silld toinen ei ole olemassa ilman toista;

8 Hiyrynen 2015, 155-157; Unesco 2015. Ks myds. Peltoniemi 2015, 41-42; Hes-
mondhalgh 2007, 12—13. Mééritelmissé peliyhtidiksi kirjataan digitaalisia peleja tuot-
tavat yhtiot, mutta katson lautapelivalmistajien siséltyvan my0s tdhdn médritelméaan.

8 Hesmondhalgh 2007, 36; Hiyrynen 2015, 55.

8 Ilmonen viittaa Georg Simmelin ajatukseen tavaroiden omasta eldmastd, joskin Ilmo-
nen toteaa timan ilmenevén esimerkiksi siten, ettd olemassa oleva kulutus luo perus-
teita uusille kulutuksen muodoille eli autoilu vaikuttaa teihin ja kaupunkirakenteeseen
(Ilmonen 1993, 14). Kisittelen ajatusta esineiden omasta eldmistd myos materiaalisen
kulttuurin tutkimuksen viitekehyksessd seuraavassa alaluvussa 2.3.

8 Norman 2004, 6, 224-227.

% Ks. esim. Paisidis-Kimble 19.4.2019, www.facebook.com/kimble.fi.

%L Miller 2006, 341-342.
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vanhentaminen lisdd kulutusta, mutta vain tekemalld esineestd tavalla tai toisella
tarpeettoman ja ei-toivotun. Yhteiskuntakriitikko ja vapaatutkija Giles Slade on
todennut, ettd jo 1920-luvulla autoteollisuuden parissa huomattiin psykologisen
vanhentamisen olevan halpaa tuottaa ja edistivdn kulutusta parhaiten. Psykologi-
nen vanhentaminen saa kuluttajat vaihtamaan tuotteensa uusiin, ennen kuin ne
hajoavat. Jatkuva uusien, muodikkaiden ja ndenndisesti paremmin toimivien tuot-
teiden sysdédminen markkinoille herdttdd kuluttajassa halun hankkia uutta. Samalla
vanhat tuotteet aiheuttavat hiipein ja nolouden tunteita.®?

Vanhentamisella on my6s muita muotoja kuten teknologinen ja materiaalinen
vanhentaminen, joista teknologinen vanhentaminen néyttdytyy usein hyodyllisend
ihmiskunnan kehityksen kannalta. Materiaalinen vanhentaminen (tai laadun hei-
kentdminen) tarkoittaa heikompien valmistusmateriaalien ja -menetelmien valintaa
valmistuksessa; tuotteesta tehdddn valmiiksi heikko, jotta se myds hajoaisi kdytossa
nopeammin. Liséksi tuotteen korjaamisesta voidaan tehdéd kuluttajalle vaikeaa tai
mahdotonta, jolloin on helpompaa ostaa uusi tuote tilalle.”®

Vanhentamisen késitteistod on tieteen saralla kehitelty jo usean vuosikymme-
nen ajan, silld ilmid itsessdén eldd ja muuttuu koko ajan®. Monelle tutkimukselle
yhteisid piirteitd ovat vanhentamisen vaikutus ympéristd- ja jiteongelmiin seké
ilmastonmuutokseen. Ne ottavat tavalla tai toisella kantaa kestdvddn kehitykseen
arvioimalla ja tarjoamalla ratkaisuja kulutuksen nykyiseen tilaan. Ratkaisuina voi-
daan pitdd kestdvimpid ja pidempidédn toimivia tuotteita, kiertotaloutta, teollisuu-
dessa ja markkinoinnissa tehtidvid ajattelutapojen muutoksia sekd lainsdddantoa.
Myo0s kuluttajat on ndhty suurena syypéddnd vanhentamisen mahdollistamiseen,
koska jatkuva uuden tarve johtaa kysyntdén, joka synnyttid tuotteet.”

Kulutuksen nidkokulmasta tuotteen elinkaari tarkoittaa hankintaa, kayttod ja
luopumista. Ympéristovaikutuksia puolestaan mitataan alkaen valmistusmateriaa-
leista ja padtyen jitteeseen.’® Kommunikaatiotieteiden tutkija Mark J. P. Wolf méa-
rittelee (teknologisen) vanhenemisen neljdn vaiheen kautta, mikd havainnollistaa
myo0s teknologian mahdollista elinkaarta: Ensimmaéisessd vaiheessa teknologia ei
ole endd dominoiva, vaan paremmin toimiva toinen teknologia on korvannut sen.

%2 Slade 2006, 4-5, 36, 50-55; Cooper 2010, 16-19.

% Slade 2006, 4-5, 264-266. Cooper 2010, 3-26. Ks. myds Packard 1960; Sihvonen
2014b.

% Ks. esim. Packard 1960; Slade 2006; Cooper 2010; Burns 2010; Sihvonen 2014a-b;

Wolf 2019; Artikkeli IV. Cooper listaa useita muita tutkijoita ja heidén ldhestymista-

pojaan suunniteltuun vanhentamiseen (Cooper 2010, 14—19).

Ks. edelld. Kestdvissd tuotteissa ongelmallisena on ndhty energiaa tarpeettomasti

kuluttavat, ehkd jopa vaaralliset tuotteet, jotka kuluttajien tulisi vaihtaa uusiin (Coo-

per 2010); Ks. myds markkinoinnista Peattie 2010.

% Cooper 2010, 9.
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Toisessa vaiheessa teknologia ei ole endd massatuotannossa, sen tuotanto ja myynti
eivit kannata enda, sitd voi olla vaikea 10ytd4 mistdén ja timé harvinaistuminen voi
tulla ikdvanad yllatyksend kuluttajille, mikéli se tapahtuu nopeasti. Kolmannessa
vaiheessa teknologiasta tulee harvinaisuus, kerdilyn ja nostalgisoinnin kohde, jopa
luksustavaraa siind méirin, etti se voi poikia jonkinlaisen markkinaraon itselleen ja
olla kalliimpi kuin koskaan ennen. Neljdnnessd vaiheessa teknologia on léhes ka-
donnut, museoartefakti, josta on jéljelld muutama kappale, tarinoita tai jopa vain
osia, emmekd tule koskaan tiysin ymmaértiméin, miten se on toiminut.®’

On selvii, etteivdt kaikki teknologiat kdy lapi nditd vaiheita, kaikista ei tule
luksustuotteita ja nostalgiaa. Wolfin ajatuksena kuitenkin on, ettd teknologiat har-
voin lakkaavat tdysin olemasta eli vanhentaminen ei ole absoluuttista, silld muutoin
emme tietdisi niistd mitddn. Vanhentaminen ei siis valttamattd merkitse kuolemaa,
vaan lepo- tai horrostilaa.”® Kuten olen jo aiemmin todennut, Kimble on kestivi
tuote ja vastustaa vanhentamisen tyypillisimpid lakeja. Sen elinkaari on seki tuot-
teena ettd esineend pitkd. Tdstd syystd olen esittinyt uudenlaista suunnitellun van-
hentamisen termist6d sopimaan kestéviin tuotteisiin ja niiden elinkaariin. Vanhen-
tamisen vaikutus ei siis ole kaikissa tuotteissa lopullinen vaan vilivaihe, jonka
jalkeen tuotteen elinkaari jatkuu.”

Aiempi tutkimus on korostanut nostalgian roolia seké tuotteiden elinkaaressa
ettd kulutuskokemuksessa'®. Mediatutkija Anu Koivusen mukaan nostalgiaselitys
onkin monesti houkuttelevin vaihtoehto, kun muunlaista selitystd ei ole tarjolla'®.
Nostalgia tarkoittaa yleisesti (positiivista tai katkeransuloista) kaipuuta jotakin itse
koettua, mutta menetettyd kohtaan, joskin kaipuun kohteen muistelu voi olla vali-
koivaa; yleensd negatiiviset asiat unohdetaan nostalgisoidessa ja muistellaan vain
asian positiivisia puolia. Nostalgia voi olla myds niin sanottua nojatuolinostalgiaa
ja kaupallista nostalgiaa, eli nostalgisoinnin kohdetta ei ole itse koettu ja silld hou-
kutellaan kuluttamaan. Esimerkiksi muodissa ndkyvé aiempien vuosikymmenten
tyylien paluu on nostalgian sdvyttimii.'. Yksi syy menneen kulutukseen tai sen
harrastamiseen voi olla tyytyméttomyys nykyhetkeen sekd menneen tuntuminen
vakaalta ja turvalliselta'®. Koivunen huomauttaa, etté nostalginen diskurssi ohjaa

% Wolf 2019, XIV-XVII. Katson, etti Wolfin miirittelemit vaiheet ovat hyddyllisid
my6s muiden kuin teknologioiden ja teknologisten tuotteiden tarkastelussa. Lautapeli
voi kohdata samanlaisen vanhentumisen kaaren.

% Wolf 2019, XIV-XVII, 385.

9 Ks. Artikkeli IV.

100 Davis 1979; Grainge 2000; Armstead & McKinney 2022.

101 Koivunen 2001, 324.

102 Koivunen 2001; Korkiakangas 2001; Boym 2001; Armstead & McKinney 2022.
Myo6s Paul Grainge on todennut, ettd yritykset selittdd nostalgista tyylid yksinkertais-
tavat asioita (Grainge 2000).

13 Ks. esim. Armstead & McKinney 2022.
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etsiméddn murroksia ja kriisejd. Nostalgia kuitenkin pikemminkin tuottaa kohteensa
kuin kiinnittyy mihinkdén syyhyn. Se on siten kysymys, ei selitys.!* Vaikka esi-
merkiksi vinyylilevya tarkasteltaessa oletus kriisistd (cd:n tulo) voi toimia, Richard
Osborne on tunnistanut useita tekijoitd vinyylilevyn elpymisen taustalla. Naisti
yksi on ollut cd-levyn tuottama musiikkikokemus, joka oli vinyyliin verrattuna
litan puhdas. Vinyylilevyn fyysisten ominaisuuksien takia syntyvé ritind on miel-
letty osaksi autenttisempaa musiikkikokemusta. Vinyyli on Osbornen mukaan hyva
esimerkki siitd, ettd ikddntymisprosessi voi olla hyvi asia.!%

Etnologi Pirjo Korkiakangas on esineiden osalta todennut, etti muistelua
muokkaavat perspektiivi, aika ja konteksti. Joitain esineitd muistellaan nostalgisoi-
den, osa unohdetaan.'® Monet kiyttéjit kertoivatkin hyvistd lapsuuden pelikoke-
muksista Kimblen parissa. He halusivat luoda niitd myo6s omille lapsilleen, siirtda
pelin seuraavalle sukupolvelle. Vaikka nostalgia sévyttdd muistoja ja ohjaa motii-
veja, sitd ei voi siirtda toiselle, pelin voi. Mirva Peltoniemi on puolestaan huomaut-
tanut, ettd kulttuuriteollisuuden tutkimuksen yhtené tarkoituksena tuotetasolla on
selvittdd syitd sille, miksi toiset tuotteet padtyvat kuluttajamarkkinoille ja toiset
eivdt. Han ehdottaa jatkotutkimuksena selvityksid siitd, miten valikoituminen ta-
pahtuu.'’” Niihin kysymyksiin ei voi vastata pelkélld nostalgialla, silld kaikkia
kulttuurituotteita ei nostalgisoida ja silti ne menestyvit.

2.3 Kimble esineena

Kimblen esineys on pitkélti kytkoksisséd sen rooliin lautapelind. Kun ajattelemme
Kimbled, mieleen tulevat ensimmaéisend pelimuistot. Muistamme vatsanpohjassa
tuntuvan jénnityksen, pettymyksen karvaan tunteen sekd voitonriemun. Nama
muistot, kuten esineiden olemassaolokin, konkretisoituvat aistiemme ja ruumiilli-
suutemme kautta; katsomme, koskemme, haistamme ja jopa maistamme esineita.
Muistamme mielessémme Kimblen pelilaudan ja nappuloiden muodot sekid Pop-o-
matic-kuvun, kupuun liittyvén paukkeen ja milti sen napauttaminen tuntui. Kenties
tdysin uuteen Kimbleen liittyy my0s tuore muovin tuoksu. Kimblestd puhuttaessa
ajatuksemme kiinnittyvit nopeasti paitsi Kimbleen fyysisend esineend myds sen
virallisiin ja kirjoittamattomiin sddnt6ihin; silmaluvulla kuusi saa sekd lahted liik-
keelle ettd myos uuden painallusvuoron ja omaa vuoroa tulee odottaa. Tiedimme
heti, millaisesta sidéntokoodistosta puhutaan, kun puhumme Kimblestd. Sosiologi

104 Koivunen 2001, 344-345.

105 Osborne 2019. Osborne listaa myds kosketeltavuuden, kansikuvataiteen, artistit ja
yhtyeet sekd kohderyhmait tekijoiksi, jotka ovat edesauttaneet vinyylin elpymista.

106 Korkiakangas 2001, 75-77.

107 Peltoniemi 2015, 42, 57.
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Sherry Turkle muistuttaakin esineiden rooleista tunne-elaimadmme kumppaneina ja
ajatustemme herittijind. Esineet ovat keskeinen osa ajatteluamme.'%

Edellisessd alaluvussa mainittu Millerin esittdma harha-ajatus kulutuksesta vain
negatiivisena ja moralisoitavana toimintana on kytkoksissd myds materialismiin.
Millerin mukaan materialismi edustaa kiintymysti objekteihin yli ihmisen tai ihmi-
sen kustannuksella. Etenkin omalle ajallemme on tyypillistd pyrkimys eroon mate-
riasta.!” Materiaalisen kulttuurin tutkija Christopher Tilleyn mukaan materiaalisen
kulttuurin tutkimukset muodostavat hajaantuneen ja kartoittaman monitieteellisen
tutkimuskentéin, jossa materiaalisuuden késite on sekd ldhtokohta ettd oikeutus
tutkimukselle. Materia on olennainen osa kulttuuria, vaikka se on ndhty myds kult-
tuurin vastakohtana. Materiaalisuus sindnsd on Tilleyn mukaan heterogeeninen ja
moniselitteinen, ja tutkimuksen l&htokohtana voi olla esine tai ihminen. Ennen
kaikkea tutkimus on pyrkinyt haastamaan kisityksen esineiden staattisuudesta ja
elottomuudesta. Esineet ovat esimerkiksi materiaalisesti olemassa, niilld on merki-
tystd maailmassa ilman ihmisen vaikutusta niihin (téllaisia ovat esimerkiksi luon-
nonkappaleet kuten kivet ja vuoret), ne liittyvat tiedostamattomiin rakenteisiin ja
niilld on suhde ihmiskehoon.!!?

Kuten sanottu esinetutkimuksessa on jo pitkddn vaikuttanut ajatus esineiden
omasta aktiivisuudesta ja toimijuudesta'!!. Antropologi Arjun Appadurai esitti
1980-luvulla The Social Life of Things -teoksessa tunnetun ajatuksensa siitd, ettid
seuraamalla esineen kulkureittejd voimme kartoittaa esineitd ohjaavia inhimillisid
tekijoitd. Esineilld on monia identiteettejd, ja hyddyke on vain yksi niistd.!'? Sa-
massa teoksessa Appadurain kanssa antropologi Igor Kopytoff kirjoitti esineiden
eri biografioista eli eldmikerroista, joita esine saa eliminsd aikana ihmisen ta-
paan'’3, Kimble ei ole vain kiyttdjiensi katseen tai mielivaltaisen toiminnan kohde,
stabiili esine, vaan kdyttdtapojen ja inhimillisen kokemusmaailman liséksi silld on
omaa toimijuutta. Esineet voivat siis muokata ja ohjata ihmisti''¥. Esimerkiksi
toisessa viitdskirja-artikkelissani viittaan siihen, miten esineen omat ominaisuudet
ohjaavat suhdetta kéyttdjadn syventden sitd tai tuoden pinnalle negatiivisia tuntei-

108 Turkle 2007, 4-5.

109 Miller 2006, 343-344.

10 Tilley 2006, 1-4.

L Mékikalli 2010, 9-12; Hoskins 2006; Ks. myds Kinnunen 2017, 192.

112 Appadurai 1986; Hoskins 2006; Ks. myds Lehtonen 2015, 97.

113 Kopytoff 1986; Hoskins 2006; Kopytoff kirjoitti, etti esineille voi esittid kysymyksii
kuten, mistd se on perdisin ja mitkd ovat merkittdvid hetkid sen elamdssd (Kopytoff
1986, 66—67).

4 Ks. Mikikalli 2010, 12.
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ta'l>, Kolmas viitoskirja-artikkelini puolestaan palvelee esimerkkind yhdestid Kim-
blen saamasta eldmékerrasta''e.

Toimijuus kytkeytyy osaksi uusmaterialismia, joka on yksi materiaalisen kult-
tuurin tutkimussuunta. Uusmaterialismi pyristelee eroon tavanomaisesta dualisti-
sesta asetelmasta materian ja hengen, kehon ja sielun vélilla. Siind korostuvat yhta-
lailla aineellisten tekijoiden aktiivisuus ja osuus vuorovaikutuksessa, mutta myos
inhimillisyyden materiaalisuus sekd useiden eri materiaalisuuksien vélinen kytkey-
tyminen toisiinsa.!'” Sosiologi Turo-Kimmo Lehtonen on teoksessaan Aineellinen
yhteisé nostanut esille nykypédivin materialismiin liittyvid piirteitd kuten loputto-
man uusien asioiden haluamisen, kaupallisuuden ja toisaalta tarpeen paistd eroon
turhasta tavarasta. Hin ei kuitenkaan halua asettaa kulutuksen ongelmaa l&htokoh-
daksi, vaan kysyy, miten yhdessd oleminen rakentuu materiaalisuuksien ja tavaroi-
den kanssa. Lehtonen kirjoittaa aineellisesta yhteisOstd, jossa on kyse ihmisten,
asioiden ja esineiden vilittyneisyydesta seka siitd, kuinka materiaalisuus ei ole vain
jotakin ihmisen ulkopuolella olevaa vaan myds osa ihmistd.!'® Thminen ja esine
119" ja joskus rajanveto niiden vililld onkin vaikeaa.
Kimblessd tdimé kulminoituu Pop-o-matic-muovikupuun, jonka toimijuuteen kuu-
luu erilaisten tuntemusten sekoittuminen ihmiskehossa; d4ni voi tuntua kosketuk-
sena'?’.

Materiaalisen kulttuurin tutkimuksen kohteita ovat siten ihmisten ja esineiden
viliset suhteet. Materiaalinen kulttuuri muokkaa ihmisten kokemusmaailmaa.'?!
Miller toteaakin, ettd materiaalisen kulttuurin tutkimusten tavoite on objektien
erityisyyttd tutkimalla luoda ymmérrystd inhimillisyyden ja materiaalisuuden
erottamattomasta kytkoksestd. Hyddyke itsessdén on Millerin mukaan se, joka
muodostaa suhteen itsensd ja sen kanssa toimivien ihmisten vililld, mutta myos
niiden kanssa, jotka kytkeytyvit siihen epésuorasti.'” Lautapelien toimijuuteen
kuuluu tuoda kéyttdjid yhteen, ja ne ilmentdvit monisdikeisid ihmissuhteita; nii-
den ympdrilla tapahtuu iloa ja voitonriemua, riitoja ja itkua, oppimista ja noyrty-
mistid. Etenkin Kimble paukkeineen vaikuttaa myos sitd ei-pelaaviin kayttdjiin,
jotka joutuvat kuuntelemaan pelistd ja pelitilanteesta ldhtevid 44nid. Antropologi
Janet Hoskins korostaakin, kuinka materiaalisen kulttuurin tutkimuksessa on

vaikuttavat toinen toiseensa

15 Artikkeli I1.

16 Artikkeli I1I.

17 Saari & Harni 2014, 42—43; Lehtonen 2015, 22-29; Gamble, Hanan & Nail 2019.
118 T ehtonen 2015, 11-14, 33-35.

119 Tilley 2006.

120 Ks. Artikkeli I1.

121 Makikalli 2010, 9-10.

122 Miller 2006, 348-350.
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keskitytty siihen, miten esineet aktiivisesti muodostavat uusia sosiaalisia kon-
teksteja!?.

Pelkkd esineys ei kuitenkaan riitd. Kimbled ei olisi ilman valmistajaansa ja
kayttdjidén. Lehtonen muistuttaa, ettd vaikka tavarat eivit ole neutraaleja, ne eivit
ole itsendisesti toimiviakaan. Esineiden luonne on erilainen eri kdyttoyhteyksis-
sd.1?* Sosiologi Veera Kinnunen kuvaa viitdskirjaprosessissaan seuranneensa sek
esinettd, toimijoita ettd materiaaleja, silld vain yhden kuten esineen ja sen eldmaé-
kertojen seuraaminen ei riitd. Kappale tarvitsee esineistdjan muuttuakseen esineek-
si, eli suhde ihmiseen tekee esineen.'? Eri kéyttotavat ovat siis olemassa Kimbles-
sd, mutta ne avautuvat kdyttijin kautta'?®. Kiyttdjin toiminnan tarkastelu on ollut
keskeinen osa esimerkiksi kolmannessa véitoskirja-artikkelissani, jossa kokonainen
yhteiso ja kdyttokulttuuri nivoutuvat yhteen tuotteeseen ja jossa syntyy tuotteen
yksi eldmékerta'?’.

Tarkemmin Kinnusen viitdskirja késittelee arkisia esinesuhteita sdilyttdmisen
ja luopumisen vilisessd jinnitteessd, joka syntyy muuttaessa. Kinnunen perdénkuu-
luttaa kysymain, miten esineiden kanssa eletdin ja mitké ovat poissulkemisen kay-
tantoja. Muutto paljastaa aktiiviset ja unohdetut esineet. Kinnunen nékee esinesuh-
teet kysymyksind sdilyttdmisestd ja luopumisesta sekd hoivasta ja vastuusta. Hin
ehdottaa esinesuhteiden ndkemistd vastavuoroisten hoivasuhteiden verkostona,
jossa esineet tukevat ihmiseldmii ja ihminen vastaavasti huoltaa esineitiin.!*® On-
gelmalliseksi huoltamisen tekee kuitenkin esineiden heikko laatu ja uusien esinei-
den jatkuva tulva.

Suunnitellun vanhentamisen muodoista laadun ja materiaalisuuden vanhenta-
minen koskettavat erityisesti esinetti ja sen fyysisid ominaisuuksia, ja niméi ovat
yhteydessd myds psykologiseen vanhentamiseen: kun tavara tai vaate kuluu, se
saattaa muuttua kiyttdjin mielestd epamiellyttiviksi'?’. Kimble on kuitenkin esitet-
ty fyysisesti kestéviksi tuotteeksi'*’, ja se on siten myos esineend kestivi. Kesti-
vyys (engl. durability) tarkoittaa kestdvan suunnittelun ja kulutuksen tutkija Tim
Cooperin mukaan tuotteen toimintakykyéd normaaleissa olosuhteissa tietyn oletetun
ajan ilman erityisté ylldpitoa ja huoltoa. Silld mitataan tuotteen toimivuuden kestoa.

122 Hoskins 2006, 74-75. Myos Miller on todennut, ettd kulutus luo uusia sosiaalisia

ryhmid kuten esimerkiksi moottoripydrdn ympdérille syntyneet moottoripydrikerhot.
(Miller 2006, 348.)

124 Tehtonen 2015, 29.

125 Kinnunen 2017, 34-38.

126 Ks. Artikkeli II.

127 Ks. Artikkeli 1.

128 Kinnunen 2017, 19-24, 188-19

129 Ks. laadun vanhentamisesta Packard 1960 ja psykologisesta vanhentamisesta Slade
2006. Ks. myos Sihvonen 2014ab.

130 Ks. Artikkeli II.
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Kestiavyyttd madrittdvat siis suunnittelutyd ja valmistus, kun taas tuotteen pit-
kaikaisyys (longevity) kuvaa fuotteen koko elinkaarta, johon vaikuttavat kayttijan
kaytos ja sosiokulttuuriset tekijit kuten tuotteen korjattavuus ja huolto sekd osien
uusiokiytto.!*! Esineen elinkaari marittyy esimerkiksi kulttuuriantropologi Ilmari
Vesterisen mukaan esineen syntyméistd kuolemaan eli esineen valmistushetkesti
sen olemassaolon katoamiseen. Vesterinen sisdllyttdd elinkaareen eldmikerran,
joita kuitenkaan kaikki esineet eivit saa. Esineen eldmékerralla Vesterinen tarkoit-
taa "oikeutta tulla siilytetyksi kollektiivin muistissa ainakin jonkin aikaa".!*?
Vaikka esineilld ja tuotteilla on elinkaari, kdytén elinkaarien sijaan téssd termid
suhde. Katson edelld olevan Vesterisen maéritelmén viittaavan kestdvddn esinesuh-
teeseen, joka tarkoittaa yksilollistd, jokaisen kéyttdjan omaa erityistd suhdetta esi-
neeseen. Tdma on jatkoa toiselle véitdskirja-artikkelilleni, jossa kisittelen kayttija-
esinesuhteen syventymisti esineen pysyvien ominaisuuksien vilitykselld'*. Tuote-
suhde on puolestaan kollektiivista, usean kiyttdjan jakamaa luottamusta tiettyyn
tuotteeseen, jonka katson syntyvdn muun muassa siitd, ettd tuote on esineend kes-
tavd ja toimiva. Neljds viitoskirja-artikkelini osallistuu tihdn keskusteluun, silld
siind yhdistyvét hitaat suunnitellun vanhentamisen muodot sekd yksittdisten Kim-
ble-versioiden pitkiikdisyys'**. Vaikka nimi suhteet kehittyvit uustuotantoproses-
sin myo0té, on syytd pohtia my0s muita mahdollisia tyokaluja niiden tutkimukseen.
Esimerkiksi Tiina Ménnistd-Funk ehdottaa esinetutkimuksen tyokaluksi rykel-
mid. Rykelmét ovat hdnen mukaansa "materiaalisten esineiden, olentojen, paikko-
jen ja muiden aistittavien ilmididen joukko, jonka ldsndoloon ja toimintaan tietty
menneisyyden toistuva, ajalliselta kestoltaan rajallinen tilanne tai tapahtuma on
perustunut"'3>. Esimerkkind Ménnist6-Funk kuvailee 1930-luvun maaseudun ajan-
viettotapoja kuten tansseja ja niihin liittyvid polkupyoramatkoja. Rykelma muodos-
tuu eri osista, jotka eivit ole passiivisia ja joilla saattaa olla ruumiilliseen tietimyk-
seen pohjautuva sanaton merkityksensd. Késite auttaa tutkijaa ymmartiméén esi-
neympéristod kokonaisvaltaisemmin, ja rykelmien tarkastelu nostaa esiin eri toimi-
joiden vaikutuksia ja siten suunnittelemattomia kiyttdtapoja ja ominaisuuksia.'*®
Rykelmaén késite on oivallinen kuvaamaan etenkin lautapelitilannetta, jossa vaikut-
tavat itse pelin kaikki osaset sekéd pelaajat kehoineen. Kimblen juomapelikéytto-
kulttuuri seké opiskelijakulttuuri laajentavat titi rykelmaa tuoden siihen juomatdl-
kit, muokatut pelilaudat, ulkoilman, opiskelijahaalarit ja muut peliin liittyvét vaat-

131 Cooper 2010, 8. Cooper kirjoittaa tuotteista, vaikka tuotetta €i voi tehdd kestiviksi

vaikuttamatta sen materiaalisiin ominaisuuksiin esineend.
132 Vesterinen 2001, 33.
133 Artikkeli II.
34 Artikkeli IV.
135 Mainnisté-Funk 2016, 179.
136 Mannistd-Funk 2016.
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teet!®”. Opiskelijakulttuurin Kimble-rykelmissi itse muokatut peliversiot vaikutta-

vat esimerkiksi pelitilanteen intiimiyteen; pelataanko sisétiloissa pdydéin dérelld vai
ulkona parkkipaikalla.

My0s esinetutkija Anna Kajander on kirjaa ja lukemisen muotoja késittelevassa
véitdskirjassaan tuonut esiin ajatuksen, kuinka kirjan muoto ja merkitys kytkeyty-
vit laajempaan kokonaisuuteen, joka muodostuu kirjojen etsimisestd, 10ytdmisesta,
valikoimisesta ja sdilyttimisestd. Kirjojen muuttuvaa esineellisyyttd on havainnol-
listanut esimerkiksi kirjan muuntuminen erilaisiin digitaalisiin muotoihin. Lukemi-
nen taas laajentuu kulttuuriseksi ja keholliseksi ilmioksi, ja suhde kirjaan muodos-
tuu useista eri osista, joihin kuuluvat paitsi aistikokemukset myds lukijan suhtau-
tuminen kirjaan esineend.'*® Esimerkiksi kéyttdjin omat esteettiset mieltymykset,
herkkyys &dénille, (mitké tahansa) aiemmat pelikokemukset seké kyky sietda tappio-
ta liittyvat kayttdjien yksilolliseen Kimble-suhteeseen. Laajemmin tarkasteltuna
kokonaisuuteen liittyvat myos pelin vélittdminen sukupolvelta toiselle ja kollektii-
visesti jaetut, toisiaan ldhestyvit Kimble-kokemukset.

Lehtonen huomauttaa, ettd tutkimusalojen sisdlld jdi usein madrittelematta se,
mitd aineellisuudella tarkoitetaan. Aineen méadrittyminen negatiivisesti kieleen, ei-
inhimillisyys seké oletukset pysyvyydestd ovat olleet materiaalisen kulttuurin tut-
kimuksen médrittidvia tekijoitd.*® Olen tdssd luvussa pyrkinyt tuomaan esille Kim-
blen eri ulottuvuuksia lautapelind, tuotteena ja esineend, jotka muodostavat pelin
toimijuuden. Katson aineellisuuden tarkoittavan Kimblen kohdalla paitsi fyysistd
esinettd ja sen alkuperdistd kayttotarkoitusta, myos pelin abstrakteja, symbolisia
merkityksid, jotka osallistuvat kulttuurimme muokkaamiseen.

137 Ks. esim. Sihvonen 2018b. Opiskelijat kertovat kéyttivinsi ponchon kaltaisia asustei-

ta, joita he nimittdviat Pozhoiksi.
138 Kajander 2020, 189-204.
139 Lehtonen 2015, 22-29.
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3 Tutkimuksen aineistot, menetelmat
ja eettisyys

Uustuotantoprosessin perusteellinen tutkiminen edellyttdd erilaisten aineistojen ja
menetelmien yhdistimistd, ja aineiston tulisi perustua ensikéden tietoon'*. Teorian
rakentamisen kannalta tutkimusaineiston tulee muodostua kolmesta ndkokulmasta:
valmistajan, kayttdjien sekd tuotteen. Téssa viitoskirjatutkimuksessani valmistajan
nikokulmaa edustavat viisi asiantuntijahaastattelua. Kayttéjdnikokulma muodostuu
yhden verkkokyselyn vastauksista sekd yhdestd opiskelijahaastattelusta. Jako kol-
meen ndkokulmaan on karkea, silld sekd valmistajan ettd kayttdjien ndkokulmat
leikkautuvat tuotteessa. Tuotteen nidkokulmalla tarkoitankin fyysisid tuoteversioita,
jotka olen dokumentoinut titd tutkimusta varten. Aineiston neljantend ulottuvuute-
na on esineen ldhiluku. Kaytdnndssd se on tarkoittanut osallistumista Kimble-
aiheisiin tapahtumiin, Kimblen pelaamista ja pelaamisen havainnointia, ja olen
siten hahmottanut Kimblen luonteen eri vivahteita. Selvennédn tdtd luvussa 3.5.
Viimeiseni kisittelen vaitdskirjaani liittyvia tutkimuseettisia kysymyksia.

3.1 Triangulaatio

Tutkimusaineisto on karttunut véhitellen tutkimuksen tdsmentyessd. Hyddynnédn
tutkimuksessani triangulaatiota, joka tarkoittaa useiden erilaisten tutkimusaineisto-
jen, -menetelmien ja/tai -teorioiden ja joissakin tapauksissa myds useamman tutki-
jan yhdistamistd samassa tutkimuksessa. Yhteiskunta- ja kasvatustieteilijoiden Jari
Eskolan ja Juha Suorannan mukaan triangulaation kdyttdd perustellaan yleensd

140 Uustuotantoprosessin alustava teoria perustuu Disneyn Lumikki-elokuvaan, jonka

tarkastelu on keskittynyt tuotteeseen ja valmistajaan: tuotetta edustivat suomalaiset
lehtikirjoitukset sekd kahden Internet-tietokannan julkaisutiedot. Valmistajandkokul-
ma muodostui valmistajasta kertovista niin biografioista kuin kriittisistd tutkimuksis-
ta. Tdménkaltainen tutkimusaineisto on kuitenkin uustuotantoprosessin kannalta tyn-
kd. Valmistajan nidkdkulmaa edustivat tuolloin toissijaiset ldhteet, enkd huomioinut
lainkaan kayttdjandkokulmaa. Toisaalta toissijaisista ldhteistd voi olla hyotya tutki-
muksen alkuvaiheessa, kun tutkija kartoittaa mahdollisia uustuotantoprosesseja. (Ks.
Sihvonen 2014a.)
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luotettavuusvirheen korjaamisella ja silld, ettei yksittéisilla menetelmilld valttamat-
td saada kattavaa kuvausta tutkimuskohteesta.!*! Toisaalta digitaalisen kulttuurin ja
mediaurheilun tutkija Riikka Turtiaisen mukaan nykytutkimuksessa triangulaatiolla
kuvataan yhdistdmistd laajemmassa merkityksessd. Mahdollisten ristiriitaisuuksien
paljastuminen ei horjuta tutkimusta, vaan pikemminkin kertoo ilmidsti itsestién.'+?
Néin on tissdkin tutkimuksessa. En pyri véitoskirjatutkimuksessani paikkaamaan
luotettavuusvirhettd, vaan moniosainen aineisto on ollut sekd valttimiton ettd
luonnollinen: uustuotantoprosessin kuvaus edellyttidéd kaikkien siihen osallistuvien
toimijoiden tunnistamista ja huomioimista. Koska myos tuotetta itseddn voi tarkas-
tella monitieteisesti, on triangulaatio perusteltu valinta.

Jaakko Suomisen mukaan triangulaatiossa on kyse tutkimuksellisesta moniné-
kokulmaisuudesta. Hén listaa useita, my0s omaa tutkimustani hyvin kuvaavia syitd
triangulaation kayttoon kuten tieteenala, jolla ei ole vield ole vakiintunutta tutki-
musndkdkulmaa. Tavoitteena voi myos olla kokonaisvaltainen tulkinta tutkimus-
kohteesta tai pyrkimys kehittdd kiytetyistd aineksista jotakin uutta. Hyvin usein
Suomisen mukaan on kyse myos artikkelivditoskirjasta, jossa tutkija joutuu sopeu-
tumaan eri julkaisutahojen tyyleihin ja liikkumaan oppiaineiden ja tieteenalojen
rajapinnoilla.'* Omaa tutkimustani kuvastaa etenkin pyrkimys kehittid kiytetyistd
aineksista jotakin uutta, mutta myds artikkelivditoskirjan muoto on vaikuttanut
lahestymistapaan. Olisin kuitenkin tarkastellut uustuotantoprosessia kolmesta eri
aineisto- ja teoriandkdkulmasta, vaikka olisin tehnyt monografian.

Triangulaation tarkastelussa nousee toisinaan esiin myods monipaikkaisuuden
(engl. multi-sited) késite. Sosiologian ja kommunikaatiotieteiden tutkija Paula Sau-
kon mukaan etnografiassa monipaikkaisuus tarkoittaa kadytintod tutkia minka ta-
hansa ilmién muotoja useissa eri paikoissa. Sen tarkoituksena on osoittaa, ettei
sosiaalista ilmiotd voi pelkistdd johonkin, vaan se muuttuu, kun tarkastelunako-
kulmat muuttuvat. Sen avulla voi my0s tunnistaa ilmioén laajemmassa, jopa globaa-
lissa, kontekstissa seké sen yhtymikohdat muihin sosiaalisiin prosesseihin.'* Riik-
ka Turtiainen on omassa véitoskirjassaan nostanut esiin triangulaation ja moni-
paikkaisuuden suhteen. Hinen mukaansa ne voivat ldhestya toinen toistaan, kuvata
tutkimuksen monindkokulmaisuutta, mutta ne eivét ole tutkimuksen itseisarvo.
Turtiainen muistuttaa, ettd erilaisten tutkimusainesten valintaa ja yhdistelya on aina
perusteltava, muutoin yhteen sopimattomien osa-alueiden sovittaminen nayttiaytyy
vakindisend. Hén itse perustelee triangulaation kayttod omassa tutkimuksessaan

141 Eskola & Suoranta 2014, 69-70. Ks. triangulaatiosta myds Denzin 1978.
142 Turtiainen 2012, 42.

143 Suominen 2010a; Suominen 2010b; Suominen 2013.

144 Saukko 2003, 176-197; Ks. myos Turtiainen 2012, 42-44.
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niakokulmien tdydentdmiselld; aineistot ovat tukeneet toisiaan ja syventdneet tar-
kasteltavia asioita.!*’

Jaakko Suominen varoittaa, ettd triangulaatio voidaan tulkita myods puutteel-
liseksi osaamiseksi; tutkija ei osaa rajata tutkimustaan. Tutkija voi myds innoissaan
kokeilla kaikkea eiké tunne riittdvén hyvin erilaisia teorioita ja menetelmii. Ratkai-
suksi Suominen ehdottaa triangulaatiomatriisia, jossa on kyse teoreettis-
metodologisesta leikistd. Sen tarkoituksena on taulukon avulla esitelld tutkimuksen
menetelmat, teoreettiset taustat, aineistot ja muut taustatiedot. Myds tutkimusky-
symykset voi esitelld taulukossa.'*® Suomisen triangulaatiomatriisi, ja ylipddnsi
triangulaation kayttd, on yleistynyt ja ehka jopa alkanut vakiintua digitaalisen kult-
tuurin oppiaineen tutkimuksissa tutkimukselliseksi ldhestymistavaksi'¥’. Olen so-
veltanut Suomisen esittdmid mallia lisdten sithen tutkimuskysymykset Suomisen
ehdotuksen mukaan sekd artikkelien kirjoittajan/kirjoittajat. Taulukko 1 osoittaa
aineistojen, tutkimuskysymysten ja artikkelien vélisen suhteen. Suominen huo-
mauttaa, ettd jokaiseen sarakkeeseen ei vilttimaétté tarvitse kirjata tietoa, vaan ne
voi kirjata kunkin kohdan painotuksen mukaan.!'*

Viitoskirjatutkimuksessani triangulaatio perustuu erilaisten aineistojen, mene-
telmien ja teorioiden yhdistelyyn'*’. Triangulaatiomatriisista on esimerkiksi luetta-
vissa, ettd olen koko tutkimuksen ajan hyddyntidnyt padasiassa sisdllonanalyysia
etenkin haastattelu- ja kyselyaineistojen analysoinnissa. Sisdllonanalyysi on Jouni
Tuomen ja Anneli Sarajirven mukaan tekstianalyysia, perusanalyysimenetelma,
joka toimii paitsi yksittdisend metodina my0s viljana teoreettisena kehyksend, jo-
hon monet muut analyysimenetelmit perustuvat jollain tapaa. Siséllonanalyysi
eroaa diskurssianalyysista esimerkiksi siten, ettd siséllonanalyysissa on tarkoitus
etsid tekstin merkityksid, kun taas diskurssianalyysi keskittyy sithen, miten kyseisii
merkityksid tuotetaan tekstissd."*® Toisinaan nikee kiytettivin nimitystd sisillon
erittely, jolla Eskola ja Suoranta tarkoittavat tapaa kuvata kvantitatiivisesti tekstin
tai vastaavan sisdltod. Kyse on pédosin siitd, mitd tai miten jostakin tutkimuskoh-
teesta on kirjoitettu tai puhuttu, ja timi eritelliéin ja luokitellaan tilastollisesti.'!
Tuomi ja Sarajdrvi huomauttavatkin, ettd sisidllonanalyysi ja sisdllon erittely ovat
eri asioita, eivit toistensa synonyymeja: sisdllonanalyysissa kuvataan tekstin sisél-
tod sanallisesti, kun taas sisdllon erittelyssd on kyse tekstin siséllon kuvaamisesta

145 Turtiainen 2012, 42—43.

146 Suominen 2010a; Suominen 2010b; Suominen 2013.

147 Suominen 2013. Digitaalisen kulttuurin oppiaineen viitdskirjoista ks. esim. Turtiainen
2012; Reunanen 2017.

148 Suominen 2010b.

149 Ks. aineisto- ja teoriatriangulaatio Eskola & Suoranta 2014, 69-70.

130 Tuomi & Sarajirvi 2009, 91-104.

151 Eskola & Suoranta 2014, 186.
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kvantitatiivisesti. Toisaalta sisdllonanalyysilla voidaan tarkoittaa kumpaakin, ja
tuotetun aineiston voi seké kvantifioida ettd sanallistaa.'>?

Taulukko 1: Triangulaatiomatriisi.
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Klassikoksi
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lautapelin
historia

Pop-o-matic-
muovikupu ja
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—One
biography of
the Finnish
board game
Kimble
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In Terms Of
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Kirjoittaja(t)

Lilli Sihvonen
& Anna Sivula
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merkitykset
muuttuvat
siirryttdessa
pelaamisen
ulkopuolelle?

Miten ei-pelillisen
elementin kuten
alkoholin kdytto
vaikuttaa pelin
pelattavuuteen ja
merkitykseen?
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suunnitellun
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uustuotantopro-
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materiaalinen
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kayttotavat

juomapelaami-
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vanhentaminen,
uustuotantopro-
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Aineisto

asiantuntija-
haastattelut

verkkokysely-
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asiantuntija-
haastattelut

verkkokysely-
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(Sihvonen); Pelitutkimuk-
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grafinen 2016
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(Sivula)

Ennen ja Nyt:
sisallon- Historian
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yhteydessa

tuotesuhteen
syveneminen
pysyvien
ominaisuuksien
kautta, tuotteen
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turvallisuuden
sdilyttaminen

esineen elamadkerta
ja esimerkki
kayttokulttuurista

suunnitellun
vanhentamisen
joustavuus ja
muuttuvat

merkitykset
uustuotantoproses-
sissa ja tuotteeseen
tehdyt muutokset

Empiiristen menetelmien tutkija Margit Schreier on kisitellyt laadullista sisl-
lonanalyysia (QCA) laajasti. Hinen mukaansa laadullinen sisdllonanalyysi on tar-
koitettu kuvaamaan laadullisen aineiston merkitystd systemaattisella tavalla. Ana-
lyysia varten muodostetaan koodauksen viitekehys, johon aineiston osia sijoitetaan.
Aineiston muodolla ei ole vélid, vaikka sithen on yleensd viitattukin teksteina.
Laadullisessa sisédllonanalyysissa tutkimuskysymys maéirittelee tarkastelun néko-
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kulman. Koodauksen viitekehystid voi myds muokata sitd mukaa, kun uusia néko-
kulmia nousee esiin. Laadullisen sisédllonanalyysin etuja onkin joustavuus ja keskit-
tyminen tiettyihin valikoituihin osa-alueisiin, mikéd tavallaan véhentdd kisiteltdvin
tiedon mddrdd. Sen tarkoitus on myo0s ylittdd yksilollisen tulkinnan rajat, vaikka
tutkijan oma tulkinta sekd aineisto itsessddn vaikuttavatkin koodauksen viitekehi-
kon syntyyn. Ajatus on, ettd tutkijan tulkinta aineistosta on johdonmukainen ja
mahdollinen ja tulokset pétevid, silld tdysin objektiivista tutkimusta ei ole mahdol-
lista tehdd. Koska analyysi on osin aineistoléhtdisti ja aineistoa kuvaavaa, koo-
dauksen viitekehikon tulee my6s vastata aineistoa. Schreier huomauttaa maéralli-
sen ja laadullisen siséllonanalyysin erosta sen, ettd ensimmaiinen keskittyy kirjai-
melliseen merkitykseen, kun taas jalkimmaisessd huomio kiinnittyy piileviin mer-
kityksiin ja kontekstiin.'

Yhteiskuntatiedollisen kasvatuksen tutkija Ulla-Maija Salo puolestaan on kriti-
soinut sisdllonanalyysin kéyttdd osin harkitsemattomana, helppona ja tutkijan omia
oivalluksia ohittavana menetelmidnid. Menetelmd tuottaa hidnen mukaansa luokkia,
mutta varsinainen analyysi unohtuu monessa tutkimuksessa, kun luokittelu saate-
taan jo esittdd tuloksena. Salo viittaakin melko kérkk&dsti Tuomen ja Sarajirven
teokseen ja toteaa menetelmén lupaavan enemmaén kuin mitd se antaa. Han huo-
mauttaa, ettd kyse on laadullisesta analyysista eikd pelkka luokittelu riitd, vaan
tarkoitus on myos 10ytda jotain uutta. Salo huomauttaa myos, etté sisidllonanalyysin
usein edellyttimé aineiston omilla ehdoilla eteneminen ei ole tiysin mahdollista,
silli tutkijaa ohjaavat aina tutkimuskysymykset ja esioletukset.'>*

Sosiologi Lindsay Prior puoltaa siséllonanalyysin késittdmistd hybridimenetel-
mind, johon sisdltyy sekd kvantitatiivinen ettd kvalitatiivinen puoli. Erottelu ei ole
tarpeen, koska joka tapauksessa kaikki kategoriat ovat tuotettuja, ja kun laskemme
asioita, olemme riippuvaisia sosiaalisesti rakennetuista erotteluista. Prior huomaut-
taa my0s, ettd siséllonanalyysin kdyttd ei sulje pois muiden analyysimenetelmien
kéayttod. Diskurssianalyysi on yksi mahdollinen sisdllonanalyysin kanssa kaytettava
menetelmd.'>> Olen kuitenkin viitoskirjassani paitynyt hylkdéiméién diskurssiana-
lyysin analyysimenetelminé, silld en ole ollut kiinnostunut kielestd, siitd, miten
415 vaan siitd, miti ja miten Kimblestd kerro-
taan ja kirjoitetaan. Tutkimustyoni tdméinhetkisessd vaiheessa on ollut keskeistd
selvittdd uustuotantoprosessiin osallistuvat tekijdt, prosessin erityispiirteet ja kasit-
teet. Vaikka olen luonnollisesti huomioinut kontekstit, joissa aineistoni ovat synty-
neet, en ole sen syvemmin tarkastellut, miten haastateltavat rakentavat puhettaan.

aineistoissani fuotetaan merkityksi

153 Schreier 2012, 1-26.
154 Salo 2015, 166—190.
135 Prior 2014, 359-379.
156 Ks. esim. Eskola & Suoranta 2014, 195.
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Uustuotantoprosessitutkimuksen kehittyessd on kuitenkin mahdollista ryhtya selvit-
tdmadn niitd todellisuuden rakenteita, joissa prosessia tuotetaan.

Kéaytidnndssé olen tehnyt aineistolleni siséllonanalyysin juuri mainittuna hybri-
ditapana, eli olen purkanut aineiston ensin pieniin osiin, yksittdisiin sanoihin, sijoit-
tanut samankaltaisia osia keskenddn yhteen ja sitten muodostanut niille teemat tai
ylaotsikot kuten puunappulat tai nostalgia. Témain jilkeen olen uudelleen tarkastel-
lut asioiden toistuvuutta aineistossa eli laskenut, miten usein ne mainitaan, sijoitta-
nut sitaatit tdhén yhteyteen ja tarkastellut, mitd niistd sanotaan. Tdma menettelyta-
pa, aineiston esittiminen sekd laadullisin ettd maarillisin keinoin, nékyy parhaiten
toisessa ja neljannessa viitoskirja-artikkelissani.

Salon esittdma kritiikki on kuitenkin varsin oikeutettu ja tarkasteltava seikka;
mikd4n menetelmi ei saa olla péille liimattu eikd luokitteluja voi esittdd valmiina
tuloksina, vaan tutkijan on aina my0s esitettdvd omat tulkintansa. Maérélliset esi-
tykset voivat tukea tulkintoja, ja tdhén olen pyrkinyt omassa tutkimuksessani. En
ole myoskddn mitenkddn voinut tehdd luokitteluja teorioista irrallaan, silld tatd
tutkimusta yksinddn ovat ohjanneet uustuotantoprosessin alustavat rakenteet sekd
vahva oletus Kimblen jonkinasteisesta uustuotantoprosessista. Olen myds palannut
aineiston pariin yhi uudelleen, minkd vuoksi luokittelut ja niiden analyysit ovat
muodostuneet jokaisella kierroksella uudeksi kerrokseksi edellisen paille. Viitos-
kirja-artikkeleissani olen puolestaan pyrkinyt sanomaan enemmin kuin esittele-
méén luokittelujen tuloksia; esimerkiksi neljannen viitoskirja-artikkelini tulokset
sopeuttavasta ja pakotetusta vanhentamisesta eivét ole sisidllonanalyysissa kaytta-
miéni luokituksia'®’.

Siséllonanalyysin ohella olen hyddyntinyt teemoittelua tai teema-analyysia, jo-
ka on tavallaan toiminut siséllonanalyysia védljempéni menetelmané. Teemoittelus-
sa tutkija pilkkoo aineiston tutkimusongelmaa valaiseviin teemoihin, ja tarvittaessa
esimerkiksi vertailee teemojen esiintymistd aineistossa. Ongelmana on, ettd tee-
moittelu voi jdddé analyysin osalta kdyhéksi, ellei tutkija onnistu yhdistimién teo-
riaa ja empiriaa toisiinsa.'"® Koska olen siséllonanalyysin perusteella tunnistanut
aineistosta useita luokituksia, olen muodostanut niiden perusteella yldteemoja,
joista olen lopulta valinnut neljd ja lukenut aineistoa uudelleen niiden valossa.
Teemat ovat historia ja tarinat, Kimbleen tehdyt muutokset, pysyvit ominaisuudet
sekd kayttdjat ja kayttdjakulttuuri. Ulkopuolelle on jidnyt esimerkiksi nostalgia,
koska olen tutkimuksessani halunnut tarkastella muita prosessiin vaikuttavia seik-
koja. Olen my®6s halunnut tarkastella sellaisia teemoja, jotka voisivat olla yleistet-
tidvissd ja rakennettavissa tuotteeseen kuin tuotteeseen uustuotantoprosessimallia
ajatellen. Namé teemat olen siten tunnistanut uustuotantoprosessin osa-alueiksi, ja

137 Ks. Artikkeli IV.
158 Eskola & Suoranta 2014, 175-176.
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ne ovat méadrittdneet niin vaitoskirja-artikkelieni sisiltdd kuin myds tdmén yhteen-
veto-osion neljannen luvun rakennetta.'>

Siséllonanalyysin ja teemoittelun lisdksi muita menetelmiéd ovat historiografi-
nen analyysi'®, josta on vastannut artikkelin toinen kirjoittaja kulttuuriperinnon
tutkija Anna Sivula, sekd esineen ldhiluku, jota kisittelen erikseen luvussa 3.5. En
ole kirjannut esineen l&hilukua triangulaatiomatriisiin, vaikka se on ollut ldsni
koko tutkimuksessani, myos titd yhteenvetoa kirjoittaessani. Artikkelien painopiste
on ollut muualla kuin omissa kokemuksissani, jolloin olen Suomisen ohjeen mu-
kaan korostanut matriisissa niitd seikkoja, joihin artikkelit painottuvat.

Seuraavaksi esittelen aineistoni aloittaen valmistajasta ja kayttdjistd. Késittelen
sen jélkeen lyhyesti Kimble-versioita, joita olen dokumentoinut muun aineistonke-
ruun vélissd, sekd esineen lahilukua, joka on kulkenut mukana lépi tutkimusproses-
sin. Luvun lopussa késittelen tutkimusetiikkaa ja omaa positiotani tutkijana.

3.2 Valmistaja ja asiantuntijahaastattelut

Asiantuntijahaastatteluihin sisdltyy ajatus haastateltavan kaksoisroolista niin ilmioén
asiantuntijana kuin tutkimuskohteena. Haastateltavalla on oletettavasti jotakin eri-
tyistd tietoa tutkimuksen aihepiiristd, minkd vuoksi haastateltavaksi ei sovi kuka
tahansa vaan haastateltavien joukko on rajallinen. Asiantuntijahaastattelun rooli on
sitd keskeisempi, mitd puutteellisempaa tutkittavasta aiheesta oleva muu aineisto
on.'! Tutkimushaastattelujeni asiantuntijoilla on paljon kokemusta Kimblesti ja
pitké tyohistoria pelien julkaisemisesta valmistajayhtiossa'é?. Tutkimukseni viides-
sé asiantuntijahaastattelussa haastattelen Tactic Games Oy:n toimitusjohtajaa
Markku Heljakkaa, pelisuunnittelijaa ja leikin tutkijaa Katriina Heljakkaa, myynti-
johtaja Kalevi Heljakkaa, graafista suunnittelijaa Jussi Walleniusta sekd tuotannon
johtajaa Hannu Tuomolaa'®.

159 Ks. myos Artikkeli IV.

160 Artikkeli I. Historiografinen analyysi perustuu Paul Ricouerin historiografisen ope-
roinnin teoriaan ja siind madriteltyihin vaiheisiin, ja siind rekonstruoidaan menneen-
kuvauksesta historiografisesta operoinnista jadneitd jalkia. Ks. Sivula 2006.

161 Alastalo & Akerman 2010.

162 Haastateltavien valinnassa sain apua erityisesti Katriina Heljakalta, joka tunsi haasta-

teltavien taustat.

Kolme ensin mainittua kuuluvat yhtién perustaneeseen Heljakan sukuun: Markku ja

Kalevi Heljakka ovat Aarne Heljakan poikia ja Katriina Heljakka Aarne Heljakan po-

jantytdr. Markku Heljakka on my6hemmin jattdytynyt toimitusjohtajan roolista, mutta

pysynyt hallituksen puheenjohtajana. Kalevi Heljakka siirtyi pian haastattelun jélkeen
elakkeelle, ja Hannu Tuomola oli vastikéddn eldkoditynyt haastattelun hetkelld. Jussi

Wallenius ja Hannu Tuomola ovat suvun ulkopuolisia yhtion tyontekijoita.
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Tein haastattelut vuoden 2015 kevéén ja syksyn aikana. Haastattelut ovat puo-
listrukturoituja teemahaastatteluja, eli ne keskittyvét samoihin aihepiireihin mutta
eivilt tiysin samassa jéirjestyksessi tai muodossa'®*. Myos haastattelutilanteet ohja-
sivat kysymyksien muodostumista. Haastattelujen aihepiirejda ovat Kimblen perus-
ja lisenssiversiot, pelissd tapahtuneet muutokset, retroversio'®’, peliin ja yhtioon
liittyvét tarinat seké haastateltavan omat kokemukset Kimblen parissa. Haastattelin
asiantuntijoita kasvotusten joko yhtién tiloissa'®® tai paikallisessa kahvilassa'®’.
Kalevi Heljakan haastattelu syntyi spontaanisti, kun kuvasin hdnen tyShuoneessaan
Kimble-versioita. Muut haastattelut olin sopinut etukiteen. Haastatteluista kolme
kestdd noin tunnin ja kaksi noin 20 minuuttia. Lyhyihin haastatteluihin vaikutti
pédasiassa kiire tai haastateltavan lyhyet vastaukset, mutta jokainen haastattelu oli
tutkimuksen kannalta antoisa.

Alastalon ja Akermanin mukaan asiantuntijahaastattelujen lihtokohtana on il-
midkentdn faktuaalinen kuvaus mutta siten, ettd faktat on tuotettu yhdesséd haasta-
teltavan ja haastattelijan vélisessd vuorovaikutuksessa. Védrien vastausten mahdol-
lisuus kasvaa, minkd vuoksi asiantuntijahaastattelut sopivat etenkin taustatiedon
kerddmiseen varsinaisia tutkimushaastatteluja varten. Koska analyysitilanteessa
ilmenee usein ongelmia eikid miki tahansa tieto ei ole faktaa, Alastalo ja Akerman
kehottavatkin ristiinlukemaan aineistoa eli vertailemaan muuhun aineistoon. Tutki-
jan tulee pystyé rakentamaan mahdollisimman tarkka kuvaus ja vdittdméan uskot-
tavasti, miten asiat tapahtuivat.'® Folkloristi Satu Apo huomauttaa, etti tutkijan ja
informantin véliseen sopimukseen kuuluu oletus siitd, ettd informantti puhuu tai
kirjoittaa totta!®. Myds sosiologi Pertti Alasuutari on todennut, ettid havaintoja
yhdisteltdessa oletetaan, etti aineistossa on viitteitd samasta ilmidsta. Informanttien
kertomusversioiden yhteiset piirteet tekevit ldhdetiedosta luotettavampaa.'”

Omassa tutkimuksessani asiantuntijahaastattelut ovat keskeistd aineistoa tutkit-
tavasta ilmiostd edustaen yhtd uustuotantoprosessin kolmesta toimijasta. Jokainen
haastateltava vastasi kysymyksiin oman asiantuntijuutensa ja kokemuksiensa poh-
jalta sekd arvioi esittdmiéni uustuotantoprosessiin liittyvid késityksid esimerkiksi
Kimblen mahdollisista tauoista markkinoilla. Toimitusjohtaja Markku Heljakka

164 Tiittula & Ruusuvuori 2005, 11-12; Ks. my6s Hirsjiarvi & Hurme 2014, 41-48. Ks.

Liite 1.

Retroversio ilmestyi 2007 yhtion ja Kimblen 40-vuotisjuhlan kunniaksi, ja se oli

suunnattu lahjaksi yhtion yhteistydkumppaneille, ei julkiseen levitykseen.

Markku Heljakan, Kalevi Heljakan ja Jussi Walleniuksen haastattelut.

Katriina Heljakan ja Hannu Tuomolan haastattelut.

168 Alastalo & Akerman 2010, 372-378.

169 Apo 2001, 19-20, 34-35, 221. Apo pyrkii omassa tutkimuksessaan esittiméin pi-
kemminkin olettamuksia kuin arvottamaan todellisuutta.

170 Alasuutari 2011, 40—41.
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kertoi yhtion ja Kimblen historiasta. Kalevi Heljakka tidydensi joitain aukkoja ker-
tomalla esimerkiksi vanhoista tuotannollisista menetelmisti seké toisaalta tuomalla
esille oman kokemuksensa Kimblen valmistuksesta. Katriina Heljakan haastattelu
tuo aineistoon teoreettista nikdkulmaa, ja hdnelld on tutkimuksessani kaksoisrooli:
hian on sekéd haastateltavani ettd tutkija, jonka tutkimuksiin viittaan. Jussi Walle-
niuksen haastattelu keskittyi Kimblen visuaaliseen puoleen, ja Hannu Tuomola
muisteli hyvin yksityiskohtaisesti Kimblen valmistuksen historiaa. Haastattelujen
yksi tarkoitus oli tuottaa mahdollisimman monipuolinen katsanto Kimblestd sekd
verrata asiantuntijoiden ndkemyksié ja kertomuksia.

Olen myo6s halunnut 1dhtokohtaisesti uskoa kaikkia informanttejani haastatelta-
vista kyselyvastaajiin. Olen aineistoa analysoidessani voinut todeta, ettd yhtion
toimitusjohtajan ja tyontekijoiden kertomukset Kimblestd ovat pddosin yhtenevéi-
set. Osa tarinoista kerrottiin eri tavalla, mutta haastattelut sisdlsivit muutoin viittei-
ta vakiintuneista tavoista kertoa Kimblen historiasta ja pelistd yleisesti. Sindlldan ei
ole ollut edes olennaista se, ovatko kertomukset Kimblen eri vaiheista tosia. Olen-
naisempaa ovat olleet tavat ja kéytinteet kertoa tarinat ja se, minkd tyyppisistd
tarinoista on kyse.!”!

Olen muutoinkin noudattanut Alastalon ja Akermanin linjauksia asiantuntija-
haastatteluista: Aineistolla on ollut merkityksensd myos taustatietona tutkimuksen
myOhemmissé vaiheissa. Asiantuntijahaastattelut ovat toimineet pohjana verkkoky-
selylleni, mikd on tehnyt kahdesta eri aineistonidkokulmasta ristiinluettavaa ja ver-
tailukelpoista. Haastattelurungot ovat olleet osin radtiloityja asiantuntijuuden mu-
kaan. Lisdksi olen luetuttanut artikkelikésikirjoituksia haastateltavilla, jotta he ovat
tarvittaessa voineet tdsmentdé ja korjata kertomaansa tietoa ennen niiden julkaise-
mista.!”

Haastattelussa on kyse vuorovaikutustilanteesta, jossa yleensd haastateltavalla
on jostain asiasta tietoa, jota haastattelija kerdd. Kumpikin osapuoli vaikuttaa tilan-
teessa monella tapaa; haastattelijan on mahdollista ohjata haastattelua kiinnosta-
vaan suuntaan. Haastateltavalla puolestaan on mahdollisuus korjata tai tdsmentda
sanomisiaan heti. Toisaalta haastateltava saattaa syysti tai toisesta antaa sosiaali-
sesti hyviksyttdvid vastauksia tai kaunistella asioita.!” Haastatteluun voi vaikuttaa
sekéd hyvéssé ettd pahassa my0s ennen haastattelua: haastateltavaa voi informoida
lahettdmalld haastattelukysymykset etukdteen tai kertomalla haastattelujérjestyk-
sestd. Olin informoinut haastateltaviani omasta tutkimusaiheestani sekd késitelti-
vistd teemoistani kuten suunnitellusta vanhentamisesta, miké ohjasi osaa haastatte-
luista. Esimerkiksi toimitusjohtaja ilmaisi huolensa suunnitellun vanhentamisen

171 Ks. Artikkeli I.
172 Ks. Alastalo & Akerman 2010
173 Ks. esim. Tiittula & Ruusuvuori 2005, 10-12; Hirsjérvi & Hurme 2014, 34-40.
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yhdistdmisestd Kimbleen tai yhtioon, mutta vastasi silti kysymyksiini. Myds haas-
tattelujarjestys vaikutti joiltain osin siséltdihin, silld osa haasteltavista oletti toimi-
tusjohtajan kertoneen jo kaiken oleellisen.

Kuluttaja ja tuottaja asettuvat yleensd vastakkaisiksi luokiksi niin yleistajuisesti
kuin tieteessdkin. Sosiologi Kaj Ilmosen mukaan roolit eivét kuitenkaan ole toisi-
aan poissulkevia, koska esimerkiksi tehdastyoldinen on sekd tuotannollisessa etti
kuluttajan roolissa.!”* Haastattelukysymyksiini siséltyikin asiantuntijoiden omia
kokemuksia ja muistoja myds Kimblen pelaamisesta. Etenkin suvun jésenten haas-
tatteluissa ilmeni siirtymié tuotannollisesta roolista pelaajan tai kéyttdjén rooliin
seki toisinpdin. Tuottajan sijaan puhun asiantuntijoista tai Tactic Gamesista val-
mistajana, joka on neutraalimpi ja vihemmaén taloustieteellisempi termi kuin tuotta-
ja. Haastattelut ovat pédfosassa ensimmdisessd viitoskirja-artikkelissani, mutta
hyodynnén niitd myds toisessa ja neljannessé artikkelissa.

3.3 Kayttajat, kayttajakulttuurit ja verkkokysely

Kaj Ilmonen on mééritellyt kuluttajan toiminnallisia asemia kulutuksen eri ulottu-
vuuksissa. Kuluttaja siirtyy kdyttdjén asemaan, kun asiakkuuden jélkeen “otetaan
palvelukseen tavaran ainekselliset ja toiminnalliset ominaisuudet™”. Tdma edellyt-
tad, ettd tavaroilla on kdytto- ja vaihtoarvo. Kéayttéarvo on edellytys vaihtoarvolle,
ja vaihtoarvo pakottaa ihmiset asettumaan keskindisiin suhteisiin. Vasta kun vaihto
on tapahtunut, voidaan kdyttdarvo valjastaa kuluttajan tarkoituksiin. Kayttdjd ei
edellytd markkinoita ja vaihtoarvoa kuten kuluttaja. [lmonen huomauttaa, etti kayt-
tdarvo ilmentdd kulttuurisia merkityksid eikd siten ole koskaan yhteiskunnallisesti
neutraali, vaan eri sosiaaliset ryhmdt sulauttavat sen osaksi omia intressejddn.'”
Kuluttajan rooli kisittdisi tutkimuksessani pelkén tuotteen hankinnan. Se ei
kerro, mité tuotteella lopulta tehdéén, eiké riitd kuvaamaan sitd, miksi tuote siirtyy
sukupolvelta toiselle. Kdyttdjd puolestaan maéritelldan esimerkiksi kulttuuriin osal-
listumisen ndkokulmasta aktiivisena tai passiivisena, ja sen voi ymmartidd hyvin
monimuotoisena: kdyttdji on niin asiakas, tuottaja kuin osallistuja. Kayttdja voi itse
maédritelld omaa toimintaansa.'”’” Myos Tactic Games Oy:n oma toiminta esimer-
kiksi sosiaalisessa mediassa vahvistaa kayttdja-kasitteen relevanttiutta, kun yhtio
osallistaa seuraajiaan &énestyksiin ja Kimble-aiheisiin tapahtumiin esimerkiksi
pelaajina'”®. Tisti syystd kdytin kuluttajan ja pelaajan sijaan pidasiassa termii

174 Tlmonen 1993, 35-36.

175 Tlmonen 2007, 70-71.

176 Tlmonen 1993, 31-33; Ilmonen 2007, 67—68.

177" Balling & Kann-Christensen 2013, 69-70; Virolainen 2015, 101.

178 Kimble-ilme20 -kilpailu, www.kimble.fi; Kimblen SM-finaali 2017, www.facebook.com.
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kéyttdjdt, jolla tarkoitan my0Os uustuotantoprosessissa olevan tuotteen kohderyh-
maa.

Kayttijat sekd kuluttavat ettd pelaavat Kimbled ja keksivét pelille muita kdytto-
tapoja. Toiminnallaan he myds vilittavit pelid eteenpdin seuraaville sukupolville,
minkd vuoksi tarkastelen kdyttdjid myos Kimblen kulttuuriperintdd tuottavana ja
yllépitdvand yhteisond. Kulttuuriperinto rakentuu kulttuuriperintprosessissa, jossa
menneisyyteen jadnyt jalki valitaan ja tuotetaan todisteeksi. Todisteiden tuottajia
ovat yleensd yksilot ja yhteisot.!” Kayttdjit vastasivat kyselyyn yksiloind, mutta
viittasivat myds yhteiséjen olemassaoloon kuten erilaisiin Kimble-kerhoihin ja -
tapahtumiin. Nden kaikki vastaajat osana yhteisdd, joka tuottaa, muovaa ja valittdd
eteenpdin ndkemyksidin ja kokemuksiaan pelista.

Samalla Kimble toimii kayttéjille erddnlaisena muistin paikkana tai muistin ar-
tefaktina. Muistin paikka yhdistdd yhteison jdsenet muistelemaan menneisyyttd'®C,
Kimble ei yhdistd kayttdjidin suoraan samaan menneisyyteen, silld pelimuistot ovat
henkilokohtaisia ja harvoin kollektiivisia. Yhteiset pelisddnnot sekd eri versiot pe-
listd kuitenkin vaikuttavat sithen, ettd muistoissa on kollektiivisia piirteitd. Tama
yhdistdd yhteison jdsenid. Se, kuinka usein pelitapoja ja -kdytdnteitd vélitetddn
eteenpdin, ei selvid muistoista.

Kulttuuriperintoprosessi alkaa yleensa tarpeesta tallentaa menneisyytta koske-
vaa tietoa. Pelko voi olla yksi ohjaava tekijd.!®! Kerddmini kyselyaineisto syntyi
puhtaasti tarkoituksesta selvittdd, miten kayttdjat tarkastelevat ja muistelevat
Kimblea silld hetkelld. Aineisto toimii kuitenkin myos jélkend Kimblen merkityk-
sestd suomalaisessa lautapelikulttuurissa.

Aineistoni kayttidjdndkokulma muodostuu Kimble-aiheisen verkkokyselyn vas-
tauksista sekd yhdestd opiskelijahaastattelusta. Etenkin verkkokysely on vertailu-
kelpoista aineistoa asiantuntijahaastattelujen kanssa, silld haastattelukysymykset ja
haastateltavien vastaukset ohjasivat verkkokyselyn kysymysten syntymistd. Toi-
saalta kysymysten syntymiseen vaikutti my0s esineen lahiluku, eli kyselylomaketta
suunnitellessani olin itse pelannut Kimbled ja kerrannut omia Kimble-
kokemuksiani.

Verkkokyselyt ovat viime vuosina yleistyneet merkittdvésti aineistonkeruume-
netelméni, koska ne ovat halpoja, helppoja ja nopeita toteuttaa. Jaakko Suomisen
mukaan nettikyselyt mahdollistavat laajojen aineistojen muodostamisen, joskin
suuri vastaajamdird ei tee aineistosta automaattisesti parempaa. Aineiston laajuus
riippuu Suomisen mukaan monesta tekijéstd kuten tutkittavasta ilmidstd, potentiaa-
listen vastaajien méddrdstd ja mainostustavoista. Tutkija ei mydskddn véalttAmatta

179 Sivula 2010; Sivula 2013.
180 Sivula 2013, 164.
181 Ks. Sivula 2013.
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tiedd, milld perusteella vastaajat ovat vastanneet kyselyyn. Yleensd kysely heréttaa
kiinnostusta tai tunteita. Suominen toteaa, ettd kyselyja voi kayttaa etsiessdén yleis-
td ja alustavaa tietoa tutkittavasta ilmiosti. Sen jilkeen voi syventdd késityksiddn ja
maéritelld kohderyhmii.'®? Verkkokyselylld on ollut omassa tutkimuksessani mer-
kittdva rooli kayttdjandkokulman muodostamisessa. Halusin tavoittaa mahdolli-
simman paljon erilaisia Kimble-muistoja ja -késityksid, joiden jédlkeen pystyisin
halutessani syventdméén aihetta ja valikoimaan tiettyjé osia tutkimukseeni.

Julkaisin Kimble-aiheisen verkkokyselyn'®® marraskuussa 2015. Kysely oli
avoin vastauksille kahden viikon ajan (2.—16.11.2015), ja siihen vastasi 247 vastaa-
jaa'®*. Tavoitteenani oli selvittd, millaista tietoa sekd millaisia kdsityksi ja muis-
toja suomalaisilla kayttdjilld on Kimblestd. Kysyin myos Kimblen muista kéayttota-
voista sekd miten ja miksi Kimblestd oli mahdollisesti luovuttu joskus. Taustoitta-
vina kysymyksind olivat vastaajan perustiedot (syntymédvuosi, sukupuoli, asuin-
maakunta, ammatillinen status) seké tiedot lautapelaamisesta ja Kimblen pelaami-
sesta.

Kyselyvastaajista 184 oli naisia ja 51 miehid. Yhteensd 12 vastaajaa kertoi su-
kupuolekseen muu tai en halua vastata. Suurin osa vastaajista (151) oli syntynyt
1980- ja 1990-luvuilla. 1960- ja 1970-luvuilla syntyneitd oli 83. Nuorin vastaaja oli
syntynyt vuonna 2000, vanhin vuonna 1924. Kuusi vastaajaa oli merkinnyt synty-
mavuodekseen oletusvastauksen 1915. Opiskelijat (105) ja tydssdkdyvit (96) olivat
suurimmat vastaajaryhmét. Muut ryhmét saivat alle 20 vastaajaa. Kaikki eivét ko-
keneet ammattia koskevan kysymyksen vastausvaihtoehtoja sopiviksi, mikd kéavi
ilmi kyselypalautteesta. Suurin osa vastaajista asui Varsinais-Suomessa (99), Uu-
dellamaalla (60) tai Satakunnassa (43). Muut maakunnat saivat kukin alle 20 vas-
taajaa lukuun ottamatta Kainuuta, Keski-Pohjanmaata ja Pohjanmaata, joita kukaan
ei ilmoittanut asuinpaikakseen. Jilleen muutama vastaaja ilmoitti oletusvastaukse-
na Ahvenanmaan. Oletusarvon valinta sekd syntymdvuoden ettd asuinmaakunnan
kohdalla tarkoittanee vastaajan halua pysya tunnistamattomana. Asuinpaikkaa kos-
keva kysymys ei sopinut kaikille, ja esimerkiksi yksi vastaaja huomautti, ettd "Ul-
komaat" olisi pitényt olla vaihtoehtona. Artikkeleissa olen viitannut vastaajiin syn-
tymivuoden ja sukupuolen mukaan. '8’

Kayttdiméni julkaisukanavat ovat vaikuttaneet siihen, etté kyselyn ikd-, ammat-
ti- ja asuinpaikkajakaumat painottuvat tiettyihin ryhmiin. Julkaisin kyselyn Turun
yliopiston humanistisen tiedekunnan muutamilla opiskelijoiden ja henkilokunnan
sdahkopostilistoilla sekd omassa Facebook-profiilissani, josta neljd yhteystietoa

182 Suominen 2016, 103—127.

183 Ks. Liite 2.

184 Yksi vastaaja pyysi saada vastata kyselyyn vield sulkemisajan jilkeen.
185 Qlen kuvannut kyselyvastaajien demograafisia taustoja artikkelissa I'V.
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jakoi sitd eteenpdin. Kahdeksan yhteystietoa tykkasi pdivityksestd, miké on saatta-
nut lisdtd kyselyn nékyvyyttd. Linkkié jaettiin Porin yliopistokeskuksen uutisissa ja
sosiaalisen median sivuilla sekd muutamilla muilla sivuilla. Lahetin kyselyi eteen-
pain myds muutamille nettihakujen kautta 10ytyneille Kimble- ja lautapelikerhoille.
Péaiddyin myos Yle Satakunnan radiohaastatteluun, jonka myd6ta kysely julkaistiin
Ylen sivuilla ja uutinen huomioitiin sosiaalisessa mediassa. Tavoitin vield loppu-
vaiheessa Lautapeliseura.fi-sivuston ylldpitdjat, minka jilkeen vastaajamddrdt nou-
sivat.

Tein kyselyrungostani turhan kattavan, ja ymmarsin sen aiheuttamat ongelmat
vasta sen toteuttamisen jalkeen. Esimerkiksi kysymys Kerro kaikki mitd tieddt
Kimblestd oli liian laaja ja hankala vastata. Tarkoitukseni oli tuolla kysymyksella
saavuttaa kokonaiskuva siitd, mitd kayttdjat tietivat Kimblestd. Halusin selvittdd
etenkin sen, kuinka hyvin yhtioon ja Kimbleen liittyvit tarinat tunnetaan, mutta
niistd kertoi vain muutama vastaaja. Mielenkiintoisia eroja oli esimerkiksi siind,
ettei pelilaudan muotoa muistettu oikein; vastaajat muistivat Kimblen nelikulmai-
sena, jota se ei aivan tdysin ole. Pelinappuloiden vérit ja pelisddnndt olivat sen
sijaan kaikille tutut. Kaikilla vastaajilla ei ollut erityistd pelimuistoa kerrottava-
naan, mutta he saattoivat kuvailla, millaiselta Kimblen pelaaminen lapsena tuntui,
tai kertoa jonkin muun muiston, johon Kimble kuitenkin liittyi.

Osa kokoamastani aineistosta on syntynyt spontaanisti, eli en ollut siséllyttanyt
niitd alkuperdiseen tutkimussuunnitelmaani. Esimerkiksi verkkokyselyni saavutti
Aalto-yliopiston Automaatio- ja systeemitekniikan killan opiskelijat, jotka ottivat
yhteyttd minuun. Sain sdhkopostitse lisdinformaatiota heiddn aktiivisesta Kimble-
kulttuuristaan, johon tutustuin mydhemmin kevéélld 2017 ja uudelleen vield syk-
sylld 201836, Ensimmadisen vierailuni aikana kevaélld 2017 haastattelin kiltaa edus-
tanutta opiskelijaa Matti Ojalaa. Haastattelu keskittyi opiskelijoiden Kimble-
kulttuurin syntyyn ja ylipddnsa siithen, miten Kimble pdityi osaksi tuota kulttuuria.
Kéavimme ldpi myds heidéin itsenséd tekemiéén tai lahjaksi saatuja erikoisia Kimble-
versioita sddntdineen. Olen myds dokumentoinut ndméi kyseiset Kimble-versiot.
Lopuksi seurasin ja dokumentoin heidédn Ihmiskimblen peluuta. En osallistunut
tapahtumaan aktiivisesti, vaan olin tarkkailijan roolissa. Tétd aineistoa hyddynsin
etenkin julkaisussa 3. Toinen vierailu liittyy esineen ldhilukuun ja autoetnografi-
seen ldhestymistapaan, josta kerron tarkemmin luvussa 3.5.

Késittelen opiskelijahaastattelua my0s asiantuntijahaastatteluna, ja olen ldhet-
tanyt opiskelijoiden juomapelikulttuurista kirjoittamani késikirjoitukset kuvineen
Ojalan luettavaksi ja tarkastettavaksi.'s’

186 Ensimmdinen vierailu Otaniemeen 13.4.2017. Toinen vierailu Otaniemeen 23.9.2018.

187 Ks. opiskelijoiden Kimble-kulttuurista Sihvonen 2018b, 16-19.
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34 Kimble-versiot

Daniel Millerin mukaan artefaktin analysoiminen on aloitettava sen ilmeisimmasta
erityispiirteestd eli siité, ettd artefakti on olemassa konkreettisessa, fyysisessd muo-
dossaan irrallaan kaikista siihen liittyvistd mielikuvista. Tdmé saattaa johtaa ym-
mirrykseen tuotteen voimasta ja merkityksesti kulttuurisessa konstruktiossa.'®®
Ajatus on ihailtava, mutta jokainen katse artefaktiin tuottaa myds tulkintaa ja yksi-
1611isid mielikuvia siitd. On mahdotonta havaita mitéén ilman tulkintaa. Vastaavaan
objektiivisuuteen en ole pyrkinyt, vaikka ymmaérridnkin Millerin ajatuksen objektin
puhtaasta fyysisestd olemassaolosta ilman subjektia.

Aineistoni tuotendkokulma muodostuu fyysisten Kimble-versioiden dokumen-
toinnista. Dokumentointi tarkoittaa valokuvia seké versioista tekemiéni muistiinpa-
noja ja niiden pohjalta laatimiani esinekortteja. Kuvasin viitoskirjaprojektini aika-
na 28 Tactic Games Oy:n omien kokoelmien Kimble-versiota. Tdma kasittdd 7
Kimblen perusversiota, yhden retroversion sekd 20 lisenssiversioita, joista osa on
hyvinkin paikallisia versioita kuten Pori Kimble ja KalPa Kimble ja osa taas glo-
baaleja versioita kuten Hello Kitty Kimble ja Nalle Puh Kimble. Olen kdynyt osan
Kimble-versioista ldpi yhdessd yhtion graafisen suunnittelijan Jussi Walleniuksen
kanssa, eli olemme keskustelleet versioista. Laadin jokaisesta yhtion Kimble-
versiosta esinekortit, joiden dokumenttipohjaan sovelsin museotydkokemustani.
Esinekortit siséltivit peruskuvauksen tuotteesta: nimi, julkaisuvuosi, kannen kuva,
takakannen sisilto, visuaalisen ilmeen suunnittelija (jos tiedossa), kuvauksen peli-
laudasta, nopasta, nappuloista, sidntdvihosta sekd muita huomioitava seikkoja ku-
ten esimerkiksi viittaukset haastatteluissa ja tarinalliset kytkokset'®’. Liséksi olen
dokumentoinut viisi Aalto yliopiston opiskelijoiden tekem&id Kimble-versioita,
joista neljd on pdytéversioita ja yksi jo mainittu Thmiskimble!'?, %!

Tuoteversioiden dokumentoinnin tavoitteena oli saada mahdollisimman tdsmél-
listd tietoa versioiden materiaalisista ominaisuuksista, ilmestymisvuosista ja val-
mistuksen paittymisestd. Valokuvat kasittavét esimerkiksi kokonaiskuvia kustakin
peliversiosta, mutta my0s kuvia yksityiskohdista. Kaikkea tietoa ei ole kuitenkaan
ollut saatavilla tai se on ollut epdvarmaa. Peliversioiden pakettiin on merkitty péi-

188 Miller 1987, 98-99. Miller jatkaa vield, etti artefaktin fyysisyys on tirkedd siksikin,

ettd silloin silléd on kyky toimia siltana niin mentaalisen kuin fyysisen maailman kuin
tietoisen ja alitajunnan valilla.

189 Tarinallisista kytkoksisté ks. Artikkeli 1.

190 Thmiskimblessd Kimbled pelataan parkkipaikalle rakennetulla peliradalla, jonka kes-
kelld on pelipdytd noppakupuineen. Jokaisesta joukkueesta yksi pelaaja toimii pdydan
ddrelld naksuttajana eli nopanheittdjand, ja pelipdydan tapahtumat kuvataan isommal-
la radalla ihmisnappuloilla.

91 Ks. Liite 3: lista dokumentoiduista Kimble-versioista.
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viyksid, ja alkuperiisen Kimblen kehityskaari 16ytyy ensimmadisen'®? retroversion
takakannesta, mutta muutoin julkaisutiedot ovat véhiiset tai epdvarmat. Yhtiolla ei
valttdmattd ole intressejd luovuttaa tarkkoja tietoja edes tutkimuskayttoon.
Dokumentointi ei ole tdydellinen. Esimerkiksi valokuvausta haittasi se, ettd
osassa perusversion pelipakkauksista oli vdard pelilauta tai vadrat nappulat. Toi-
saalta pelipakkauksen kannen perusteella pystyy péittelemaén, millainen pelilauta
kuhunkin pakkaukseen kuuluu. Pelissd tapahtuneet muutokset ovat keskittyneet
kuitenkin padasiassa visuaaliseen ilmeeseen ja pelinappuloihin, joten dokumen-
toinnin sisdltdmét pienet puutteet eivit ole haitanneet tutkimuksen tekoa.
Tutkimustyon aikana on ilmestynyt jatkuvasti lisdd uusia Kimble-versioita,
minkd vuoksi rajasin aineistonkeruun vuoteen 2015 Tactic Games Oy:n osalta.
My®és yhtion ja pelin historian késittely rajautui vuoteen 2015, mink& vuoksi versi-
oiden aikarajaus on siltd osin luonteva ratkaisu. Harva versio olisi lopulta tuonut
mitddn uutta tutkimukseeni. Vasta esimerkiksi vuonna 2019 ilmestynyt Kimble
Twist, jossa pelilautaa on muokattu kééntyileviksi, olisi tarjonnut uutta tutkimusai-
neistoa, mutta se ilmestyi tutkimusprosessiini nihden varsin my&hdén. Samana
vuonna tapahtunut perusversion uudistus, jossa pelipakkauksen kanteen on palau-
tettu aukko Pop-o-maticia varten, olisi sekin ollut tutkimuksellisesti kiinnostava.'*?

3.5 Esineen lahiluku

Kirjan ja lukukokemuksen muutosta véiitdskirjassaan kisitellyt Anna Kajander
kertoo, kuinka on tutkimuksessaan muun muassa peilannut omia lukukokemuksi-
aan aineistonsa vastaajien kertomuksiin sekéd pohtinut omaa lukijuuttaan. Kajander
kirjoittaa herkistyneensd kaikelle, mika késitteli kirjoja. Sen sijaan, ettd hén olisi
sulkenut itsensa pois, Kajander on hyddyntanyt omaa ldsndoloaan tutkimuksessaan.
Tutkijalla on esimerkiksi vaikutusta tuottamaansa aineistoon.'** Katson kulttuuri-
tuotteiden uustuotantoprosessitutkimuksen edellyttédvin tuotteen ja sen materiaali-
sen olemassaolon tuntemista ja ymmartdmisti. Tutkijan on syytd tuntea tutkimus-
kohteensa, miten sitd kdytetdin ja millaisia alakulttuureja sen ympérille on muo-
dostunut. Tétd ajatusta vasten mikd tahansa tutkimuksellinen ldhestymistapa tuot-
teen materiaaliseen olemassaoloon on hyddyllinen.

192 Kimblen 50-vuotisjuhlavuoden kunniaksi vuonna 2017 ilmestyi julkiseen levitykseen

suunnattu toinen retroversio, joka oli kopio toisesta, vuonna 1972 ilmestyneestd Kim-
ble-versiosta.

Kimble Twist, www.kimble.fi; Original Kimble, www.kimble.fi; Pelipakkauksen
aukko on palautettu myds joihinkin lisenssiversioihin. Ks. esim. Muumi Kimble,
www.kimble.fi.

194 Kajander 2020, 44-50.

193
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Lautapelit perustuvat materiaalisuuteen ja materiaaliseen yhdessédoloon. Mate-
riaalisuus puolestaan edellyttdd ruumiillisuutta ja ruumiillista tietoa. Ruumiillisella
tiedolla esimerkiksi Johanna Uotinen tarkoittaa ruumiista tietdmistd tai ruumiin
kautta tietdmistd, ei valttimattd tietoista tietdmistd. Ruumiillinen tietiminen on
yksilollisen tietimisen laji ja siten vaikea kielellistdd.!”> Ymmartdikseni paremmin
tutkimaani tuotetta sekd kéyttdjien ja asiantuntijoidenkin kokemuksia olen pyrkinyt
tutustumaan Kimblen luonteeseen ja kdyttoon eri tilanteissa. Téllaisia ovat olleet
Kimblen népriily yksin, yksinpelaaminen, seurueessa pelaaminen sekd Ihmiskim-
ble-kokemukseni. Tuotteeseen tutustuminen ei ole ollut aina tdysin tietoista. Vasta
mydhemmin olen kirjannut kokemuksistani muistiinpanoja, ja Thmiskimblen pe-
laamistani my0s videoin. Tuotteen népriily ja yksinpelaaminen ovat tarkoittaneet
noppakuvun painelua, nappuloiden kuljettamista, pelin tunnustelua ja tarkastelua
sekd mielikuvituksellisen pelitilanteen luomista. Tutkimusprosessini alussa esimer-
kiksi kuljetin sormeani pitkin Kimblen peliradan koloja. Naprdilyyn on liittynyt
myds tarrojen ja pahvikuvien kiinnittiminen pelinappuloihin.

Syksylld 2018 osallistuin Automaatio- ja systeemitekniikan killan jarjestimé&n
Konttauskauden kaatajaiset -tapahtumaan, jossa pelattiin Thmiskimbled ulkona.
Ihmiskimblessd Kimble on skaalattu ihmispelinappuloilla, jotka liikkuvat peliradal-
la. En siis istunut paikoillani, vaan hypin tai kdvelin ruudusta toiseen ja halailin
toisia pelinappuloita syonnin tapahtuessa. Toimin vélilld myos joukkueen naksutta-
jana, eli olin peliradan keskelld noppakuvun painajana. Pelaaminen oli pienelldkin
joukkueella sdénnot huonosti tuntevalle sekavaa, mutta ei yhtd nopeatempoista
kuin varsinaisessa Kimblessd. Pelatessa kiinnitin erityishuomiota aisteihin ja tun-
teisiin. Liikkuminen, séén viileys ja juomien nauttiminen vaikuttivat tuntoaistiin,
kun taas halaaminen synnytti yhteenkuuluvuuden ja hilpeyden tunnetta. Myds haju-
ja makuaisti olivat osa pelikokemusta, ja muistan etenkin grillin tuoksun.

Kasitdn edelld kuvaamani népertelyn ja pelailun esineen ldhilukuna. Kirjallis-
ten aineistojen yhteydessd usein kéytetty ldhiluku tarkoittaa padsaantoisesti yksit-
tdisen tekstin huolellista lukemista'®®. Tarkemmin ldhiluvusta Kirjoittanut Jyrki
Poysi toteaa ldhiluvun merkitsevdn useammassa vaiheessa tapahtuvaa lukemista,
joka muodostuu ensimmaisestd lukukerrasta ja tulkintaa muuttavista mydhemmista
lukukerroista. Tekstiin palaamiset joko syventévit tai kiistdvat tulkintaa. Tekstistd
tulisi nousta esiin etenkin yksityiskohtia. Tutkija saattaa tehdéd lukemisen yhteydes-
sd merkint6ja ja muistiinpanoja, joita myohemmin sanallistaa tulkinnassa. Lahilu-
kuun sisiltyy paitsi lukemista my®os kirjoittamista.'’

193 Uotinen 2010, 87.
19 Ks. esim. Ostman 2015, 62-63; Poysi 2015, 7, 30-31.
197 Poysd 2015, 30-31.
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Lahiluvun menetelmid on sovellettu myos digitaalisiin peleihin ja pelikoke-
mukseen'®®. Léihipeluun Kisite perustuu pelitutkija Espen Aarsethin ehdottamaan
metodologiseen ohjenuoraan pelien tutkimisesta: tutkija voi haastatella pelin kehit-
tdjid, seurata muiden pelaamista, lukea peliraportteja ja -arvosteluja tai pelata itse
tutkimaansa pelid. Aarseth korostaa, ettd viimeisend mainittu tapa on parhain ldhes-
tymistapa peleihin, silld se vihentdd védrintulkintojen vaaraa ja sitd voi tdydentdd
kahdella ensimmaiselld tavalla. Tutkijan on tunnettava tutkimuskohteensa, ja pelin
tuntemus tekee sen tarkkailusta helpompaa.'® Lahipeluu tarkoittaa siten perusteel-
lista, tarkkaavaista ja huolellista pelaamista, jotta tutkija 16ytdisi pelin siséllostd ei-
ilmeisid asioita. Tutkijasta tulee tutkimusviline, ja pelin eri ulottuvuuksia ja maa-
ilmaa tarkastellaan teoreettisen viitekehyksen 1ipi.>°° Esineen ldhiluvun voisi kat-
soa sivuavan myds Ilmari Vesterisen esinepeli-kisitettd, eli pelid, jota ihminen
pelaa esineiden kanssa. Esinepeli on Vesterisen mukaan toimintaa, jossa ihminen
rakentaa suhteen esineeseen ja esine saa eri merkityksid.?"!

Toimintani ldhestyy myo0s joiltain osin autoetnografista tutkimusotetta, jonka
liitdn etenkin [Thmiskimble-kokemukseeni. Autoetnografia viittaa omaeldméakerral-
liseen tutkimuksen tekemisen tapaan. Tutkija on oma informanttinsa, joka tutkii
omia ruumiillisia kokemuksiaan. Tutkijan omat kokemukset ovat tiedon tirkein
lahde, tutkimuksen ldhtokohtia ja aineistoa. Sekd Carolyn Ellis yhdessd Tony E.
Adamsin kanssa ettd Johanna Uotinen késittdvit autoetnografian tutkimusmene-
telménd, joka yhdistdd henkilokohtaisen kulttuuriseen. Autoetnografiassa on kyse
kirjoittajan omien kokemusten kuvaamisesta ja tuottamisesta tutkimustekstiksi,
joka voi olla myds novelli, runo, esitys tai muunlaista taidetta. Tarkoitus on pyrkid
ymmaértimédn yleistd tutkimalla yksityistd ja yksittdistd. Autoetnografisen ldhes-
tymistavan etuja on esimerkiksi se, ettd sen avulla voi kuvata sellaisia asioita, joita
haastattelujen ja havainnoinnin avulla ei tavoiteta tai on hyvin vaikea tavoittaa.
Autoetnografiaa on hyddynnetty esimerkiksi psykologisessa tutkimuksessa, hyvin
arkaluontoisissa tutkimusaiheissa. Vaikka henkilokohtainen kokemus kytkeytyy
kuvaamaan kulttuurisen kokemuksen nyansseja, se ei edusta koko ryhmén koke-
musta. Se voi silti auttaa ymmartdméaén, miltd jotkin asiat tuntuvat.*>

Autoetnografia tai introspektio ovat tavanomaisia menetelmid myos kulutuksen
tutkimuksessa. Esimerkiksi Ryyndnen ja Heinonen ovat hyddynténeet sité tarkas-
tellessaan kulutuksen ajallisia kokemuksia toistuvissa kulutustapahtumissa kuten
moottoripyoramessuilla. Hahmotellessaan eri ajallisuuksia Ryynénen ja Heinonen

198 Ks. esim. Aarseth 2003; Bizzocchi & Tanenbaum 2011; Arjoranta 2015, 5-8.
199 Aarseth 2003.

200 Arjoranta 2015, 5-8.

201 Vesterinen 2001, 13—16.

202 Uotinen 2010, 86-88; Ellis & Adams 2014, 254-276. Ks. myds Spry 2001.
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ovat kiinnittdneet huomiota myds aistihavaintoihin ja kehollisuuteen, mutta muis-
tuttavat, ettei tuloksia voi varsinaisesti yleistdd muiden kokemuksiksi ja ettd koke-
musten tarkastelu on osin riippuvainen muistoista. He viittaavat Wallendorfin ja
Brucksin autoetnografiaa kisittelevdin tutkimusartikkeliin todetessaan, etti autoet-
nografiasta on hydtyé, kun tutkijalla on kokemusta ja asiantuntijuutta aiheesta tai
kun tutkimus edellyttid pitkda tarkastelujaksoa.?*

Esineen ldhiluku sekd autoetnografia menetelmind ovat heijastelleet paitsi
Kimblen luonnetta lautapelind myds pyrkimysténi tehdé tutkimuseettisesti kestévia
valintoja. Etenkin osallistuessani toisella Otaniemen vierailullani IThmiskimblen
pelaamiseen koin parhaaksi tarkkailla vain omaa pelaamistani. Peli nimittdin sisélsi
alkoholin kdyttdd, minkd vuoksi muiden osallistujien pelaamisen tarkkailu luvasta
huolimatta olisi ollut kyseenalaista sekd tutkimuksen kannalta tarpeetonta. Thmis-
kimblessd oli myds kyse laajemmasta ruumiillisesta kokemuksesta ja erilaisesta
tilasta kuin esimerkiksi yksinpeluussa, jossa istuin risti-istunnassa olohuoneen lat-
tialla. Olen siten pystynyt vertailemaan myos omia pelikokemuksiani keskenéén.

Uotisen mukaan autoetnografiassa voi muodostaa aineistoja mahdollisimman
rehellisesti ja huolellisesti. Han kirjoittaa pyrkineensd kuvailemaan omia teho-
osastokokemuksiaan aistimuistojen kautta ilman tietoista tulkintaa ja merkityksel-
listimistd.?** Kuten olen edelld kuvannut, on esineen ldhiluku késittényt ruumiillis-
ta kokemusta ja aisteja. Bruce Johnson ja Hannu Salmi muistuttavat, ettd vaikka
aistimuksemme ovat yksilollisid, ne ovat myds sidoksissa kulttuuriin ja mennei-
syyden ihmisten kokemuksiin. Aistimukset eivét ole aina siis omiamme, vaan kult-
tuurisesti vélittyneitd ja suodattuneita. My0s aistien ja tunteiden historiat kytkeyty-
vit toisiinsa. He esittivit kysymyksia siitd, millaisia ovat tutkimuskohdetta kehys-
tavit aineelliset olosuhteet ja millaisia aistimuksia eri sosiaalisiin tilanteisiin voi
liittyd.2 Thmiskimble-kokemukseni sisiltdé aistieni tulkintaa, joka rakentuu sosi-
aalisen tilanteen ympdrille. Arvelen timén johtuvan siité, etten Uotisen tavoin ollut
kokemukseni hetkelld tiedottomassa tilassa vaan tietoinen, analysoiva tutkija. Esi-
neen ldhiluvussa olen ollut tietoinen esimerkiksi Kimblen aiheuttamista drsytyksen
tunteista kéyttdjissd, ja pyrkinyt sitd kautta myos reflektoimaan ja ymmartdméin
niitéd tunteita niin itsessdni kuin muissa.

Esineen ldhiluvusta on ollut hy6tyé etenkin aineistonkeruun suunnittelussa; se
on vaikuttanut esimerkiksi kyselyrungon muodostumiseen. Toisaalta se on my0s
ohjannut aineiston késittelyd esimerkiksi toisessa véitoskirja-artikkelissani seké

203 Ryynénen & Heinonen 2021; Wallendorf & Brucks 1993. Wallendorf & Brucks ovat
néhneet pelkén tutkijaintrospektion (tutkija tutkii itsedén ja omia kokemuksiaan) on-
gelmallisena.

204 Uotinen 2010, 88—89.

205 Johnson & Salmi 2012, 8283, 88, 91.
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auttanut ymmaértdmaén kayttdjien vastauksia. Lahiluvun ja kyselyvastausten vililla
on samankaltaisuuksia. Esimerkiksi yksinpeluussa kehitin suosikkijoukkueen ja
havaitsin itsesséni kilpailuhenkisyyttd itseéini vastaan, kuten oli tehnyt yksi kysely-
vastaajakin. Kilpailuhenkisyys korostui luonnollisesti vasta seurueessa, ja tunnistin
myds vahingonilon tunteita muutaman kyselyvastaajan tavoin. Myds pilkanteko
tuli uudeksi osa-alueeksi, ja koko pelitilanne aiheutti ilon ja jénnityksen tunteita.
Havaitsin myds taikauskon syntyd: oman Turtles Kimbleni oranssinaamioisilla
pelinappuloilla on tapana hévitd pelaajasta riippumatta, kun taas erdilld kyselyvas-
taajalla samaisessa versiossa huono onni osuu violettinaamioisille nappuloille.

Olen siis tutkimuksessani yhdistdnyt esineen l4hilukua, autoetnografiaa ja ha-
vainnointia. Esineen ldhiluku on ollut tirked osa tutkimusaineistoa ja -prosessia,
mutta tutkimukseni olisi voinut tehdd ilman autoetnografiaakin. Lihestymistavoista
olisin voinut tyytyé esimerkiksi osallistuvaan havainnointiin. Tutkimukseni sisdltda
jo havainnointia kuten ensimmadisen vierailuni Otaniemessd, mutta osallistuva ha-
vainnointi tarkoittaa, ettd havainnoiva tutkija osallistuu tavalla tai toisella tutki-
mansa yhteisén toimintaan®”, Osallistuva havainnointi eroaa autoetnografiasta
siind, ettd tutkija tekee havaintoja jostain yhteisoOstd, ei itsestddn. Raja on kuitenkin
hailyvi, silld tutkija voi halutessaan viedd tutkimuksensa niinkin pitkille, ettd eldd
tdysin samaa elaméé kuin tutkimuskohteensa. Yhteistdi molemmille menetelmille
on kuitenkin subjektiivisuus; jokainen tutkija tuottaa omanlaistansa havainnointia
ja autoetnografiaa.®"’

Itselleni esineen ldhiluku on tarkoittanut visuaalisen, materiaalisen, kehollisuu-
den, psyykkisyyden seké tulkinnan yhdistimistd. Tima on syy my®os sille, miksi en
puhu ldhipelaamisesta, koska olen ldhestynyt Kimbled kokonaisvaltaisesti esinee-
nd, en vain pelind. Olen kokeilemalla Kimbled ja sen eri versioita pohtinut, miltd
tuote tuntuu ja mitd ajatuksia se herdttdd, ja siten pyrkinyt vertaamaan ja ymmar-
tdmiidn muiden Kimble-kdyttijien ajatuksia. Olen esimerkiksi havainnut, miten
noppakuvun jaykkyys vaihtelee: toisia kupuja on painettava voimaa kéyttden, kun
taas toiset kuvut ovat kevyempid painaa. Léhilukemalla Kimbled olen pyrkinyt
tavoittamaan sité ajatusta, miksi Kimblen suosio on sédilynyt niin pitkdén, ja toisaal-
ta, miksi se drsyttdd niin paljon.

3.6 Tutkimukseen jaa aukkoja — tarkoituksella

Viitoskirjani tutkimuseettiset ongelmat ovat alusta alkaen liittyneet etenkin valmis-
tajaan, tuotteeseen sekd suunniteltuun vanhentamiseen. Olen todennut eettisten

206 Eskola & Suoranta 2014, 99-104.
207 Eskola & Suoranta 2014, 99—104; Uotinen 2010, 86-88; Ellis & Adams 2014, 254—
276.
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ongelmien olevan kahdenlaisia: koska sekd tuote ettd valmistaja toimivat yhi
markkinoilla, tutkimukseni ei saisi vaarantaa niiden mainetta ja menekkid. Tutki-
mus voi viedd tenhon Kimblestd, jos kerron siitd kaiken. Toisaalta tutkimukseni
saattaa ponkittdd yhtion ja Kimblen menestystd ja lisdtd kiinnostusta tuotteeseen, ja
tdma taas asettaa minut kyseenalaiseen valoon tiedeyhteison silmissé. Joudun tasa-
painoilemaan tiedeyhteison sekd yhtion vaatimusten ja odotusten vélilla. Lahtokoh-
taisesti yhtidon ja suvun ulkopuolisena tutkijana minun on ollut helpompaa tehdi
kriittistd tutkimusta, kun olen pystynyt kyseenalaistamaan minulle kerrottuja seik-
koja seki tutkimaan arkaluontoisia aiheita kuten esimerkiksi suunniteltua vanhen-
tamista.

Tutkimuksen alussa tutkimustyoni on kuitenkin ollut hyvin varovaista, ja sen
voi ndhdd ensimmadisissd viitoskirja-artikkeleissani kriittisyyden puutteena. Pelko
haastateltavien suhtautumisesta kriittisesti esitettyihin tutkimustuloksiin tai arka-
luontoisten aiheiden kuten suunnitellun vanhentamisen tutkiminen voivat tehdi
aloittelevasta tutkijasta varovaisen. Vanhentamista tapahtuu tavalla tai toisella,
mutta yrityksid vaivaa pelko leimasta. Asiantuntijat ovat aiheellisesti kyseenalais-
taneet Kimblen soveltuvuuden suunnitellun vanhentamisen tutkimuskohteena,
minkd vuoksi olen tdsmentinyt vanhentamisen olevan osa laajempaa tutkimusko-
konaisuutta ja tuotteen elinkaarta. Tavoitteenani on ollut tarkastella sitd, miten
suunniteltu vanhentaminen niakyy Kimblen elinkaaressa ja miten Kimble mahdolli-
sesti vaatii muokkaamaan késityksid vanhentamisesta. Neljannessd artikkelissa
olenkin tarkastellut sitd, miten Kimblen kaltaiset tuotteet pakottavat laajentamaan
vanhentamisen merkityksid sopeuttavaan ja pakotettuun vanhentamiseen®®®.

Suunniteltu vanhentaminen ei siis ole yhdellekdén yritykselle mieluinen pu-
heenaihe. Lahtokohtaisesti sen olemassaolo kielletddn, ja tuotevalmistajat puhuvat
ennemminkin tuotekehittelystd sekd kuluttajien vaatimuksiin sopeutumisesta’®.
Suunnitellun vanhentamisen tutkimus koskettaa ldhinnd sen seuraamuksia kuten
ilmastonmuutosta, kestiméton kulutusta ja e-jatettd. Vihemman tutkimus vastaa
sithen, miten tehda tutkimuseettisesti kestavaa tutkimusta suunnitellusta vanhenta-
misesta, millaisia tutkimuseettisid kysymyksid vanhentamisen tutkimukseen liittyy
ja miten osallistaa yritykset mukaan téhén tirkedén aiheeseen.’!® Téssd tutkimuk-
sessa teenkin ldpindkyviksi sen, ettd olen keskustellut haastateltavieni kanssa
suunnitellusta vanhentamisesta ja he ovat kertoneet siitd oman nikemyksensa yri-
tyksen asiantuntijoina.

208 Artikkeli IV.

209 Ks. esim. Spinney et al. 2012.

210 Ks. esim. Slade 2006, joka kisittelee vanhentamista pdéosin kirjallisten ldhteiden
perusteella.
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Vaikka aloitteleva tutkija tiedostaa etukiteen joitain eettisid haasteita, tulee
myds uusia eteen ja ne on syytd tuoda paivanvaloon. Myos tutkimusetiikka paivit-
tyy jatkuvasti ja kéytdnnot tdsmentyvit. Tutkimuseettisen neuvottelukunnan
(TENK) Internet-sivuilla listataan hyvén tieteellisen kdytdnnon ldhtdkohdiksi muun
muassa tiedeyhteisdn tunnustamia toimintatapoja kuten rehellisyyttd, yleistd huo-
lellisuutta seké tarkkuutta niin tutkimustydssé, tulosten tallentamisessa ja esittdmi-
sessé kuin tutkimusten ja tulosten arvioinnissa. Tiedonhankinta-, tutkimus- ja arvi-
ointimenetelmien tulee olla tieteellisen tutkimuksen kriteerien mukaisia ja eettisesti
kestdvid. Tiedeviestintddn kuuluvat avoimuus ja vastuullisuus. Muiden tutkijoiden
tekemdd tyGtd on kunnioitettava, ja niihin on viitattava asianmukaisella tavalla.
Aineistot tulee tallentaa asetettujen vaatimusten mukaisesti. Liséksi tarvittavat
tutkimusluvat on hankittu, ja ennen tutkimuksen aloittamista on tarvittaessa tehty
eettistéd arviointia.?!!

Joskus vaikuttaa silté, ettd tutkimusetiikka liitetddn yleisesti 1&hinnd hyvin vai-
keisiin ja arkaluontoisiin tutkimusaiheisiin. Tutkimusetiikka ja hyvi tieteellinen
kaytantod koskettavat kuitenkin kaikkea tutkimusta. Tutkimusetiikka kulkee mukana
koko tutkimuksen ajan, my0s sen paityttyd. Vakavien tapauksien lisdksi Arja Kuu-
lan mukaan tutkimusetiikkaa tarvitaan erityisesti tilanteissa, joissa ilmenee eri
suuntiin vievid tavoitteita tai intressejd. Yhtddltd sen voisi tulkita olevan tarpeen
vain ongelmien ilmetessd, mutta kyse on pikemminkin tasapainoiluista korkealaa-
tuisen tieteen tekemisen ja tutkittavien ja tutkimusaiheen kunnioittamisen véli-
maastossa. Kuula huomauttaa myos, ettd tutkimuseettisesti sopivat ratkaisut ovat
aina tapauskohtaisia. Jokaisen tutkijan on siis itse sovellettava annettuja ohjeita
omaan tutkimukseensa hyvin tieteellisen kdytdnnon ohjeita noudattaen. Kuulan
teoksessa esitetyt ohjeet ja neuvot soveltuvat padosin kaikille, jotka kerddvit ai-
neistoa suoraan ihmisiltd.*!?

Oman tutkimukseni aineisto on ollut pddosin ihmislahtdistd, kun olen kerdnnyt
tietoja Kimblen valmistajalta ja sitd pelanneilta ihmisiltd. Kohtaamani tutkimuseet-
tiset haasteet ovatkin syntyneet juuri aineistonkeruun yhteydessd. Esimerkiksi 14-
hettdessdni ensimmadistd viitoskirja-artikkeliani asiantuntijoiden kommentoitavaksi
paljastui, ettd olin unohtanut ilmoittaa haastattelun nauhoituksesta. Haastattelujen
aluksi asetin nauhurin joka kerta selkedsti pdydille haastateltavan ja itseni vilille,
ja lopuksi pyysin lupaa haastattelun kaytt6on nauhalle tai sitten olen vield erikseen
pyytanyt sitd sahkopostitse. Haastateltavat eiviat myodskddn huomauttaneet nauhoit-
tamisesta. Tama johti kuitenkin siihen, ettd yksi haastateltavista vaati haastattelusi-
taattien stilisointia, jonka tein kaikkiin haastatteluihin, ja lopulta my6hemmin péé-
dyin kayttdméédn pelkkid parafraaseja. Virhe ei sinénsi ollut vakava, enkd syyllis-

2l TENK: Hyvi tieteellinen kiytintd, www.tenk.fi.

22 Kuula 2011, 11-12, 16.
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tynyt salanauhoitukseen®!®>. Muun muassa Eskola ja Suoranta ovat kuitenkin toden-

neet, ettd nauhoittamisesta on syytd sopia aina etukéteen haastateltavan kanssa.
Mikaili haastateltava ei anna lupaa nauhoittamiseen, voi pohtia, riittdvétkod haastat-
telusta tehdyt muistiinpanot aineistoksi vai kannattaako haastattelu jattad tekemat-
td.?'* Yhtikddn haastattelua en olisi pystynyt tekemdéin ilman nauhoitusta, silld
jokainen haastattelu siséltéd paljon informaatiota.

Ongelma sai minut kuitenkin pohtimaan haastatteluaineistojen séilyttdmista ja
mahdollista jatkokayttod, johon liittyvid eettisid kysymyksid Arja Kuula ja Sanni
Tiitinen ovat yhdessé tarkastelleet. Haastattelujen ja vastaavanlaisten aineistojen
jatkokayttd herattavat tutkijoissa huolta, silld etenkin haastattelutilanteissa kaikki
osapuolet olettavat aineiston syntyvin luottamuksellisessa suhteessa. Tutkija saat-
taa pohtia, voiko silld perustein kukaan muu tutkia aineistoa. Tahdn siséltyy myos
ajatus siitd, ettei haastateltava osaa sdddelld yksityisyyttddn haastattelun aikana,
joka Kuulan ja Tiitisen mukaan on hieman turha pelko.?'?

Haastattelut ja aineistonkeruu yleisestikin tulisi suunnitella niin, ettéd jatkokayt-
td on mahdollista. Perusteena aineiston sdilytykselle ja jatkokéytolle voi olla se,
ettd aineistosta tulee joskus historiallisesta merkittdvai, joten aineiston huolellinen
hankinta ja tyostd ovat tirkeitd alusta alkaen. Tutkittaville on kuitenkin myds aina
tutkimuksen alussa tai aineistonkeruun yhteydessa kerrottava jatkokéytostd ja mah-
dollisesta arkistoinnista.?! Vaikka olen osaltani ilmoittanut joidenkin aineistojen
yhteydessd mahdollisuudesta jatkokdytton, olen todennut, etten voi luovuttaa
eteenpdin arkistoitavaksi ainakaan haastatteluaineistoja, jotka koen tehneeni naut-
tien haastateltavieni luottamusta. On mahdollista, etti minulle on vahingossa pal-
jastettu jotakin salassa pidettdvéd tietoa, jolloin vastuuni aineiston kohtalosta ko-
rostuu. Myos tekeméni virhe keruuvaiheessa vaikuttaa siihen, ettd haastatteluai-
neiston kaytto paattyy tdhin vaitoskirjaan. Lisdksi aineiston tuhoaminen portaittain
kymmenen vuoden sisdén siten, ettd viiden vuoden paésti viitoskirjan ilmestymi-
sestd tuhoan aineistojen digitaaliset versiot ja kymmenen vuoden pééstd myos pa-
periversiot on mahdollinen toimintatapa®'’.

Tutkimukseni muita eettisid haasteita ovat olleet verkkokyselyn ja haastattelu-
jen henkildtiedot, opiskelijoiden juomapelikulttuurin dokumentointi seké tuotteen
kuvaaminen ja esittdminen. Kerésin henkil6tietoja kuten nimen, osoitteen ja puhe-
linnumeron, jotka vastaajat antoivat vapaaehtoisesti, mikéli he halusivat osallistua
kyselyn kannustimena olleeseen arvontaan. Muita henkil6tietoja, jotka ovat liitty-

213 Olen my®és ldhettinyt tutkimusartikkelit haastateltavien nihtiviksi ennen julkaisua.
214 Eskola & Suoranta 2014, 90-91.

215 Kuula & Tiitinen 2010, 446—447.

216 Kuula & Tiitinen 2010, 450—457.

217 Aineiston tuhoaminen edellyttdé kuitenkin haastateltavien suostumusta.
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neet itse kyselyyn, ovat olleet vastaajien taustatiedot: syntymévuosi, sukupuoli,
asuinmaakunta sekid ammatillinen status koululaisesta elidkeldiseen. Kyselyvastauk-
set sisdltavét epdsuoria henkildtietoja kuten muistoja, joista vastaajien ldheiset voi-
vat heiddt tunnistaa. Olen pyrkinyt huomioimaan tdmén, ja jéttinyt esimerkiksi
arimmat muistot julkaisematta. Myos haastattelunauhat sisiltavat henkilGtietoja
kuten &dntd. Nykyisten henkil6tietolakien mukaan rekisterinpitéjd on velvollinen
informoimaan rekisterdityja eikd arkaluontoisia tietoja kuten etniseen alkuperddn
tai seksuaaliseen suuntautumiseen liittyvid tietoja saa keritd.>!® Oma informointini
on sisdltianyt tiedot, mihin henkil6tietoja kerdtddn ja kdytetddn. Yhteystietoja ei siis
ole yhdistetty kyselyvastauksiin, niiti ei ole luovutettu kolmansille osapuolille ja
liséksi olen poistanut ne arvonnan jilkeen. Tutkimuksen edetessd olen poistanut
kyselyvastaukset Webropolista. Olen sdilyttinyt kyselyraporteista versiot, jotka
sisdltdvit vastaajien taustaa koskevat henkil6tiedot ja viitannut vastaajiin nimetto-
mind kertoen heistéd 1dhinnd syntymévuoden ja sukupuolen, koska heidén tunnista-
minen ei ole ollut tarpeen®'”.

Opiskelijoiden juomapelaamisen dokumentointi oli haaste sininsa, silld vaikka
kyse on yhden Kimblen kayttokulttuurin tutkimuksesta, on silti eettisesti arvelutta-
vaa julkaista aiheeseen liittyvid kuvia. Lopulta p4dddyin dokumentoimaan pelaamis-
ta sen alkuvaiheessa, kun juopumista ei ollut vield tapahtunut. Lisdksi julkaistut
kuvat saivat asianosaisten hyvéiksynnan.

Saman tyyppiseen ongelmaan liittyy myos se, miten esitin Kimblen tutkimuk-
sessani. Esimerkiksi Kimblestd ottamani kuvat ovat korkealaatuisia, ja olen paity-
nyt esittdimdin Kimblen aina puhdasta valkoista taustaa vasten. Olen myds pohti-
nut, miten paljon kerron Kimblestd: Kuvaanko ja dokumentoinko kaikki mahdolli-
set Kimblet, vaikka aineisto kylldantyy nopeasti? Teenkd uusia haastattelukierrok-
sia, ja selvitdn juurta jaksain kaikki mahdolliset faktat pelistd? Onko sellainen edes
mahdollista? Vaikka koen, ettd olisi ollut velvollisuuteni kertoa Kimblestd mahdol-
lisimman monipuolisesti, hyddyntdd kaikki kerdédméni aineisto ja kerdtd sitd lisdi,
on minun todettava, ettd on parempi, ettd tutkimukseeni jaa aukkoja — tarkoituksel-
la. Katson velvollisuudekseni jéttd4 osan asioista sanomatta, vaikka vain siksi, ettei
Kimble meneti kaikkea tenhoaan.

Tama on retrospektiivinen katsaus erityisesti aineiston kokoamiseen liittyvista
ongelmista, joita tdménkaltaisessa tutkimuksessa voi kohdata. Riikka Turtiaisen
mukaan muut tutkimuksen tekoon liittyvat valinnat saattavat jaada tdmén varjoon,
vaikka kestdvdd tutkimusta tehtdessd tulisi tiedostaa eettisten valintatilanteiden
jatkuva ldsndolo. Sen tulee ldpdistd koko tutkimusprosessi. Vaikka Turtiaisen mu-

218 Tietosuoja: henkildtietojen kisittely, www.tietosuoja.fi; Tietosuoja: Mikd on henkild-

tieto?, www.tietosuoja.fi. Laadin my0s kyselya tehdesséni rekisteriselosteen.

219 Tietosuoja: henkilétietojen ksittely, www.tietosuoja.fi.
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kaan retrospektiivinen tutkimuseettisten valintojen pohtiminen ei vélttimaéttd ole
hyodyllistd késilld olevan tutkimuksen kannalta, se ei paranna tutkimuksen laatua
eikd sille aina anneta arvoa, voi asioiden tunnustamisesta olla jotain hyotyédkin.?2°
Vihintdén tutkija itse oppii virheidensa kautta tekeméén tutkimuseettisesti kestavaa
tutkimusta.

220 Turtiainen 2012, 45.
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Kuten viittasin aineistoluvun yhteydessé, uustuotantoprosessin tutkimuksen tulisi
perustua ensikédden tietoon tuotteen elinkaaren eri vaiheista eli ilmestymisajankoh-
dista, muutoksista ja tarinasta. Ensikdden tiedon eli valmistajan antamien tietojen
pohjalta tehdyt tulkinnat prosessista ovat luotettavampia kuin toisen kéden ldhtei-
den pohjalta tehdyt tulkinnat. On kuitenkin mahdollista, ettd valmistajan tiedoissa
on virheitd tai tutkija itse tulkitsee niitd vairin. Kaikki tieto ei mydskdin ole va-
paasti saatavilla: valmistaja voi pelétd tietojen vadrinkayttoa tai tiedot ovat huonos-
ti arkistoituja. Valmistaja voi myods muistaa vadrin juuri siksi, ettei tietoja ole arkis-
toitu riittdvan hyvin. Esimerkiksi joidenkin lisenssiversioiden ilmestymisajankoh-
dista en saanut tdyttd varmuutta. Tdmén tyyppinen tiedon epdvarmuus on osaltaan
vaikuttanut Kimblen uustuotantoprosessin kuvaukseen, jolloin siithen jai aukkoja.
Mutta kuten tutkimuseettisid kysymyksié tarkastelevassa luvussa aiemmin totesin,
on toisaalta tuotteen ja valmistajan kannalta hyvi, ettd aukkoja jaa.

Olen siis kerdnnyt valmistajalta tietoja Kimblen historiasta, sen julkaisuajan-
kohdista, muutoksista ja valmistusprosessista. Koska valmistajan edustajat eivit ole
tunteneet uustuotantoprosessia, en ole voinut kdyttaa siihen liittyvad terminologiaa
keskustellessani heididn kanssaan. Olen esittinyt asiat yleistajuisesti, ja tulkinnut
vastauksia uustuotantoprosessin kasitteiston valossa. Esimerkiksi etsiesséni tietoja
Kimblen lepovaiheista en ole kdyttdnyt lepovaiheen kisitettd, vaan puhunut mah-
dollisista tauoista valmistuksessa.”?! Olen siis etic-tyyppisten eli tutkijan itsensi
luomien jaottelujen sijaan tutkinut aineistosta emic-tyyppisid eli tekstissd itsessddn
olevia luokitteluja, ja néin rakentanut kokonaiskuvaa Kimblen uustuotantoproses-
sista?®.

Tamaé luku osoittaa sen, ettei tdydelliseen ja raakaan faktaan pohjautuvan uus-
tuotantoprosessin esittdiminen ole helppoa eikd vélttdméttd olennaisinta. Tuotteen
elinkaaresta ja kayttaytymisestd markkinoilla voi silti saada pelkéstddn valmistajan
puheen perusteella arvokasta tietoa, joka muuttaa kédsitystd uustuotantoprosessista.
Seuraavat alaluvut muodostavat uustuotantoprosessin tarkastelun kokonaisuuden:

21 Ks. Liite 1.
222 Ks. Alasuutari 2011, 120-121.
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Kertaan ensin lyhyesti kehittiméni uustuotantoprosessin alustavaa rakennetta ja
kasitteistod. Tamén jéilkeen siirrdn tarkastelun uustuotantoprosessin osa-alueisiin,
jotka ovat syntyneet Kimble-aineiston analyysiprosessin tuloksena ja joita olen
kasitellyt vaitoskirja-artikkeleissani. Naitd ovat merkityksellinen historia, pysyvat
ja muuttuvat ominaisuudet sekd kayttajakulttuuri. Luon kisityksen Kimblen uus-
tuotantoprosessista vertaamalla sitd suunniteltua vanhentamista painottavaan uus-
tuotantoprosessiin, ja muodostan siten prosessin reunachdot. Viimeisessé alaluvus-
sa esittelen uustuotantoprosessin mallin ja sen askelmat, joiden avulla voi joko
tutkia uustuotantoprosessissa olevia tuotteita tai suunnitella tuotteen elinkaaren.

4.1 Uustuotantoprosessin alustava rakenne ja
kasitteisto

Olen tehnyt uustuotantoprosessiin liittyvit alustavat havainnot Fred Davisin ajatuk-
sen ja Disneyn Lumikki ja seitsemdn kddpiotd -elokuvan julkaisujen pohjalta. Elo-
kuva valikoitui aikoinaan esimerkiksi tunnetusta ja pitkdikaisestd markkinoita kier-
tdvistd mediatuotteesta, joiden kierrdttdmiseen Daviskin viittaa. Valikoitumiseen
ovat vaikuttaneet myds Disneyti tutkineen Janet Waskon viittaukset yhtion tavasta
julkaista elokuviaan uudelleen. Elokuvan elinkaari rakentui lehtikirjoitusten seka
internet-tietokantojen perusteella, ja se rajautui elokuvan uudelleenjulkaisuihin
Suomessa vuosien 1938?2-2009 aikana. Tidmin pohjalta uustuotantoprosessin kes-
keisimpid késitteitd ovat suunniteltu vanhentaminen, suunniteltu henkiinherdttdami-
nen, uustuotantoprosessi, alkuperdinen tuotantovaihe, lepovaihe, uustuotantovaihe,
sumea uusversio ja selked uusversio.***

Olen vanhentamista késitteleviin tutkimuksiin ja populaariteoksiin nojaten seka
tuote-esimerkin pohjalta maaritellyt suunnitellun vanhentamisen tuotteen tai palve-
lun kéyttdidn tahalliseksi lyhentdmiseksi teknologisin, materiaalisin ja/tai psykolo-
gisin keinoin. Tuote hajoaa ennenaikaisesti tai poistuu kuluttajan kéytostd, ennen
kuin kuluttaja on kéyttdnyt sen loppuun. Suunniteltu henkiinherdttiminen toimii
vanhentamiselle vastakkaisena ilmioné: Fred Davisin mukaan kyse on nostalgiaa
hyodyntévistd mediatuotteiden kierrédttdmisestd, kun taas itse olen mairitellyt hen-
kiinheréttdmiselle myos teknologisia, materiaalisia ja psykologisia keinoja. Hen-
kiinherédtyksen kohteena voi olla vanha teknologia tai vastaavasti vanha tuote herad
henkiin uuden teknologian avulla. Nostalgia on nikemykseni mukaan yksi psyko-

225 Lumikki ilmestyi Suomessa ensimmiisen kerran vuonna 1938 ja Yhdysvalloissa

vuonna 1937. (Sihvonen 2014a.)
224 Sihvonen 2014a. Ks. Davis 1979, 133—134 sekd Wasko 2001, 21, 30-31, 43-46.
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logisen henkiinheréttdmisen tavoista. Liséksi olen todennut henkiinherdttimisen
koskettavan myds muitakin kuin mediatuotteita.’*

Uustuotantoprosessi (kava 2) muodostuu suunnitellun vanhentamisen ja hen-
kiinheréttdmisen synteesistd. Keskeinen ajatus on, ettd vanhentaminen ja henkiin-
herattdminen vuorottelevat kulttuurituotteen elinkaaressa siten, ettd vanhentaminen
vie tuotteen lepovaiheeseen eli passivoi ja henkiinheréttiminen puolestaan aktivoi
eli tuo tuotteen uustuotantovaiheeseen. Lepovaihe kuvastaa siten selkedd katkosta
tuotteen elinkaaressa; tuote ei ole tuolloin kuluttajien saatavilla. Uustuotantovai-
heessa tuote palaa markkinoille tauon jilkeen.??

Uustuotanto-
. prosessi / Suunniteltu
vanhentaminen/ The cultural Henkiinherittiminen,/

Suunniteltu

Planned neo-production Planned revivification
obsolescence process

Alkuperiinen tuotantovaihe

Lepovaihe Uustuotanto-
vathe

Kuva 2: Kayttdmiani tapoja kuvata uustuotantoprosessia: suunnitellun vanhentamisen ja henkiin-
herattamisen valinen suhde seka prosessin kulku. (Sihvonen 2014a, 84, 86.)

Lepo- ja uustuotantovaiheiden lisdksi uustuotantoprosessin alkuperdinen tuotanto-
vaihe on tirked. Alkuperdisesséd tuotantovaiheessa tuote ilmestyy enimmadisti ker-
taa, eikd silld ole vield valmista yleisod tai kayttdjakuntaa. Oletuksena on, etti al-

225 Davis 1979, 133-134; Sihvonen 2014a, 3, 72-73, 78-80; Sihvonen 2014b. Ks. my®és.
Packard 1960 seki Slade 2006.
226 Sihvonen 2014a, 82-86.
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kuperdisessd tuotantovaiheessa madrittyvat tuotteen ominaisuudet, jotka korostuvat
myOhemmin henkiinheritysten yhteydessd. Toisin sanoen ominaisuudet auttavat
yleis0d rakentamaan tuotteesta tietynlaisen kuvan ja tekevit tuotteesta tutun ja tur-
vallisen. Ndmé ominaisuudet ovat oletetusti suhteellisen pysyvid.??’

Uustuotantovaiheissa ilmestyvét tuoteversiot on my0s syyté erottaa alkuperdi-
sestd versiosta. Kuten alkuperdinen tuotantovaihe myos alkuperdinen versio on
ainutlaatuinen, koska silld ei ole vakiintunutta kéyttdjakuntaa. Uusversio tarkoittaa
kaikkia alkuperdisen version jilkeen ilmestyneiti saman tuotteen tuoteversioita.
Uusversiolla on jo olemassa oleva kéyttidjdkunta. Tastd syystd uusversiota ei voi
nimittdd alkuperdiseksi versioksi, vaikka ne olisivat keskenddn identtiset. Usein
uusversio on kuitenkin jollain tavalla uudistunut alkuperiiseen tai edelliseen uus-
versioon ndhden, mink& vuoksi on eroteltava sumea ja selked uusversio toisistaan.
Valmistaja voi muuttaa ja uudistaa tuotteen joitain osia kuten ulkonidkdod, yksityis-
kohtia, osia, jakeluformaattia tai tarjoamalla tuotteen ohessa kylkidisid. Jos valmis-
taja uudistaa tuotetta, on kyse selkeéstd uusversiosta. Sumeassa uusversiossa ei ole
uudistuksia, jolloin tuote on identtinen joko alkuperdisen version tai jonkin aiem-
man uusversion kanssa.?*®

Néité alustavia havaintoja vasten olen halunnut viitoskirjassani selvittid, voiko
vastaavanlainen elinkaari olla mahdollinen myds muilla kuin mediatuotteilla. Va-
litsemalla mediatuotteelle tdysin vastakkaisen, hyvinkin materiaalisen tuotteen,
olen kyennyt vertailemaan késitteiden toimivuutta, tuottamaan uusia osa-alueita ja
kisitteitd sekd rakentamaan yleispatevan mallin uustuotantoprosessista reunachtoi-
neen. Tarkastelen seuraavaksi uustuotantoprosessin osa-alueita ja niiden syntya.

4.2 Uustuotantoprosessin osa-alueet

Ensimmaéinen alatutkimuskysymykseni kuului, mitd osa-alueita prosessiin kuuluu.
Seuraavat uustuotantoprosessin osa-alueet eli historia, pysyvdt ominaisuudet ja
muutokset sekd esineiden elamékerrat ja kayttokulttuuri ovat rakentuneet Kimblen,
uustuotantoprosessin késitteiston ja teoreettisen viitekehyksen synteesista ja vertai-
lusta. Esimerkiksi Lumikki-elokuva kiinnittyi toistuvasti etenkin ilmestymisajan-
kohtaansa kahdella tavalla. Lumikista tuotiin lehtikirjoituksissa esille se, miten
elokuva ilmestyessddn heijasti 1930-luvun lama-aikaa ja kovaa tydmoraalia, mutta
toisaalta elokuvan edustama kisity0 ja teknologiset saavutukset heréttivét ihmetys-
td ja kunnioitusta 2000-luvun kirjoituksissa.’?* Samalla tavoin Kimble sitoutuu
varhaisiin vaiheisiinsa; menestysté selitetdéin esimerkiksi poikkeavuudella sen ajan

227 Sihvonen 2014a, 84, 99-100.
228 Sihvonen 2014a, 84—88.
229 Sihvonen 2014a, 99—100.
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muihin lautapeleihin ja Aarne Heljakan myyntitaidoilla®’. Yhteisti kummallekin

tuotteelle on myos se, ettd ne ovat yhtididensd ensimmadisié tuotteita ja jonkinastei-
sia kddnnekohtia vihintién yhtididensd historiassa®'.

Alkuperdisen tuotantovaiheen rooli korostuu tuotteen uudelleenjulkaisupotenti-
aalin tarkastelussa, mutta se ei yksinddn riitd kertomaan koko totuutta siitd, miten
tuote sdilyy uustuotantoprosessissa. Kuten osoitan seuraavaksi historiaa késittele-
véssd alaluvussa, ettd vaikka Kimblen historian esitykset painottuvat edelleen sen
varhaisvaiheisiin eli alkuperdiseen tuotantovaiheeseen, valmistajayhticé tuottaa
historiallista ainesta jatkuvasti lisdd jarjestimalld esimerkiksi tapahtumia. Historial-
lista ainesta syntyy myds yhtion ulkopuolella mediahuomion muodossa.

Pysyvid ominaisuuksia ja muutoksia késittelevd alaluku on rakentunut puoles-
taan kayttdjandkokulman eli kyselyaineiston karttuessa sekéd uusversioiden tarkas-
telussa. Muutokset ovat sindlladn helposti havaittavissa, ja ne ovat merkittdva osa
uustuotantoprosessia. Vastoin téitéd ldhdin vaitoskirjatutkimuksessani ensin liikkeel-
le siitd, mitd Kimblessi ei oltu vield muutettu. Minua kiinnosti myo0s, mita kayttéjat
havaitsivat Kimblestd. Esimerkiksi kestdvyys mainittiin joko suoraan tai epésuo-
raan, jolloin tartuin siihen yhtend pysyvénd ominaisuutena. Vield nykyéénkin yhtio
itse mainostaa Kimbled kestivini tuotteena®*?. Myds suunniteltu vanhentaminen
yhtend uustuotantoprosessin osailmioni ja kontekstina vaikuttivat valintaan késitel-
14 kestavyytta.

Kolmannen alaluvun tarkoituksena on osoittaa, ettd tuote voi esineend saada
laajempia kayttoyhteyksid ja merkityksid kuin on tarkoitettu. Uustuotantoprosessin
kannalta tima on merkittdvad, koska se antaa viitteitd kayttdjan suhteesta tuottee-
seen: suhde eldd ja muuttuu, ja silld on vaikutusta uustuotantoprosessin kestoon.
Erilaiset kayttokulttuurit voivat olla sidoksissa aikaansa ja kayttdjaryhmiinsi, ja
tama osio palvelee esimerkkind siit.

Lukujen sisélto tiivistyy ajatukseen Kimblen klassisesta yksinkertaisuudesta:
peli on helppo, ldahestyttdva sekd kayttdjiinsd ja aikaansa sopeutuva. Kyse ei ole
pelkéstiddn nostalgiasta, silld sitd ei voi ennustaa tai rakentaa tuotteeseen valmiiksi
sisdén eivitkd kaikki kayttdjat sitd koe. Osa-alueet valaisevat muita kuin nostalgi-
aan liittyvié syité sille, miksi peli on uustuotantoprosessissa.

20 Ks. esim. Artikkeli I; Artikkeli II.
Bl Ks. Suominen & Sivula 2016. Suominen ja Sivula ovat kisitelleet ensimméisen digi-
taalisen pelin monumentalisoitumista Suomessa.

22 Ks. esim. yhtion tuotekatalogi, Tactic Suomi 2014.
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421 Historia

"Mind tiediin, misti Lelutehtaan historia l6ytyy. Arkistosta! Menndicin sinne!">’

Y14 oleva sitaatti on vuonna 2017 ilmestyneestd Katriina Heljakan kirjoittamasta
ja Katri Vainioméden kuvittamasta puuhakirjasta Poppi ja Noppa ja Lelutehtaan
aarre. Kyseessd on Tactic Games Oy:n ja Kimble-lautapelin 50-vuotistaipaleen
kunniaksi tehty juhlakirja, joka on pédasiassa suunnattu lapsille mutta joka siséltad
tietopaketteja sekéd yhtion historiaa vuosien varrelta. Teos on esimerkki siitd, miten
yhtidn historiaa on tarinallistettu, pelillistetty ja miten yhtié kayttdd ja tuotteistaa
omaa historiaansa. Sitaatissa mainittu arkisto viittaa yhtion kahteen lautapeliarkis-
toon, joissa siilytetiéin harvinaisuuksia sekd tuotesuunnittelun mallipelejd®* ja
joista osa tdminkin tutkimuksen aineistosta on peréisin.

Ensimméinen véitoskirja-artikkelini Klassikoksi rakennettu — Eriifin lautape-
lin historia kisittelee Tactic Games Oy:n ja Kimble-lautapelin historiaa ja sen
kayttdtapoja osana yhtidn sisdistd ja ulkoista viestintdd. Tactic Games Oy:n kohdal-
la on kyse siitd, ettd yhtio on tunnistanut oman historiansa ja kulttuuriperintonsa ja
lisdksi vaalii ja valittda sitd eteenpdin aktiivisesti. Historia on imago- ja identiteetti-
tyon vdline, jota nikee my0s yhtion tuotteissa ja mediassa. Artikkelin runko poh-
jautuu Kimblen historian eri vaiheisiin, jotka erottuivat aineistossa selvisti erilli-
siksi ajallisiksi jaksoiksi: alkuvaihe 1967-1969%*° suvantovaihe 1970-1999 seki
juonentumisvaihe 2000-2015. Alkuvaihe sisdlsi Kimbleen ja Aarne Heljakkaan
liittyvit tarinat, joita yhtid on kéyttdnyt kaikkein aktiivisimmin Kimblen retrover-
siossa ja mediassa. Suvantovaiheessa Kimbleen ei vélttdmattd kytkeytynyt mitédn
julkisuudessa hyodynnettyd tarinaa, mutta yhtion tyontekijoiden kokemukset péa-
sivit esiin. Juonentumisvaihe sisilsi lisensoitujen versioiden ilmestymisen, erilaiset
Kimble-tapahtumat ja kiyttdjien osallistumisen niihin.?3¢

Yksi viitoskirjatutkimukseni keskeisistd teeseistd on se, ettd uudelleenjulkais-
tavilla tuotteilla on merkityksellinen alkuperdinen tuotantovaihe (historia / alkupe-
ramyytti), jonka tapahtumilla ja vaiheilla valmistajayhtidt perustelevat tuotteen
uudelleenjulkaisemista ja uudistamista. Alkuperdistd tuotantovaihetta seké tarinal-
listetaan ettd hyodynnetddn tuotteen uudelleenjulkaisujen yhteydessd. Uusia tari-
noita my0s syntyy uudelleenjulkaisujen yhteydesséd, mutta niité tarinoita ei véltté-
mattd hyodynnetd aktiivisesti. Tuotteen historian tarkastelu jokaisen uustuotanto-
vaiheen yhteydesséd on yksi keino selvittdd, miten tuotteen merkitykset rakentuvat

233 Heljakka ja Vainiomiki 2017, 27.

234 Ibid.

235 Artikkelissa on kirjoitusvirhe néissé vuosissa.

236 Artikkeli I. Ks. myds historiasta imago- ja identiteettitydn vélineend Sivula 2014 sekd
Sivula 2015.
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kulttuurissa. Koska jokaisen uustuotantoprosessissa olevan tuotteen historia ja
elinkaari ovat kuitenkin erilaisia eikd vastaavia viitoskirja-artikkelissani kasiteltyja
vaiheita vilttimattd 16ydy kaikilta tuotteilta, on kisittelyjarjestys tdssd luvussa
toisenlainen. Uustuotantoprosessin kannalta on perustellumpaa tarkastella tuotteen
historiaa kertojuuden, tuoteversioiden, tapahtumien ja mediahuomion niakokulmis-
ta, jotka on helppo myos suunnitella uuden tuotteen elinkaareen.

Olen viitannut artikkelissa tulevaisuusvisiondéri ja tulevaisuudentutkija Rolf
Jensenin mairitelmiin tarinan rakentamistavoista ja kytkemisesté tuotteeseen. Tari-
nat ovat tirked osa tuotetta, ja saattavat vaikuttaa kuluttajan ostopédétokseen voi-
makkaammin kuin jarki ja kdytdnnollisyys. Ihmiset ostavat tarinoita, ja tarinat
my06s maksavat. Niitd voi myds tuottaa monella tapaa: hyodyntamalla tai liittamalla
jonkun toisen tarinan omaan tuotteeseen, rakentaa niitd yhdesséd asiakkaan kanssa
tai itse esimerkiksi jarjestdmélld tapahtumia sekéd antaa asiakkaalle mahdollisuus
keksid itse tarina, johon vaikuttaa.”*” Nami tavat voivat olla paillekkiisid, ja niistd
jokainen on 16ydettdvissd myods Kimblesta.

Kimblen alkuperdinen tuotantovaihe muodostuu yhtion sisélld yleisesti tunnus-
tetusta tarinasta pelin alkuperésté ja padtymisestd Heljakan perheeseen. Vaiheiden
padkertojana on Tactic Games Oy:n (silloinen) toimitusjohtaja ja hallituksen pu-
heenjohtaja Markku Heljakka, ja tarina perustuu hidnen omakohtaisiin pelikoke-
muksiin Trouble-pelin &irelld. Muiden haastateltavien pidéttdytyminen tarinan
kertomisesta vahvistaa Markku Heljakan péédkertojuutta. Ainoastaan Katriina Hel-
jakka esitti tarinan padjuonen lyhyesti. Kalevi Heljakalla on Markku Heljakan ta-
voin omakohtaista kokemusta Kimblen alkuvaiheista. Hanen kertomuksensa tarjosi
yksityiskohtaista tietoa Kimblen valmistuksesta. Jussi Walleniuksen ja Hannu
Tuomolan kertomat tarinat tdydensivat padjuonta ja liittyivdt yhtion perustajaan
Aarne Heljakkaan. Sankaritarinan vaikutteita saaviin tarinoihin siséltyi nostalgisséa-
vytteistd ihailua etenkin Aarne Heljakan kekselidisyydestd. Sekd suvanto- ettd juo-
nentumisvaiheisiin siséltyi yksittéisid, henkilokohtaisia ja mieleenpainuneita ko-
kemuksia ja muistoja. Selkedd kertojuutta ei myShemmin enéd ole, vaan tarina
moniédnistyy, kun yhtion tydntekijdt kertasivat yksittdisid muistojaan.?*® Vaikka
Kimblenkin kohdalla on kyse perheyrityksestd ja perheenjasenten padkertojuudes-
ta, uustuotantoprosessin kannalta on keskeisinté valjastaa kertojiksi ne, jotka ovat
tuotteen kanssa eniten tekemisissa.

Kimble-versioita voi tarkastella yhtddltd historian esittdmisen vélineind kuin
my0s muistin paikkoina. Historian esittdminen ndkyy konkreettisesti esimerkiksi
siind, kun yhtid on painanut juhlavuosien pelipakkausten takakansiin lyhyen histo-
riakatsauksen. N4itd ovat kaksi perusversiota vuosilta 1992 (25 vuotta) ja 1997 (30

7 Jensen 1999, 4-5, 34; ks. myos Artikkeli 1.
238 Artikkeli 1.

73



Lilli Sihvonen

vuotta) sekd vuoden 2007 40-vuotisjuhlien kunniaksi tehty retroversio, jonka taka-
kannesta 16ytyy myds Kimblen perusversion elinkaari®*®. Muistin paikka tarkoittaa
jotakin, joka yhdistéd yhteisdn jdsenet muistelemaan menneisyyttd**’. Myos arte-
faktit voivat olla muistin paikkoja. Hannu Salmi kirjoittaa esineiden tuovan syvyyt-
td nykyhetkeen, mutta vasta inhimillinen kokemus luo esineelle tuon syvyysulottu-
vuuden.?*! Osa Kimble-versioista saikin asiantuntijat muistelemaan jotakin tiettyd
asiaa. Luonnollisesti alkuperdinen versio muistettiin merkittédviksi, koska pelipak-
kauksen kansikuvan pikkupoika on Markku Heljakka. Toinen muisteltu versio oli
vuonna 1977 pdivitetty perusversio, jonka kannessa on yksi pelinappula védrin-
piin.** Tillaiset tapaukset osoittavat, etti vaikka alkuperdisen tuotantovaiheen
tapahtumilla on merkitysté, potentiaalisia tarinoita syntyy myds tuotteen elinkaaren
myShemmisséd vaiheissa. Tédllaisen potentiaalin voi tunnistaa juuri uustuotantopro-
sessiteorian avulla.?*

Valmistaja voi tuottaa tarinoita yhdessd kéyttdjien kanssa esimerkiksi jarjesté-
malld tapahtumia. Tactic Games on jirjestinyt Kimblen Suomen mestaruuskisoja
juhlavuosina 2007 ja 2017**. Asiantuntijat muistelivat haastatteluissa vuoden 2007
kisoja ja niiden tunnelmaa.?* Tapahtumat ovat yksi keino tuoda yleiso ja asiakkaat
mukaan osaksi tuotetta ja yhtiotd sekd luoda yhteenkuuluvuuden tunnetta. Asiakas
voi olla mukana tuottamassa tuotteen tarinaa.>*

Yhtion tarinassa on kyse vakiintuneesta ja vallitsevasta kertomuksesta, joka
tunnetaan yhtion sisélld hyvin. Sitd tuodaan esille myds aina, kun yhtid tai sen tuot-
teita huomioidaan mediassa.?*” Kimble kohahduttaakin aika ajoin; merkittdvia me-
diassa noteerattuja tapauksia ovat haastatteluissakin ilmi tulleet Kimble-gate seka
nopan ennustettavuus®*®. Viimeisimpini mediapiikkeini voi pitdd huhtikuussa 2018
noussutta Kimble-kohua, joka sai alkunsa, kun toimittaja Marko Junkkari vertasi
kolumnissaan Kokoomus-puolueen toimintaa Kimblen pelaamiseen viitaten silld
Kimblen strategittomuuteen?”®. Kimblen vihittely sai poliitikko Paavo Arhinmien
nirkdstymédn ja johti lopulta Arhinméen ja kumppaneiden Kimble-tempaukseen,

239 Myos vuoden 2017 50-vuotisjuhlien kunniaksi ilmestyneessé retroversiossa ja Suo-

mil00 Kimblessd oli historiikit, mutta ndméa versiot eivét ole timén tutkimuksen ai-
neistoa.

240 Sjvula 2013, 164.

241 Salmi 2001, 146.

242 Artikkeli I.

23 Ks. Artikkeli I.

244 Kimblen SM-finaali 2017, www.facebook.com.

25 Ks. Artikkeli L.

246 Jensen 1999, 34-35, 62-70.

27 Artikkeli 1.

248 Artikkeli I; Séderlund 2013, www.aftonbladet.se; Sarkka 2015, www.is.fi.

249 Junkkari 2018a, www.hs.fi.
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jonka tarkoituksena oli pelaamalla Kimbled osoittaa, ettd Kimble on strateginen
dlypeli.”®® Tdmid tapaus johti Kimblen kdyttoon Porin SuomiAreena-tapahtu-
massa®! mydhemmin samana vuonna seké Jussi Lihteen Kimble-aiheiseen kolum-
niin®2,

Yhtion omasta vaikutuksesta irtaantuminen on kiistaton merkki jonkinasteisen
kulttuurisesti vakiintuneen aseman saavuttamisesta. Kuten klassikkokirjallisuutta
tutkinut Alvaro Santana-Acufia on esittinyt, klassikon synnyssi olennaista on se,
ettd sen tekija ja sithen vaikuttavat muut tahot menettiavéat kontrollin teokseen ajan
kuluessa. Olennaista on myos, ettd niin sanotut kulttuurin vilittdjatahot omaksuvat
teoksen klassisen arvon, ja eri tahot tekevét teoksen levikin mahdolliseksi. Klassik-
ko on ensin yksi monista, jota sosiaalinen maailma muokkaa. Aseman saavutettu-
aan se alkaa itse muokkaamaan sosiaalista maailmaa ympérillddn. Se esimerkiksi
vaikuttaa muihin jilkeensd ilmestyviin teoksiin ja on ldsnd muissa teoksissa ja tuot-
teissa. Lisiksi klassikko on paras tuote omassa historiallisessa hetkessiin.?>

422 Pysyvat ominaisuudet ja muutokset

Tasséd tutkimukseni osiossa toinen ja neljis véitoskirja-artikkelini ovat pari, ja ne
muodostavat kokonaisuuden tuotteen pysyvistd ominaisuuksista ja muutoksista.
Toinen viitoskirja-artikkelini, Pop-o-matic-muovikupu ja kestivyys — Kimble-
lautapelin pysyvien ominaisuuksien merKkitys, liittyy tuotteiden pysyvien omi-
naisuuksien merkitykseen uustuotantoprosessissa. Havainnollistan artikkelissa
pysyvien ominaisuuksien, kuten materiaalisen kestdvyyden, roolia kiyttdjien ja
esineen vilisen suhteen synnyssi ja syvenemisessd, ja miten ominaisuudet ilmene-
viit pelatessa, pelin ollessa jouten tai muissa kiyttotavoissa kuten leikkiessd.?>*
Neljas viitoskirja-artikkelini ""Classics age" — The Flexibility of Planned
Obsolescence in Terms of The Classic Finnish Board Game Kimble késittelee
Kimbleen tehtyjd muutoksia kehittdmieni kisitteiden sopeuttavan (engl. adaptive
obsolescence) ja pakotetun vanhentamisen (engl. forced obsolescence) nakdkulmis-
ta. Sopeuttavalla vanhentamisella tarkoitan vapaaehtoista tuotteen muokkaamista ja
ennakointia muuttuviin tuotannollisiin olosuhteisiin. Pakotettu vanhentaminen taas
tarkoittaa yhtion ulkopuolelta tulevia vaatimuksia ja maarayksia, jotka edellyttavit
muutoksia tuotteeseen. Téllaisia ovat lainsddddnnot ja muodin vaatimukset.®>
My®és yhteiskunnalliset muutokset ja kohut voivat pakottaa muutoksiin, tai valmis-

20 Junkkari 2018b, www.hs.fi.
SuomiAreena, www.facebook.com.
252 Lihde 2018, www.aviisi.fi.

253 Santana-Acufia 2020, 283-288.

4 Artikkeli I1.

255 Artikkeli I'V.
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taja voi pyrkid ennakoimaan niiden vaikutusta tuotteeseen. Kumpikin artikkeleista
nojaa materiaalisen kulttuurin tutkimuksen eri suuntauksiin silld erolla, ettd toinen
artikkeli ammentaa teoreettisen viitekehyksensd etnologiasta, antropologiasta ja
kulttuurihistoriasta. Sen lopputuloksena on, ettd pysyvand ominaisuutena materiaa-
linen kestdvyys toimii pohjana psykologiselle kestidvyydelle.?® Neljis artikkeli
perustuu etenkin suunniteltua vanhentamista koskevaan tutkimukseen ja lidhtee
oletuksesta, etteivit psykologisesti kestivit tuotteet kuten klassikot vanhene®’.

Naisséd kahdessa artikkelissa tavoitteeni on ollut tarkastella pysyvid ominai-
suuksia ja muutoksia erillisind osa-alueina, jotka haluan nyt yhdistda. Toisen vii-
toskirja-artikkelini lopussa esitdnkin jatkotutkimuksen kannalta relevantin kysy-
myksen: mikd on pysyvien ominaisuuksien ja muutosten vilinen suhde?**? Pysy-
vien ominaisuuksien ja muutosten vililli wvallitsee vuorovaikutus. Kumpikin
muokkaa kéyttdjan kokemusta tuotteesta; toinen vaikuttaa kokemuksen kestdvyy-
teen ja sdilyvyyteen, toinen taas vaihtelevuuteen ja viliaikaisuuteen. Pysyvit omi-
naisuudet ovat tuotteen ydintd. Niitd voi ajatella tuotteeseen fyysisesti kiinnittynei-
nd, niin olennaisina osina, ettd jos ne poistetaan, Kimble ei olisi endd Kimble.
Muutokset tai muuttuvat ominaisuudet taas ovat tuotteesta erillisia, irrallisia ja
vapaammin muokattavia osia. Toisaalta jotkin tuotteen osat voivat olla molempia:
esimerkiksi Kimblen pelinappulat ovat yhté aikaa sekd pysyvid ominaisuuksia ettd
muuttuvia osia, silld niiden lukumé&éra on aina sama, mutta niiden muodot ja vérit
voivat vaihdella.

Etenkin neljdnnen artikkelin tarkoituksena on ollut tutkia Daniel Millerin aja-
tusta objektin omista materiaalisista mahdollisuuksista ja rajoitteista, joiden kautta
yleiset ja laajemmat materiaaliset kiytdnnot avautuvat®®. Toisin sanoen esimerkik-
si suunniteltu vanhentaminen vaikuttaa, mééraa ja rajoittaa tuotteen materiaalista
olemassaoloa. Olen neljannessa artikkelissani osoittanut, kuinka suunnitellun van-
hentamisen teoreettisen viitekehyksen venyttiminen fyysisesti ja psykologisesti
kestiviin tuotteisiin, mité ei tavanomaisesti tehdd, voi paljastaa uusia vanhentami-
sen muotoja kuten edelld mainitut sopeuttavan ja pakotetun vanhentamisen. Nama
muodot ilmeneviit siis tuotteessa, joka ei poistu markkinoilta.®®

Aivan kuten klassisen huonekalun muotokielen on séilyttdva tunnistettavana
sen uudistuessa, jotta kuluttajat yhdistdvét sen tiettyyn tuotesarjaan tai suunnitteli-
jaan, myds klassisen lautapelin tunnistettavuuden tulee sdilyd. Tuotteen pysyvit
ominaisuudet eivdt ikind muutu. Ne ovat klassisia ja yhdistavat eri kayttajasuku-

26 Artikkeli II.

7 Artikkeli IV.

28 Artikkeli I1.

259 Miller 1987, 105.
260 Artikkeli IV.
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polvia toisiinsa. Ne luovat ja yllépitévit suhdetta kayttdjiin, mika synnyttidéd psyko-
logisesti kestdvin esinesuhteen: tuotteesta tulee tuttu ja turvallinen®®. Ne ovat
aiemmille kéyttidjasukupolville, joille tuote on jo tuttu, syy palata tuotteen pariin.

Toiset ominaisuudet puolestaan muuttuvat ja kertovat siitd kulttuurisesta kon-
tekstista, jossa tuote kulloinkin ilmestyy. Muutokset voivat viestid esimerkiksi
muodista tai valmistusmateriaaleihin liittyvén turvallisuustietoisuuden tai valmis-
tustekniikoiden kehityksesti. Joissain tapauksissa valmistajan on hyva seurata ai-
kaansa ja yhteiskunnassa tapahtuvia muutoksia, ja tarvittaessa reagoida niihin no-
peasti tekemélld muutoksia tuotteeseen. Etenkin pitkissd katkoksissa seuraavien
uustuotantovaiheiden vililli materiaalien, tuotantomenetelmien ja visuaalisen il-
meen kehittyminen on luonnollista, vadjadmatontdkin. Muutokset houkuttelevat
vanhoja kiyttdjid hankkimaan tuotteen uudelleen, koska tuote siséltdd jotakin uutta
heille. Toisaalta niiden tarkoitus on péivittda tuote sopimaan aikaansa, jolloin uudet
kayttéjat kiinnostuvat tuotteesta.

423 Esineiden elamakerrat ja kayttokulttuuri

Esineet eivit eléd vain sitd eldméé, johon ne on tarkoitettu. Tuotesuunnittelijat eivit
voi mitenkédin huomioida kaikkia mahdollisia kiiyttétapoja, joita tuotteet saavat>®2,
Viitoskirjani kolmas artikkeli From a Board Game to a Drinking Game — One
Biography of the Finnish Board Game Kimble kisittelee Kimblen juomapeliver-
siota ja opiskelijakulttuuria esimerkkini esineiden monista eri elimikerroista®® ja
kayttokulttuureista. Kimblen juomapelikaytdstd kertoivat muutamat kyselyvastaajat
sekd Aalto-yliopiston Automaatio- ja systeemitekniikan killan opiskelijat.?*

Aiempiin juomapelitutkimuksiin®®> nojaten artikkelin ajatuksena on ollut kat-
seen kddntdminen peliin itseensd: mitd pelille tapahtuu ja miten sitd muokataan,
kun alkoholi tulee pelaamisen rinnalle tai osaksi pelimekaniikkoja. Vaikka alkoholi
on ollut osa sekd lautapelaamista ettd opiskelijakulttuureja jo pitkdédn, artikkelin
anti on lopulta siind, miten ndiden kolmen kombinaatiosta kehittyy merkittava
kayttokulttuuri yhdelle lautapelille. Opiskelijat muokkasivat pelid esimerkiksi ha-
jottamalla versioita osiin ja kasaamalla osista uusia versioita sekd laajensivat pelin
tilallista ulottuvuutta Thmiskimbleen.**

Juomapeliversiossa alkoholi ei vélttdmattd olekaan ydinasia; etenkin opiskelu-
ajoistaan kertoneet pitdvit kokemuksista jééneitd muistoja tirkeind. Kimblen juo-

261 Artikkeli 1L

262 Norman 2004, 224-227.

263 Kopytoff 1986.

264 Artikkeli II1.

265 Sotamaa ja Stenros 2019.

266 Artikkeli I1I; Ks. myds Sihvonen 2017b.
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mapelaaminen on sosiaalinen tapahtuma, joka kasvattaa yhteishenked. Samalla
kdyttdjille syntyy voimakasta kiintymystd itse Kimbleen.?” Jonathan Chapman
kirjoittaa siitd, miten objektit heijastavat paitsi yhteiskuntaa myods minuuttamme ja
omia eldméntarinoitamme. Yksi syy vahvan emotionaalisen esinesuhteen kehityk-
seen on se, ettd esineet kytkeytyvit osaksi menneisyytemme merkittdvid hetkia.
Kiytdmme esineitd myds erottautumisen vilineind.?®® Kimble on siten paitsi val-
mistajalleen myos kéyttéjilleen identiteetin ja ryhmidin sopeuttamisen tyoOkalu,
joskin kayttdjat muokkaavat pelid ja sen tarkoitusta oman eldméanvaiheensa mukaan
sopiviksi.

Opiskelijakulttuuri havainnollistaa hyvin my0s aiemmin esitettyd Tiina Méan-
nisto-Funkin rykelmé-késitettd: opiskelijoiden muokkaamien Kimble-versioiden
ympdrille muodostuu esineiden, tilojen, ruumiillisten olentojen seké aineellisesti
syntyvien dinien ja aistidrsykkeiden yhteenliittymi&®®®, kun niihin siséltyvit paitsi
opiskelijakulttuuriin liittyvdt haalarit myos muut pelaamiseen liittyvit vaatteet,
monimutkaistetut sdénnot, ulos siirretty pelirata ja esimerkiksi halailu syénnin ta-
pahtuessa®”’. Kuten Ménnistd-Funk on todennut, rykelmien avulla voi tutkia esi-
neiden toimijuutta sekd ihmisten ja esineiden muokkautumista niiden keskindisessa
toiminnassa®’.

Opiskelijoiden Kimble-kulttuuri paljastaakin, kuinka merkittdvd toimijuus
etenkin Kimblen Pop-o-matic-noppakuvulla on, kun sellainen on kiinnitetty keskel-
le itse tehtyd pelipoytid; Kimble ei olisi Kimble ilman noppakupuaan. Esineen oma
toimijuus ja kayttokulttuuri muodostavatkin symbioosin, jossa ne ruokkivat toinen
toisiaan. Toimijuus luo pohjan, jolta kayttokulttuuri syntyy, ja kayttokulttuuri puo-
lestaan vahvistaa toimijuutta. Samalla ne tuottavat narratiivien kerrostumaa, jota
Chapman kuvailee maatuskan avulla; tuote ikdan kuin sisdltdd kehyskertomuksen,
jonka sisddn pienemmit tarinat rakentuvat?’?. Opiskelijoiden Kimble-kulttuuri aset-
tuu osaksi valmistajan kehyskertomusta, ja tuo siten lisdpotentiaalia erityisen tuote-
suhteen syntyyn, mikali se valjastetaan kayttoon.

4.3 Kimblen uustuotantoprosessi ja reunaehdot

Olen aiemmissa alaluvuissa vastannut ensimmdiseen alatutkimuskysymykseeni
uustuotantoprosessiin kuuluvista osa-alueista (historia, pysyvét ominaisuudet, muu-
tokset, eldmakerrat sekd kéyttokulttuuri), jotka tulevat Kimblen kautta esiin. Toi-

267 Artikkeli I11.

268 Chapman 2015, 39, 178.
269 Mannisto-Funk 2016.

270 Ks. Sihvonen 2018b.

271 Minnistd-Funk 2016.

272 Chapman 2015, 127-128.
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nen alatutkimuskysymykseni on, millaisia prosessin rakenne ja vaiheet ovat. Tar-
kastelen seuraavaksi teorian ja késitteiden rakentumista Kimblen kautta.

Uustuotantoprosessin keskeinen tekija on ollut lepovaihe, joka tarkoittaa selke-
a4 katkosta tai taukoa tuotannossa ja markkinoilla. Valmistajan mukaan Kimble on
jatkuvasti saatavilla eiké sitd pantata kuluttajilta. Siihen ei kuitenkaan tarvitse kiin-
nittdd jatkuvaa huomiota, vaan Kimble tavallaan eldd myds yhtidstd irrallisena.
Kéaytdnndssd tdma tarkoittaa sitd, ettd peli saa uuden ulkoasun keskimédirin kerran
vuosikymmenessi, ja pelistd nousee jonkinlainen kohu aika ajoin. Joskus harvoin
jokin muu osa voi myos muuttua.?”® Tastd syystd tarkastelen Kimblen lepovaiheita
vaillinaisina lepovaiheina. Vaillinainen lepovaihe tarkoittaa, ettei varsinaisia kat-
koksia ja taukoja ole ainakaan kuluttajan ndkokulmasta. Valmistaja sen sijaan voi
pitda taukoja tuotteen suunnittelusta, mutta suunniteltua vanhentamista ei varsinai-
sesti tarvita. Myoskéin nostalgian siivittdmaa paluuta ei varsinaisesti tapahdu, kos-
ka saatavuutta ei rajoiteta. Mahdollinen nostalginen suhde Kimbleen syntyy jollain
muulla tavalla. Vaillinainen lepovaihe on vastakohta tdydelliselle lepovaiheelle,
joka siséltdd sekd tuotannollisen ettd myynnillisen katkoksen kuten Lumikki-
elokuvalla?’,

Liséksi Kimblen elinkaareen kuuluu myo6s lopullisia lepovaiheita, joissa tuot-
teen elinkaari paittyy. 2000-luvun alusta alkaen ilmestyneet lisenssiversiot ovat
kulttuurisen kontekstinsa tuotoksia. Niiden saatavuus paittyy, kun kysyntd hiipuu.
Poikkeustapauksissa jokin lisenssiversio kuten Nalle Puh Kimble voi ilmestya uu-
delleen uudistetussa ulkoasussa®’®. Tillin yksittdisen lisenssiversion elinkaaressa
muodostuu uustuotantoprosessoitumista, ja lepovaiheet voivat madraytya taydelli-
siksi tai vaillinaisiksi. Kuva 3 havainnollistaa Kimblen ja Lumikin kaltaisten tuot-
teiden uustuotantoprosessien eroja. Kimblen lepovaiheet ovat kuluttajan nakokul-
masta vaillinaisia, koska pelin saatavuutta ei rajoiteta. Lumikin saatavuus puoles-
taan on ollut rajoitettua.

Tuotteen uustuotantoprosessi muodostuu suunnitellun vanhentamisen ja hen-
kiinheréttdmisen eli revivifikaation vilisestd vuorottelusta. Vuorottelu synnyttad
prosessin lepo- ja uustuotantovaiheet. Suunniteltu vanhentaminen siirtdéd tuotteen
lepovaiheeseen eli kuluttajan ulottumattomiin, kun taas henkiinherédttiminen pa-
lauttaa tuotteen uustuotantovaiheeseen eli markkinoille.””® Prosessi etenee niin
vain, jos lepovaiheet ovat tdydellisid. Vaillinaisen lepovaiheen perusteella kuiten-
kin viitdn, ettei ilmididen vélinen suhde olekaan aina tasasuhteinen. Olen kuvassa
4 kuvannut suunnitellun vanhentamisen ja henkiinherdttimisen vélistd suhdetta

273 Esim. Markku Heljakan ja Jussi Walleniuksen haastattelut; Ks. Artikkeli I.
274 Sihvonen 2014a, 92-98.

215 Artikkeli I'V.

276 Sihvonen 2014a, 82—86; Davis 1979, 133—134.
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sijoittamalla niiden leikkausalueelle uustuotantoprosessin. Uustuotantoprosessin
alueelle olen sijoittanut tuotteita sen perusteella, kumman ilmién painopistealueella

tuote on.
\ I\ N l\ K markkinoilla
> kuluttaj
Kimble ulottum:;:::issa
markkinoilla
\ \ \: kuluttajan
Lumikki ulottumattomissa

Kuva 3: Kimblen ja Lumikin kaltaisten tuotteiden uustuotantoprosessien eroavaisuudet lepovai-
heen nakdkulmasta kuvattuna.

Suunniteltu
vanhentaminen

LUMIKKI

Uustuotanto-

lisenssiversiot

prosessi

KIMBLE

Suunniteltu
henkiin-
herattaminen
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Kuva 4: Suunnitellun vanhentamisen ja
henkiinherattamisen valinen suhde
muodostaa leikkausalueelle uustuotan-
toprosessin. Tuotteet sijoitettuna leik-
kausalueelle sen mukaan, kumpi ilmi-
Oista painottuu elinkaaressa.



Uustuotantoprosessi

Kun tuotteen kuten Lumikin elinkaaren painopiste on suunnitellussa vanhentami-
sessa, tuotteella on oletettavasti useita ja pitkid, tiydellisid lepovaiheita®”’. Valmis-
taja vetdd tuotteen pois markkinoilta ja rajoittaa tuotteen saatavuutta. Toisaalta
tuotteen kuten Kimblen elinkaari voi painottua henkiinherityksiin ja jatkuvaan
saatavuuteen. Henkiinherédtyksiin ja uudistamiseen painottuvassa uustuotantopro-
sessissa ei ole tdydellisid lepovaiheita. Tédhin vaikuttavat myos Kimblen lisenssi-
versiot, jotka toimivat kahdella tapaa: Yht4éltd niilld on oma lyhyt eldminsa, eivét-
ké ne tee paluuta muutamia poikkeuksia lukuun ottamatta. Toisaalta ne vaikuttavat
Kimblen jatkuvaan saavutettavuuteen, kun peli on aina jossain muodossa myynnis-
sé ja tuotannossa. Myos mediakohu voi nayttdytyd henkiinheratyspiikkini, jos tuot-
teen myynnissé tapahtuu sen myota kasvua.

Olen aiemmin maédritellyt uustuotantoprosessin tuoteversiot sumeiksi tai sel-
keiksi uusversioiksi sen perusteella, miten ne uudistuvat aiempiin versioihin nah-
den. Kimblen uusversiot ovat selkeitd, koska peli muuttuu jokaisessa uustuotanto-
vaiheessaan hieman. Valmistajan mukaan Kimbleen tehdyt muutokset ovat hieno-
varaista parantelua?’®. Muutosten aikavili on myds pitkd, minkd johdosta uusversio
tavoittaa selvésti uuden kayttajasukupolven. Myos lisenssiversiot ja niiden uusver-
siot seka pelistd ilmestyneet retroversiot, jotka ovat jiljennoksid vanhoista Kimble-
versioista, ovat selkeitd, silld nekin muuttuvat suhteessa aiempiin versioihin.

Vaikka Kimblen uusversiot ovat vain selkeitd, timé ei luo tarvetta muuttaa tai
poistaa sumean uusversion késitettd, jota olen hyodyntinyt myds tilanteissa, kun
tuoteversiosta ja sen mahdollisista muutoksista ei saa riittivésti tietoa?”. Kimblen
elinkaareen voi mahtua myds sellaisia sumeita uusversioita, joissa muutokset eivét
ole riittdvan ndkyvié kiyttéjille. Pelin elinkaareen perehtyneeni tutkijana havaitsen
muutokset herkemmin, mika vaikuttaa uusversioiden tulkintaan. Alkuperdisen tuo-
tantovaiheen ja uustuotantovaiheen késitteet eivat mydskddn muutu, joskin niitd
tutkittaessa on syyti tarkastella myos kulttuurista kontekstia, ei pelkéstddn tuotetta.

Olen kuvassa 5 vield vertailun vuoksi eritellyt Kimblen ja Lumikin uustuotan-
toprosessien eroja seki listannut Kimblen tuomat muutokset uustuotantoprosessiin.
Olen toiseen alakysymykseen vastaten kuvaillut prosessin rakennetta ja vaiheita.
Vertailu osoittaa, ettd tuotteiden uustuotantoprosesseissa on vaihtelevuutta riippuen
siitd, miten paljon suunniteltu vanhentaminen painottuu elinkaaressa. Kimblen
uustuotantoprosessi muodostaa kuitenkin reunaehdot uustuotantoprosessille: Tuot-
teella on oltava vahintddn alkuperdinen tuotantovaihe, jossa syntyy ja korostuu
tuotteen merkityksellinen historia ja tarina. Tarina toistuu uustuotantovaiheissa,
joissa tuotteesta ilmestyy selked uusversio. Uustuotantoprosessi on siten mahdolli-

277 Ks. Sihvonen 2014a, 92-98.
218 Ks. Artikkeli IV.
279 Ks. Sihvonen 2014a.
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nen ilman suunnitellun vanhentamisen tavanomaisimpia muotoja. Tuotetta ei tar-
vitse rajoittaa kayttdjiltd, sen laatua ei tarvitse heikentdd ja muutokset voivat olla
asteittaista parantelua. Tuotteella tdytyy kuitenkin olla henkiinherityspiikkeja,
joissa tuotteeseen on tehty muutoksia, mutta joissa tuotteen tunnistettavuus sdilyy
pysyvien ominaisuuksien avulla.

Kimble Lumikki

Alkuperdinen tuotantovaihe x % Ei muutoksia
/ tarina
Henkiinheréattdminen / Ei muutoksia
. X X
uustuotantovaiheet
Suunniteltu vanhentaminen K'mb!e: Va'"mam?n P
lopullinen lepovaihe
| katkos (tuotanto, X . . £
e iniiat (lisenssiversiot)
) Lumikki: taydellinen lepovaihe
Uusversiot: sumeat X Ei muutoksia
Uusversiot: selkeét X X Ei muutoksia

Kuva 5: Kimblen ja Lumikin uustuotantoprosessien erot. Kimblen uustuotantoprosessi muodostaa
reunaehdot prosessille.

Kimblen ja Lumikin uustuotantoprosessit eroavat selvisti lepovaiheiden ja suunni-
tellun vanhentamisen osalta, mutta epaselvéksi jad miksi. Tuotteen luonteella voi
olla vaikutusta tihin; lautapeli on uudelleenkiytettdvimpi ja -pelattavampi kuin
elokuva, jonka perusjuoni ei muutu, vaikka kohtauksia liséttéisiin. Lautapelin pe-
laajat kasvavat ja vaihtuvat, ja sdantdja ja pelid voi muokata. Liséksi valmistajan ja
kayttdjan vilinen vuorovaikutus on Kimblesséd aktiivista ja osallistavaa erilaisten
tapahtumien takia. Tdmé& on aihe, joka edellyttdd kuitenkin jatkotutkimusta. Olen-
naista on se, ettd uustuotantoprosesseissa on vaihtelua etenkin lepovaiheiden ja
katkosten osalta; kaikki tuotteet eivét tarvitse katkosta.

4.4 Teoriasta malliksi

Kolmas alatutkimuskysymykseni kuului, millaisen teoreettisen mallin voi esimerk-
kituotteen perusteella muodostaa. Olen edelld kuvannut uustuotantoprosessin osa-
alueet, rakenteen ja vaiheet reunaehtoineen ja muut keskeisimmat késitteet. Niiden
perusteella jaan uustuotantoprosessin mallin kahteen eri ldhestymistapaan. Nimitin
ensimmaisté tapaa uusien tuotteiden uustuotantoprosessiksi, joka koskettaa vasta
suunnitteluvaiheessa olevia tuotteita ja niiden tuotekehitysté, kun elinkaarta ei ole
vield paitetty. Jaan mallin neljdén yksinkertaistettuun askelmaan.

Ensimmdinen askelma on tuotealustan mddrittely. Tuotealusta siséltad tuotteen
ytimen ja ne muotoilun ominaisuudet, jotka eivét koskaan muutu. Kimblesséd timi
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on tarkoittanut pelilaudan ja -radan muotoa, Pop-o-matic-nopansekoitinta ja sdin-
tojd. Pysyvit ominaisuudet edustavat tuotteen klassisuutta ja ajattomuutta. Toisessa
vaiheessa médritellddn tuotteen muokattavat osat. Muokattavien osien tarkoitus on
auttaa valmistajaa sopeuttamaan tuote kulloiseenkin ilmestymisajankohtaansa. Ne
ilmentdvét aina jokaista kulttuurista kontekstia, jossa tuote ilmestyy, ja antavat
viitteitd esimerkiksi muotivaikutteista ja teknologisesta kehityksesti. Téllaisia osia
ovat esimerkiksi visuaalinen ilme kuten vérimaailma ja ulkokuori seka liikuteltavat
osat ja lisdosat.

Kolmas vaihe liittyy tuotteen tarinallistamiseen ja merkitysten muodostami-
seen. Ensinnékin valmistajan on tunnistettava tuotteen tarina, historia ja merki-
tykset jo heti alkuvaiheessa. Tdmid voi kéytdnndssd tarkoittaa tuotteen parissa
tyoskentelevien tyontekijoiden haastatteluja sekd tuotteen saaman mediahuomion
ja kayttdjapalautteen seuraamista, kerddmisté ja tallentamista. Valmistaja maarit-
tdd myos julkaisukontekstin eli merkityksellisimmaét hetket tuotteen ilmestymisil-
le. Nididen kautta tuote sidotaan joihinkin aikakausiin, ja tuotteelle syntyy sy-
vempi merkitys.

Neljannessd vaiheessa, joka tapahtuu yleensd alkuperdisen tuotantovaiheen
loppupuolella tai ensimmaéisen lepovaiheen aikana, valmistaja médrittelee tuotteen
uustuotantoprosessin elinkaaren: millaisia lepovaiheita tuotteella on, kuinka pitkid
ne ovat ja milloin tuote ilmestyy uudelleen. Tuotteen vakiinnuttaminen kulttuurissa
alkaa.

Toista ldhestymistapaa nimitdn uustuotantoprosessin tai sen potentiaalin
tunnistamiseksi (kuva 6), ja se koskettaa jo olemassa olevia tuotteita. Tama lahes-
tymistapa soveltuu paitsi tuotekehitykseen myds tieteelliseen tutkimukseen. Sen
avulla voi tutkia alkuperdisessd tuotantovaiheessa olevia tai sellaisessa hiljattain
olleita tuotteita (potentiaalin tunnistus) tai hyvinkin vanhoja tuotteita ja niiden uus-
tuotantoprosesseja. Se ldhtee kysymyksestd, onko tuote ilmestynyt aiemmin uudel-
leen. Vastaus méidrittelee joko siirtymisen uudelleenjulkaisupotentiaalin arviointiin
tai tuotteen elinkaaren tarkasteluun. Tieteellisessé tutkimuksessa tuotteen elinkaarta
tulee tarkastella milloin- ja miten-kysymysten kautta, minké jilkeen tarkastelu
syvenee tuotteen historiaan, valmistajaan, kayttdjiin sekd pysyviin ja muuttuviin
ominaisuuksiin. Mikéli kyse on tuotekehityksestd ja uudelleenjulkaisupotentiaalin
arvioinnista, milloin- ja miten-kysymykset tulee esittdé konditionaalissa eli milloin
ja miten tuote voisi ilmestyd uudelleen.
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Tunnista tuotteen
uustuotantoprosessi

Onko tuote ilmestynyt uudelleen?

N J
El KYLLA
J
Voiko tuotteen julkaista
uudelleen?
El KYLLA —> Elinkaaren suunnittelu

tai tarkastelu

L

Milloin tuote on ilmestynyt uudelleen?

! \
Tuotteen historian ja . Valmistaja, kayttajat,
kulttuuristen kontekstien media ja merkitysten
tutkimus anto

Miten tuote on ilmestynyt uudelleen?

l !

Pysyvat ominaisuudet: Muutokset:
mika tuotteessa ei mika tuotteessa
muutu? muuttuu?

Kuva 6: Tuotteen uustuotantoprosessin tai uudelleenjulkaisupotentiaalin tunnistaminen.

Malli jattdd avoimeksi kysymyksen, miksi jokin tuote ei voi ilmestyd uudelleen.
Olen tutkimukseni alussa kertonut tutkivani kulttuurituotteita, joilla on erityinen
merkitys ja tietynlainen arvo kulttuurissamme, mutta kulttuurituotteidenkin joukos-
sa on tuotteita, jotka eivit voi ilmestyd uudelleen uustuotantoprosessin logiikan
mukaisesti. Tdma liittyy tuotteiden erityistimiseen. Muun muassa Kaj llmonen on
huomauttanut, ettd tavaran taloudellinen ulottuvuus on luonteeltaan yleinen ja kayt-
toaspektit taas erityisid. Tavaran singularisointi eli erityistiminen voi tapahtua en-
nen tai jidlkeen markkinoille siirtymisen. Markkinoille siirtymisen voi myos koko-
naan estdd singularisoimalla tavaran. Téllaiset tavarat ovat [lmosen mukaan ainut-
kertaisia ja korvaamattomia, kuten kansalliset taideteokset.”®® Uustuotantoprosessin
logiikka ei siis sovi kulttuurituotteisiin, jotka ovat ainutlaatuisia ja joita ei saa
muuttaa kuten taideteokset. Tuotteen uudelleenjulkaisupotentiaalin arviointiin vai-

280 IImonen 2007, 72-75. Ks. singularisoinnista Kopytoff 1986.
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kuttavat siten kysymykset tuotteen ainutlaatuisuudesta ja korvaamattomuudesta.
Lisdksi tdma tutkimus on keskittynyt menestyneisiin tuotteisiin, jolloin yksi jatko-
tutkimuksen aihe onkin tarkastella epdonnistuneita tuotteita ja niiden uustuotanto-
prosessin potentiaalia.

Olen edelld kuvannut uustuotantoprosessin teorian muotoutumista, sen keskei-
simmét kisitteet, vaiheet ja reunaehdot seka esittanyt tutkimus- ja tuotekehityskéyt-
toon tarkoitetun mallin. Tdmén luvun tarkoituksena on ollut tuottaa kisitys uustuo-
tantoprosessista ja sen osa-alueista. Prosessin luonteen ymmaértdminen ja tunnista-
minen avaa ovia kestivien tuotesuhteiden ymmaértimiseen ja suunnitteluun, silld
prosessi itsessddn on kuvaus kestidvin tuotesuhteen syntymisestd. Sen osa-alueita
on my0s mahdollista hyddyntdd siten, etteivdt tulevaisuuden kayttdjasukupolvet
luovu herkisti tuotteestaan. Nostalgista suhdetta tuotteeseen ei voi taata, mutta
kestévid piirteitd ja ominaisuuksia voi rakentaa mihin tahansa tuotteeseen. Toisaal-
ta valmistaja takaa litketoimintansa jatkuvuuden, kun silld on luotettavia tuotteita,
joita kayttdjasukupolvet valitsevat yha uudelleen.
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3 Lopuksi: tulokset ja jatkotutkimus

Lahdin uustuotantoprosessin tutkimuksessani liikkeelle oletuksesta, ettei prosessi
tai uustuotanto ylipadtdan voi perustua pelkélle nostalgialle. Kaikki kayttdjat eivét
koe nostalgisia tunteita. Nostalgia on selitykseni yksinkertaistava, vaikka myonnéin
silld olevan osuutta uustuotantoprosessissa. Prosessissa tdytyy kuitenkin olla mui-
takin siihen vaikuttavia ja sitd selittdvid tekijoitd. Vaitoskirjaprojektini ajan minua
ovat kiehtoneet kysymykset, miksi muodostamme joihinkin tuotteisiin ja esineisiin
pitkid suhteita, voiko noista suhteista 16yt niitd yhdistdvia tekijoitd ja voiko noi-
den tekijoiden avulla muuttaa kestdméttomia tuotesuhteita kestéviksi.

Viitoskirjani paatutkimuskysymys kuului, millainen on kulttuurituotteiden
uustuotantoprosessi Kimble-lautapelin esimerkin valossa. Lisdksi esitin kolme
alakysymystd: 1) mitd osa-alueita prosessiin kuuluu, 2) millaisia prosessin rakenne
ja vaiheet ovat ja 3) millaisen teoreettisen mallin voi esimerkkituotteen perusteella
muodostaa? Kasittelin etenkin alakysymyksid luvussa 4, ja vastasin rivien valistd
my0s padkysymykseeni. Kertaan seuraavaksi alakysymysteni vastaukset, vastaan
padkysymykseeni sekéd teen reflektiivisen katsauksen tutkimusprosessiini. Esitdn
lopuksi uustuotantoprosessitutkimuksen mahdollisia tulevia suuntia.

Uustuotantoprosessi on alunperin perustunut suunnitellun vanhentamisen ja
henkiinheréttdmisen vuorottelulle siten, ettd suunnitellun vanhentamisen mydta
tuotteen elinkaareen syntyy sekd myynnillisid ettd tuotannollisia katkoksia. Uustuo-
tantoprosessi alkaa alkuperdisestd tuotantovaiheesta, jossa maéérittyy esimerkiksi
tuotteen menestys. Sen jélkeen seuraa uustuotanto- ja lepovaiheiden vaihtelu, jossa
tuote on vuoroin kuluttajien saatavilla ja saavuttamattomissa. Tuotteesta ilmestyy
aina uusversio, johon on voitu tehdd muutoksia. Tutkimukseni tarkoituksena ei ole
ollut ahtaa Kimbled vikisin tdhdn teoreettiseen muottiin, vaan peilata Kimblen
elinkaarta uustuotantoprosessiin ja sen kasitteistoon seké selvittdd, millaiset uus-
tuotantoprosessit ovat mahdollisia.

Tunnistin Kimblen avulla uustuotantoprosessin osa-alueiksi historian, pysyvit
ominaisuudet, muutokset seka esineiden eldmdkerrat ja kédyttokulttuurin, joita ka-
sittelin véitoskirja-artikkeleissani. Uustuotantoprosessissa olevalla tuotteella on
usein merkityksellinen alkuvaiheen tarina, jota valmistaja kertoo ja kasvattaa ajan
kuluessa. Kuvasin alaluvussa 4.2.1. tarinan kerronnan kaarta valmistajasta tuote-
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versioihin, tapahtumiin ja mediaan. Tarinan muistaminen muuallakin kuin yhtion
ulkopuolella kertoo vakiintuneesta, asemansa saavuttaneesta kulttuurituotteesta.
Tarina voi myds ohjata tutkijaa etsimédidn uustuotantoprosesseja.

Uustuotantoprosessissa tuote usein myds muuttuu, jotta se sopeutuisi kulloi-
seenkin kulttuuriseen kontekstiinsa, ajan muotiin ja teknologiaan. Kimblen muu-
tokset ndyttdytyivdt parannuksina ja reaktioina ulkoapiin tuleviin vaatimuksiin
joko ennakoiden (sopeuttava vanhentaminen) tai pakotettuina (muoti). Koska muu-
tokset ovat selked osa uustuotantoprosessia, ne ohjasivat kysyméén, mihin Kimblen
osiin ei oltu vield koskettu. Valitsin pysyvistd ominaisuuksista tarkastelun keskioon
fyysis-visuaalisen ominaisuuden, Pop-o-matic-nopansekoittimen, sekid fyysis-
abstraktin ominaisuuden, kestdvyyden. Pysyvilld ominaisuuksilla on oma, joskin
vaihteleva vaikutuksensa kiyttdjien esinesuhteen syvenemisessd; toinen voi herét-
tdd negatiivisiakin tunteita, kun taas toinen ominaisuus assosioituu myos psykolo-
giseksi ominaisuudeksi. Muutosten ja pysyvien ominaisuuksien vélinen vuorovai-
kutus on kuitenkin keskeinen osa uustuotantoprosessia, jossa samanaikaisesti tur-
vataan tuotteen tuttuus ja menestyminen uudelleen markkinoilla sekd tarjotaan
samalla jotain uutta. Kimblessd muutokset tapahtuvat kuitenkin hitaasti, eivitké ne
ole aina yhté nédkyvid kuluttajille.

Kimble toi uustuotantoprosessiin myos neljannen osa-alueen eli kayttdjasuku-
polvet ja esineiden eldmékerrat, jotka osoittavat tuotteen irtautuvan valmistajan
otteesta ja viittaavat alakulttuurin kehittymiseen. Tuotteen oma toimijuus vahvis-
tuu, ja samalla se vahvistaa my0s uustuotantoprosessia, silld nima kayttijat toden-
nakoisesti siirtdvat tuotteen alkuperdistd kayttod seuraaville sukupolville. Alakult-
tuuri kytkeytyy my0s osaksi Kimblen tarinaa vahvistaen sité.

Kun 18hdin viitoskirjaprojektini alussa tarkastelemaan Kimbled uudelleenjul-
kaistavana tuotteena, oli pyrkimyksendni selvittdd juurta jaksain pelkéat faktat siité,
milloin ja miten peli on tuotu uudestaan. Jo hyvin nopeasti minulla oli tiedossa, etti
peli on kdytdnnossd ollut koko ajan myynnissé aina jossain muodossa. Varsinaisia
katkoksia eli myynnillisid poisvetoja ei ollut tai ne koskettivat 1&hinné lisenssiver-
sioita. Kimble ei siis kaipaa valmistajansa huomiota joka hetki, eikd sen saatavuut-
ta rajoiteta. Johdin téstd erilaiset lepovaiheiden késitteet: vaillinainen lepovaihe ja
tdydellinen lepovaihe. Niistd ensimmadiseen ei sisélly varsinaisia katkoksia, kun
taas jalkimmaisessd katkokset ovat selkeitd. Lisdksi esitin késitteeksi lopullista
lepovaihetta, joka koski etenkin lisenssiversioita, joiden elinkaari on lyhyt eikd
niitd valttdmattd valmisteta endd koskaan.

Téydellisten lepovaiheiden uustuotantoprosessissa suunniteltu vanhentaminen
tarkoittaa tuotteen saatavuuden rajoittamista ja poisvetoa markkinoilta. Kimblen
vaillinaiset lepovaiheet osoittavat, ettei suunniteltua vanhentamista valttimaétta
tarvita uustuotantoprosessissa rajoittamaan saatavuutta tai lyhentdméédn tuotteen
kayttoikdd. Olen todennut Kimbleen tehdyt parannukset pikemminkin sopeuttaviksi
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ja ulkopuolelta pakotetuiksi toimiksi kuin tahallisiksi toimenpiteiksi, minkd vuoksi
tuotteeseen tehtdvat hidastempoiset uudistukset ja muutokset eivét puhu suunnitel-
lun vanhentamisen puolesta. Suunnitellun vanhentamisen erilainen painottuminen
tuotteen uustuotantoprosessissa johtaa kuitenkin sithen, etti prosesseissa on vaihte-
levuutta.

Kimblen uustuotantoprosessi muodostaa prosessin reunaehdot. Luonnollisesti
tuotteella on oltava alkuperdinen tuotantovaihe, jossa merkityksellinen historia ja
tuotteen tarina syntyvét ja joita toisinnetaan uudelleenjulkaisujen yhteydessd. Kat-
kosten sijaan riittd4, ettd tuotteella on henkiinherétysvaiheita, joissa tuote ilmestyy
uudelleen ja saa selkedsti uutta nakyvyyttid. Tuotetta ei tarvitse vetdd pois markki-
noilta, eikd sen laatua tai kayttoikda tarvitse heikentdd. Sen sijaan tuotetta on tar-
peellista uudistaa henkiinheritysten yhteydessé. Tuotteen pysyvien ominaisuuksien
madrittely ja muutosten tekeminen ovat siten kulttuuriseen kontekstiin sopeuttami-
sen kannalta tarkeitd, jotta tuote tunnistetaan samaksi, valitaan uudelleen ja jotta se
kiinnostaisi uusiakin kéyttéjid. Uustuotantoprosessin kannalta kdytttapojen, ala-
kulttuurien ja nostalgian synty eivét ole vélttdméttomid, eika niitd voi kontrolloida-
kaan, mutta ne muodostavat tutkimuksellisesti kiinnostavia osa-alueita ja vahvista-
vat tuotesuhdetta.

Naéiden liséksi 4. luvun lopussa esitteleméni kaksi uustuotantoprosessin mallia
vastaavat kolmanteen alakysymykseeni yleisemmastd teoreettisesta mallista. Mallit
késittelevit uusien tuotteiden uustuotantoprosessia seki uustuotantoprosessin tai
sen potentiaalin tunnistamista. Kumpikin perustuu Kimblen paljastamiin uustuo-
tantoprosessin osa-alueisiin ja seuraa erilaisia askelmia; toinen tuotekehityksen
ndkokulmasta, kun taas toisessa katse siirretdén jo olemassa oleviin tuotteisiin.
Jalkimmaistd voi kayttdd myos hyvin vanhojen tuotteiden tutkimukseen. Se vastaa
sithen, millaiseen uustuotantoprosessin kuvaukseen tulisi pyrkié ja on siten tutki-
mustyon léhtopiste.

Vastaus paatutkimuskysymykseeni, millainen on kulttuurituotteiden uustuotan-
toprosessi Kimble-lautapelin esimerkin valossa, on: Kulttuurituotteiden uustuotan-
toprosessi on tuotesidonnainen ja prosesseissa on vaihtelevuutta, mutta logiikoissa
on myos samankaltaisuuksia. Téstd syystd uustuotantoprosessi on myds mallinnet-
tavissa, ja sen avulla voi tehdd vertailevaa tuotetutkimusta sekd suunnitella aikaa
kestdviad tuotteita. Kimble-lautapelin valossa uustuotantoprosessi nédyttiytyy myos
erityisend ja kestdvédnd tuotesuhteena, joka ei perustu pelkkddn nostalgiaan ja jossa
ei tarvita suunniteltua vanhentamista. Uustuotantoprosessi on useiden tekijoiden
vuorovaikutussuhde, jossa sama tuote valitaan aina uudelleen.

Tama vaitoskirjatutkimus on esimerkki siitd, miten kestdvid tuotesuhteita voi
tutkia uustuotantoprosessin avulla: millaista aineistoa tulisi hy6dyntda, miten tulki-
ta tietoja, millaista teoreettista viitekehystd seurata sekd mitkd ilmi6t kestévissad
tuotesuhteissa vaikuttavat ja miten. Viitoskirjani tutkimusaineiston keruun voisi
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kuvailla edenneen ylhéalti alaspdin. Lahdin liikkeelle valmistajasta, Tactic Games
Oy:sta, kartoittaen valmistajan tietoja ja ndkemyksid omasta tuotteestaan. Tdmén
jilkeen etenin kayttdjiin ja heiddn Kimble-kokemuksiin. Aineiston kolmantena
osiona olivat tuoteversiot ja niiden dokumentointi. Liséksi toin tutkimukseen omia
kokemuksiani, joita hyddynsin sekd aineistonkeruussa ettd Kimblen luonteen ana-
lysoinnissa.

Uustuotantoprosessin aineisto tulisikin muodostaa mahdollisimman lahelta tuo-
tetta eli kysymyksistd, kuka tuotetta valmistaa ja ketkd sitd kayttdvit. Prosessista
voi saada jonkinlaisen késityksen toisen kéden ldhteiden kuten mediakirjoitusten ja
julkaisutietojen perusteella, mutta timé palvelee 1dhinna tutkimustyon alkuvaihees-
sa, kun on tarkoitus kartoittaa tuotteen elinkaaren vaiheita ja etsid mahdollisia uus-
tuotantoprosesseja. Tuotteen tarinasta voi saada osviittaa ilman valmistajaakin,
mutta valmistajan oma versio ja tdsmennykset sekéd kéyttdjien kédsitykset ja koke-
mukset syventivit tuotteen luonteen ymmartamista.

Aiemmin mainittu tiukkojen faktojen etsintd ei palvellut tutkimustyoténi sen
enempad kuin itse yhtidtdkaan. Lopulta tutkimuseettisistd syistd padtin jattad jotain
Kimblestd kertomatta. Tutkija ei voi pakottaa valmistajaa luovuttamaan kaikkea
tietoa, eika sellainen yleenséd kuulu valmistajan intresseihin. Tutkijan on pohditta-
va, minkilaisella aineistolla on mahdollista vastata tutkimuskysymyksiin ja raken-
taa kasitys tuotteen uustuotantoprosessista. Jos ensikdden aineistoa ei saa tai se ei
ole riittdvad, on pohdittava, kannattaako kyseinen tuote tutkimuskohteena ja mihin
uustuotantoprosessin mallia on tarkoitus kayttda. Jos esimerkiksi kayttotarkoitus on
vain alustava kartoitus, toisen kdden aineisto voi riittda.

Uustuotantoprosessin tutkimuksen kannalta on hyvd ymmaértad tuotteen teoreet-
tista viitekehystd eli millaista aiempaa tutkimusta on tehty. Tétd kautta avautuvat
esimerkiksi tuotteen luonne (lautapeli), toimijuus sekd kulutuksen eri nyanssit.
Materiaalisen kulttuurin tutkimuksessa paljon huomiota saanut toimijuuden kisite
on keskeinen osa uustuotantoprosessia. Uustuotantoprosessi on osa toimijuutta, sen
ilmentymé&. Tuotteella on erityinen rooli ja merkitys kulttuurissa. Materiaalisen
kulttuurin tutkimus on hyvin monitieteistd, ja sen tarkastelunikdkulmat voivat
vaihdella historiantutkimuksesta muotoilun tutkimukseen®®!. Téssd tutkimuksessa
olen ldhestynyt Kimbled hyvin perustasolta ja halunnut ymmértda sen luonnetta ja
toimijuutta. Mik4 tahansa muu teoreettinen viitekehys voi olla yhtd mahdollinen, ja
esimerkiksi muotoilun historian tutkimus olisi hyddyllinen tulokulma kulttuuristen
kontekstien tarkastelussa; millaisia yleisid muotoilun ratkaisuja on aikoinaan nou-
datettu ja miten ne nikyvét tuotteen uusversioissa. Tdmé tutkimus hyodyntda hie-

281 Ks. esim. Mikikalli 2010.
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man muotoilun tutkimusta, mutta voi sitdkin enemmaén tuottaa tictoa muotoilun
tutkimuksen kayttoon.

Vaikka ei ole vilttimétonté tarkastella tuotetta juuri kolmesta eri tutkimukselli-
sesta viitekehyksesté késin, tissd tutkimuksessa eri tutkimusalojen yhdistely (kuten
pelitutkimuksen ja esinetutkimuksen) avaa késitystd erilaisista tuotteista, niiden
toimijuudesta ja siten erilaisista uustuotantoprosesseista. Tutkimukseni antaa viit-
teitd siitd, joskin ei tdyttd varmuutta, ettd vaillinaiset lepovaiheet ovat kytkoksissa
lautapelin ja elokuvan vélisiin eroihin. Siind missé lautapeli on uudelleenpelattava
ja jokainen pelitilanne on ainutlaatuinen johtuen sattumasta, pelaajien paatoksistd
seka vaihtuvuudesta, elokuva ei ole yhtd uudelleenkatsottava. Ensimmaéinen katse-
lukerta on ainutlaatuinen kokemus, minka jilkeen kokemus todennikoisesti tasaan-
tuu, koska tarina lopputuloksineen ei muutu. Elokuvaan on tuotava selvemmin
jotain uutta, ja katkosten tulee olla taydellisia.

Tama tutkimus on osoittanut sen, ettei suunniteltua vanhentamista valttamatta
tarvita uustuotantoprosessissa — henkiinherdtykset ilman katkoksia ovat riittavié.
Vanhentamisen ja revivifikaation eli henkiinherittdmisen kaltaisten ilmididen véli-
sen suhteen ymmartdmisestd on kuitenkin hyotyd uustuotantoprosessitutkimukses-
sa. Ne ovat kumpikin sekd kulutuksen, materiaalisen kulttuurin ettd kulttuurisen
tutkimuksen tutkimuskohteita. Suunniteltu vanhentaminen ohjaa tarkastelemaan
tuoteversion rajallisuutta sekéd kaupallisessa ettd materiaalisessa mielessd. Se liittyy
sekd kestoihin ettd kestdvyyteen vaikuttaen lepovaiheen pituuteen ja tuoteversioi-
den hajoamiseen. Vanhentamisen rooli tuotteessa ja uustuotantoprosessissa vaihte-
lee. Nien itse vanhentamisen erddnlaisena yleisend viitekehikkona, jonka puitteissa
tuotesuunnittelijat ja valmistajat joutuvat joko tahtomattaan tai vapaachtoisesti
toimimaan. Samaan tapaan nien kestidvéin kehityksen vanhentamista vastustavana
viitekehikkona, tydkaluna, johon uustuotantoprosessi kytkeytyy Kimblen my6ta.

Henkiinherdttiminen taas on valmistajan ja kéyttéjien vélistd sosiaalista neu-
vottelua, silld kayttdjat joko hyviksyvit tai eivit hyvéksy tuotteeseen tehtyjd muu-
toksia. Esimerkiksi Star Wars -elokuvasaagaan tehdyt muutokset eivdt miellytta-
t282, Tasapainoilu muu-
tosten ja aiempien kayttdjasukupolvien hyvaksynnin valilld voi vaikuttaa uusversi-

neet vanhoja faneja, jotka olivat nédhneet alkuperdiset versio

on menestymiseen. Henkiinherdttimisen ymmaértiminen voi auttaa ymmartdméaan
myds, miksi muutoksia on tehty tai jatetty tekeméttd. Henkiinherdttiminen on vah-
vasti kytkoksissd kulloiseenkin kulttuuriseen kontekstiin, jossa esimerkiksi retro
voi olla muodissa tai yhteiskunnalliset muutokset voivat vaikuttaa tuotteeseen.
Miten hyvin tdmé tutkimus saavuttaa tavoitteensa, ja olisiko tutkimuksen voi-
nut tehdé jollain tapaa toisin? Missd médrin tutkimuksen tulokset ovat toistettavissa

282 Changes in Star Wars re-releases, www.wikipedia.org.
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ja yleistettavissd? Esimerkiksi Pertti Alasuutari huomauttaa, ettei yleistiminen ole
aina ongelma, vaan pikemminkin tiettyihin tiedeihanteisiin perustuvaa. Kulttuurin-
tutkimuksessa 1dhtokohta on vaikkapa vanhojen ajatusmallien kyseenalaistaminen
ja tajunnan laajentaminen, ei niinkéén hypoteesien oikeellisuuden todistelu.?®* Oma
tutkimukseni asettuu tdhin vilimaastoon. Tamin tutkimuksen tarkoituksena on
ollut testata uustuotantoprosessia sekd tuottaa malli, joka soveltuu erilaisten tuot-
teiden tarkasteluun. Tutkimus antaa osviittaa siitd, ettd tulokset ovat toistettavissa,
joskin se heréttdd myos lisdkysymyksid. Esimerkiksi kysymys lautapelin ja eloku-
van lepovaiheiden eroavaisuuksista olisi voinut ratketa tuotevertailulla; olisin voi-
nut hyodyntdd tutkimuksessani kolmea erityyppistd tuotetta, jolloin késitteet ja
mallit saattaisivat olla luotettavampia. Olen kuitenkin halunnut tuottaa syvéllisen ja
laadullisen analyysin yhdesti tuotteesta, jonka olen tutkimukseni alussa havainnut
kyseenalaistavan suunniteltua vanhentamista painottavaa uustuotantoprosessia.
Useamman eri tuotteen tarkastelu olisi voinut vahvistaa tulosten yleistettavyytta,
mutta todenndkdisesti se olisi sulkenut pois esimerkiksi joitain uustuotantoproses-
sin osa-alueita ja niiden kasittelyd, heikentényt kédyttdjien roolia tai tuotteen luon-
teen merkitystd. Olen pyrkinyt ennen kaikkea laajentamaan kisitystd kestdvien
tuotesuhteiden elinkaarista seké niiden suunnittelu- ja tutkimusmahdollisuuksista.

Tutkimukseni tavoitteet tayttyvét siltd osin, ettd olen tunnistanut Kimblen uus-
tuotantoprosessin ja prosessiin kuuluvia tekijoitd, onnistunut kyseenalaistamaan
asioita seké laatinut testauskelpoisen mallin. Tutkimuksen heikkouksina voi pitdd
tekemiéni aineistotulkintoja, silld kuka tahansa toinen tutkija tulkitsisi aineistoa
toisin tai olisi esittidnyt toisenlaisia kysymyksid. Uustuotantoprosessissa keskeisti
onkin, ettd se siséltad sekéd faktatietoihin ja yleistettdvadn malliin perustuvan osion,
mutta my0s subjektiivista tulkintaa. Vaikka on tirkedéd tuntea keskeiset kisitteet
seka tulkita tietoja niiden mukaan, pelkka julkaisufaktoihin perustuva tutkimus ei
palvele tutkijaa loputtomiin. Tutkijan on tunnettava tuotteen historia sekd ymmér-
rettdva, miksi kdyttdjat joko pitdvat tai eivat pidd tuotteesta. Tuotteen syvillinen
ymmértdminen on aina subjektiivista tulkintaa, mutta se avaa késitysté siitd, miksi
tuote on erityinen.

Uustuotantoprosessin malli on valmis testaukseen. Jatkotutkimus edellyttaa, et-
td malli on seuraavaksi otettava kdyttoon. Mallia voi soveltaa niin tieteelliseen
tutkimukseen kuin tuotekehitykseen. Tieteellisessé tutkimuksessa mallin tarkoitus
on tarjota yksi uusi tutkimusmenetelma esinetutkimukseen, jota voivat hyddyntaa
paitsi yliopistot myds muut esinetutkimusta tekevit instituutiot kuten museot. Tuot-
teen elinkaarta tutkimalla on mahdollista selvittdd esimerkiksi tuotteeseen tehtyja
muutoksia ja niiden syitd seké tuotteen kulttuurisia konteksteja ja merkityksid ajas-

283 Alasuutari 2011, 234-237.
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sa. Tuotekehityksessd mallin tarkoituksena on auttaa yrityksid hahmottamaan
omien joko aiemmin julkaistujen tai julkaisemattomien, tiysin uusien tuotteiden
uudelleenjulkaisupotentiaalia, ja siten vahvistamaan omaa jatkuvuuttaan markki-
noilla sekd luomaan kestévid tuotesuhteita. Tuotekehityskdyttoon on varattava ai-
kaa, silla se vaatii vuosikymmenien tyon.

Kimble vahvistaa ajatusta siitd, ettd muutkin kuin mediatuotteet soveltuvat
henkiinherdtyksen kohteiksi. Tulevan tutkimustyon seuraava etappi onkin uustuo-
tantoprosessin testaus eri tuotteilla. Yhtend avoimena kysymyksend on aiemmin
esittimani oletus siité, ettd tuotteen aktiivinen ja vuorovaikutteinen luonne ja toimi-
juus vaikuttavat lepovaiheeseen ja suunnitellun vanhentamisen tarpeellisuuteen
elinkaaressa. Kimble antaa osviittaa siitd, ettei vanhentamista valttimattd tarvita
ainakaan sen tavanomaisimmissa muodoissa. Myos kestidvan kehityksen kannalta
on vilttimitontd, ettd suunnitellun vanhentamisen kéyttd vahenee. Esitin aiemmin
myds, kuinka tdmé tutkimus on keskittynyt jo olemassa oleviin menestyneisiin
tuotteisiin, jolloin toinen jatkotutkimuksen aihe on kokeilla mallin kéyttod epdon-
nistuneeseen tuotteeseen: Voiko epdonnistuneella tuotteella olla uustuotantoproses-
sia? Miti tuotteita ylipddnsi kannattaa herittda henkiin?®*?

Kolmantena jatkotutkimuksen aiheena nden uustuotantoprosessin osa-alueet,
jotka eivit ole vélttamattd kiveen kirjoitettuja siten, ettd ne esiintyisivit aina jokai-
sessa tuotteessa samassa suhteessa. Uusien tuotteiden myota voi 16ytyd myds uusia
osa-alueita. Olen téssd tutkimuksessa tarkoituksella sulkenut nostalgian tarkastelun
pois, mutta tima ei tarkoita sitd, etteikd nostalgiaa voisi tarkastella yhtend uustuo-
tantoprosessin osa-alueena myohemmadssd tutkimuksessa. On mahdollista, ettd
nostalgia syntyy jo tutkimieni osa-alueiden leikkauspisteessd. Lisdksi osa-alueet
muutoinkin edellyttivdt syvillisempad tarkastelua ja vertailua. Esimerkiksi alku-
vaiheen tarinoiden kerronta ja hyddyntdminen tuoteversioissa voivat olla historian-
tutkimuksen kannalta kiinnostavia nakokulmia.

Neljantend suuntana olisi mielenkiintoista tutkia yksittdisen tuotteen jokaista
uudelleenilmestymishetked tarkemmin ja selvittdd, miten tuote on sopeutunut tai
sopeutettu kulloiseenkin kulttuuriseen kontekstiinsa; miten tuote vastasi kysyntéién,
miten sitd mainostettiin, mitd kayttdjat siitd ajattelivat ja miten se heijasti aikaansa.
Uustuotantoprosessin malli on mahdollista jalostaa erddnlaiseksi tuotteen elinkaa-
ren péiviakirjaksi, johon ajan saatossa kirjatut ilmestymiset konteksteineen avaavat
merkittdvia tutkimuskohteita, joissa usean eri tieteenalan voimat voidaan yhdistaa.

Viitoskirja-artikkelini ovat saman ongelmakokonaisuuden eri osa-alueita, ku-
ten artikkelivéditoskirjassa kuuluukin olla. Ne kuvaavat sitd, mitd uustuotantopro-
sessissa tapahtuu. Ne argumentoivat sen puolesta, ettd tuotteen elinkaari on pilkot-

4 Kysymys, jonka olen esittinyt ennenkin: ks. Sihvonen 2014a.
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tava ja perattava osiin, jotta kestdvii ja erityisid tuote- ja esinesuhteita on mahdol-
lista ymmértéé ja my0s rakentaa. Siind missé aiempi tutkimus on yksinkertaistanut
vastaavien tuotesuhteiden perustumisen nostalgiaan, kiinnittdnyt huomion pelkin
kestivyyden parantamiseen tai kisitellyt tunneyhteyden luomista®®®, tdmi tutkimus
kiinnittdd huomion tuotteen koko elinkaareen, siind tapahtuviin muutoksiin sekd
sithen vaikuttaviin tekijoihin aina valmistajasta kdyttdjiin ja materiaalisiin ilmidi-
hin. On ldahdettdva konkreettiselta tasolta liikkeelle, silld kdyttdjan tunneyhteys tai
nostalgia eivit synny tuosta vain, vaan ne perustuvat aina johonkin. Kéyttdja voi
myds kieltdytyd nostalgisoimasta tuotetta, jolloin nostalgiapohjalta ponnistava tut-
kimus tyrehtyy alkuunsa. Huomion kiinnittdminen artikkeleissa késiteltyihin osa-
alueisiin varmistaa sen, ettei ndin tapahdu.

Koko viitoskirjani yhteenvetona totean vield, ettd uustuotantoprosessissa on
kyse merkityksellisestd, erityisestd tuote- ja esinesuhteesta, jossa sukupolvet siirtd-
vit saman tuotteen seuraaville sukupolville. Miten tima tarkalleen tapahtuu? Kyse
ei ole pelkéstdén vanhemmilta lapsille tapahtuvaa tuoteperinteen siirtdmistd, vaan
sitd siirtdvat myos muut tahot kuten media ja kulttuuriset instituutiot. Tallaisen
tutkimuksen aineistona voisi hyddyntdd esimerkiksi sisustus- ja aikakauslehtid ja
kulttuurikentén eri toimijoiden tuottamia jilkid; miten ja miksi ne perustelevat tuot-
teen tarpeellisuutta, toimivuutta ja merkittdvyyttd tdssd hetkessd ja miten nuo pe-
rusteet muuttuvat eri kulttuurisissa konteksteissa?

85 Ks. Davis 1979; Cooper 2010; Chapman 2015.

93



Lahteet

Kaikki Internet-osoitteet on tarkistettu 18.4.2022.

Asiantuntijahaastatteluaineisto (Liite 1: esimerkki haastattelukysymyksistd)

Heljakka, Katriina. Kimbled koskeva asiantuntijahaastattelu 23.1.2015. (Haastattelija Lilli Sihvonen,
nauhoitus, litteraatio ja muistiinpanot tekijdn hallussa. Litteraation pituus 11 liuskaa.).

Heljakka, Kalevi. Kimbled koskeva asiantuntijahaastattelu 11.9.2015. (Haastattelija Lilli Sihvonen,
nauhoitus, litteraatio ja muistiinpanot tekijén hallussa. Litteraation pituus 9 liuskaa.).

Heljakka, Markku. Kimbled koskeva asiantuntijahaastattelu 5.2.2015. (Haastattelija Lilli Sihvonen,
nauhoitus, litteraatio ja muistiinpanot tekijan hallussa. Litteraation pituus 10 liuskaa.).

Tuomola, Hannu. Kimbled koskeva asiantuntijahaastattelu 5.11.2015. (Haastattelija Lilli Sihvonen,
nauhoitus, litteraatio ja muistiinpanot tekijdn hallussa. Litteraation pituus 22 liuskaa.).

Wallenius, Jussi. Kimbled koskeva asiantuntijahaastattelu 5.2.2015. (Haastattelija Lilli Sihvonen,
nauhoitus, litteraatio ja muistiinpanot tekijén hallussa. Litteraation pituus 7 liuskaa.).

Verkkokyselyt (Liite 2: kyselylomake)

Kimble-kysely, verkkolomakekysely (Webropol) marraskuu 2015. Vastaajia 247 (naisia 184, michia
51, muu 6 ja en halua vastata 6). Aineisto tutkijan hallussa.

Dokumentoidut Kimble-versiot (Liite 3: lista dokumentoiduista Kimble-
versioista)

Automaatio- ja systeemitekniikan kilta (ASK), Aalto-yliopisto, 5 kpl Kimble-versioita. Dokumentoitu
13.4.2017, dokumentointiaineisto tutkijan hallussa.

Tactic Games Oy, 7 kpl Kimblen perusversiota 1967-2007. Dokumentoitu 5.6.—11.9.2015, dokumen-
tointiaineisto tutkijan hallussa.

Tactic Games Oy, 20 kpl lisenssiversioita 2000-2015. Dokumentoitu 5.6.—11.9.2015, dokumentointi-
aineisto tutkijan hallussa.

Tactic Games Oy, 1 kpl retroversio (ndkdispainos vuoden 1967 Kimblen perusversiosta, ei kaupalli-
sessa jakelussa) 2007. Dokumentoitu 5.6.—11.9.2015, dokumentointiaineisto tutkijan hallussa.

Juhlakirjat

Heljakka, Kati & Katri Vainioméki. 2017. Poppi & Noppa ja Lelutehtaan aarre. Pori: Tactic Games
Oy.

94



Lahteet

Sanoma- ja aikakauslehdet

Popponen, Hannu. 2015. "Aito Asia?" Antiikki & Design, Retroilu-erikoisnumero 3B: 46—49.
Kauppinen, Jukka O. 2016. "Klassikkojen paluu — Comebackeja haudan takaa." Skrolli 3: 8-11.

Tuotekatalogit

Tactic Suomi 2014 -tuotekatalogi. Pori: Tactic Games Oy.

Verkkouutiset ja -sivut, blogit, videot ja muu verkkomedia

ASS30-valaisin, "Kultakello" -valaisimen tarina, Artek. https://www.artek.fi/fi/tarinat/elegance-
updated.

Changes in Star Wars re-releases, Wikipedia-sivu.
https://en.wikipedia.org/wiki/Changes in_Star Wars_re-releases.

Cross and circle game, Wikipedia-sivu. https://en.wikipedia.org/wiki/Cross_and _circle game.

Digitaalinen kulttuuri, Turun yliopisto. https://www.utu.fi/fi/yliopisto/humanistinen-
tiedekunta/kulttuurituotannon-ja-maisemantutkimuksen-koulutusohjelma/digitaalinen-kulttuuri.

Heikkinen, Risto & Tuomas Kukko. 2015. "Kimblen noppa ei ole tdysin satunnainen." Statistiti-
on.com 30.1.2015. http://statistition.com/?p=440.

Junkkari, Marko. 2018a. "Arhinméki ja "Kimble-piirit" tuohtuivat Marko Junkkarin kolumnista."
Junkkari-blogi, Helsingin Sanomat 27.4.2018 (9:35, pdivitetty 11:26).
https://www.hs.fi/junkkari/art-2000005658366.html.

Junkkari, Marko. 2018b. "Onko se Kimble strateginen dlypeli vai ei? Poliitikko, ekonomisti, Sakki-
mestari ja lapsi ottivat mittaa." Junkkari-blogi, Helsingin Sanomat 29.4.2018 (2:00, pdivitetty
19:32). https://www.hs.fi/junkkari/art-2000005658940.html.

Kimble-ilme20 -kilpailu. https://www.kimble.fi/wordpress/index.php/kimble-ilme20/.

Kimblen SM-finaali 2017 (video). https://www.facebook.com/kimble.fi/videos/kimble-sm-
finaali/10154968707651811/?__so_=permalink& rv_ =related videos.

Kimble Twist. https://www.kimble.fi/wordpress/index.php/tuotteet/kimble-twist/.

Kimble, Wikipedia-sivu. https://fi.wikipedia.org/wiki/Kimble.

Lahde, Jussi. 2018. "Plok! Maailmassa on 2,5 miljoonaa pop-o-maticia, ja ndin Kimble kuvaa yhteis-
kuntaa sellaisena kuin se on." Aviisi 20.8.2018. https://www.aviisi.fi/2018/08/plok-maailmassa-
25-miljoonaa-pop-o-maticia-nain-kimble-kuvaa-yhteiskuntaa-sellaisena/.

Muumi Kimble. https://www.kimble.fi/wordpress/index.php/tuotteet/muumi-kimble-2/.

Original Kimble. https://www kimble.fi/wordpress/index.php/tuotteet/original-kimble/.

Péiasidis-Kimble, Kimblen Facebook-sivu, (19.4. 2019).
https://www.facebook.com/kimble.fi/photos/a.437110116810/10156043751901811/.

Remake, Wikipedia-sivu. https://en.wikipedia.org/wiki/Remake.

Saari, Mikko. 2009. "Kimble (peliarvostelu)". Lautapeliopas 12.8.2009 (pdivitetty 20.09.2021).
https://www .lautapeliopas.fi/peliarvostelut/kimble/.

SuomiAreena, "Kolme aihetta ja Kimble -tapahtuma" (17.7.2018), Facebook-sivu. https://en-
gb.facebook.com/events/225981468199296/.

Sarkkéd, Heini. 2015. "Mullistava 16ydos Kimblessa: Nopan liikkeitd voi ennustaa." llta-Sanomat
2.2.2015 (péivitetty 3.2.2015). https://www.is.fi/tiede/art-2000000872653.html.

Soéderlund, Andreas. 2013. "Perkele, det dr lattare regler i Sverige!" Aftonbladet 19.11.2013 (péivitet-
ty 20.11.2013). https://www.aftonbladet.se/nyheter/a/vmx8wL/perkele-det-ar-lattare-regler-i-
sverige.

Takkunen, Juho, Simo Ortamo, Stina Suominen & Joel Kanerva. 2018. "Romu pilkotaan rahaksi". Yle
22.12.2018 (pdivitetty 22.12.2018). https://yle.fi/uutiset/3-10472211.

95



Lilli Sihvonen

Tietosuoja, henkildtietojen késittely. https://tietosuoja.fi/henkilotietojen-kasittely.

Tietosuoja, miké on henkil6tieto? https://tietosuoja.fi/mika-on-henkilotieto.

TENK, Tutkimuseettinen neuvottelukunta: Hyva tieteellinen kaytanto. https://www.tenk.fi/fi/hyva-
tieteellinen-kaytanto.

UNESCO. 2015. "Cultural Times — The first global map of cultural and creative industries." Study by
EU. http://www.unesco.org/new/fileadmin/MULTIMEDIA/HQ/ERI/pdf/EY-Cultural-
Times2015 Low-res.pdf.

Yki Nummi, Innolux. https://innolux.fi/pages/yki-nummi? pos=1& sid=891e7cbd7& ss=r.

Yle Uutisluokka 3.4.2019. "EU valmistelee lakia, jonka mukaan kaikki koneet pitdd voida korjata."
https://yle.triplet.io/articles/eu-valmistelee-lakia-jonka-mukaan-kaikki-koneet-pitaa-voida-
korjata.

Kirjallisuus

Aarseth, Espen. 2003. "Playing Research: Methodological approaches to game analysis." Artnodes.
10.7238/a.v0i7.763.

Alastalo, Marja & Maria Akerman. 2010. "Asiantuntijahaastattelun analyysi: Faktojen jljilla." Teok-
sessa Haastattelun analyysi, toimittanut Johanna Ruusuvuori, Pirjo Nikander & Matti Hyvérinen:
372-392. Tampere: Vastapaino.

Alasuutari, Pertti. 2011. Laadullinen tutkimus 2.0. Viides painos 2014, ensimméinen painos 1993.
Tampere: Vastapaino.

Apo, Satu. 2001. Viinan voima — Ndkokulmia suomalaisten kansanomaiseen alkoholiajatteluun ja -
kulttuuriin. Helsinki: Suomalaisen Kirjallisuuden Seura.

Appadurai, Arjun. 1986. "Introduction: commodities and the politics of value." Teoksessa The social
life of things — Commodities in cultural perspective, toimittanut Arjun Appadurai: 3—63. Cam-
bridge: Cambridge University Press.

Arjoranta, Jonne. 2015. "Johdanto." Teoksessa Ldahipeluu: Luentoja digitaalisista peleistd, toimittanut
Jonne Arjoranta: 5-8. Jyvéskyla: Jyvaskylin yliopisto.

Armstead, Charity S. & Ellen McKinney. 2022. "The role of nostalgia in retro sewing." Journal of
Consumer Culture, 22(1): 61-81. DOI: 10.1177/1469540519893102.

Arnaudo, Marco. 2017. "The Experience of Flow in Hobby Board Games." Analog Game Studies
IV(V). http://analoggamestudies.org/2017/1 1/the-experience-of-flow-in-hobby-board-games/.

Balling, Gitte & Nanna Kann-Christensen. 2013. "What is a non-user? An analysis of Danish surveys
on cultural habits and participation."  Cultural Trends, 22(2): 67-76. DOI:
10.1080/09548963.2013.783159.

Barbara, Jonathan. 2017. "Measuring User Experience in Multiplayer Board Games." Games and
Culture, 12(7-8): 623—649. DOI: 10.1177/1555412015593419.

Bartmanski, Dominik & Ian Woodward. 2015. "The vinyl: The analogue medium in the age of digital
reproduction.”" Journal of Consumer Culture, 15(1): 3-27. DOI: 10.1177/1469540513488403.
Begy, Jason. 2017. "Board Games and the Construction of Cultural Memory." Games and Culture,

12(7-8): 718-738. DOI: 10.1177/1555412015600066.

Bell, Robert Charles. 1979. Board and Table Games From Many Civilizations. Korjattu painos
vuosilta 1960 ja 1969. New York: Dover Publications, Inc.

Bizzocchi, Jim & Joshua Tanenbaum. 2011. "Well Read: Applying Close Reading Techniques to
Gameplay Experiences." Teoksessa Well Played 3.0 — Video Games, Value and Meaning, toimit-
tanut Drew Davidson: 289-315. Pittsburgh, PA: ETC Press.

Booth, Paul. 2016. "Board, game, and media: Interactive board games as multimedia convergence."
The International Journal of Research into New Media Technologies, 22(6): 647-660. DOI:
10.1177/1354856514561828.

Boym, Svetlana. 2001. The Future of Nostalgia. New York: Basic Books.

96



Lahteet

Burns, Brian. 2010. "Re-evaluating Obsolescence and Planning for It." Teoksessa Longer Lasting
Products — Alternatives to the Throwaway Society, toimittanut Tim Cooper: 39—60. Farnham &
Burlington: Gower Publishing.

Caillois, Roger. 2001. Man, Play and Games. K&annds ranskasta Meyer Barash. Urbana, I1l.: Univer-
sity of Illinois Press.

Chapman, Jonathan. 2015. Emotionally Durable Design — Objects, experiences and empathy. Toinen
painos. London & New York: Routledge.

Chauhan, S. P. & Daisy Chauhan. 2008. "Human Obsolescence: A Wake-up Call to Avert a Crisis."
Global Business Review, 9(1): 85-100. DOI: 10.1177/097215090700900106.

Cooper, Tim. 2010. "The Significance of Product Longevity." Teoksessa Longer Lasting Products —
Alternatives to the Throwaway Society, toimittanut Tim Cooper: 3-36. Farnham & Burlington:
Gower Publishing.

Cross, Gary. 2015. Consumed Nostalgia — Memory in the Age of Fast Capitalism. New York: Colum-
bia University Press.

Danilovic, Sandra & Alex de Voogt. 2021. "Making Sense of Abstract Board Games: Toward a
Cross-Ludic Theory." Games and Culture, 16(5): 499-518. DOI: 10.1177/1555412020914722.

Davis, Fred. 1979. Yearning for Yesterday — A Sociology of Nostalgia. New York: The Free Press.

Denzin, Norman K. 1978. The Research Act: A Theoretical Introduction to Sociological Methods.
Toinen painos. New York: McGraw-Hill.

Depaulis, Thierry. 2018. "Ancient American Board Games, I: From Teotihuacan to the Great Plains."
Board Game Studies Journal, 12(1): 29-55. DOI: https://doi.org/10.2478/bgs-2018-0002.

Editors, The. 2018. "Dossier: The Futures of Game Studies." The Velvet Light Trap, 81: 57-80. Uni-
versity of Texas Press. https://doi.org/10.7560/VLT8106.

Ellis, Carolyn & Tony E. Adams. 2014. "The Purposes, Practices, and Principles of Autoethnographic
Research." Teoksessa The Oxford Handbook of Qualitative Research, toimittanut Patricia Leavy:
254-276. New York: Oxford University Press.

Eskola, Jari & Juha Suoranta. 2014. Johdatus laadulliseen tutkimukseen. 10. painos, ensimmaéinen
painos 1998. Tampere: Vastapaino.

Flanagan, Mary. 2009. Critical Play: Radical Game Design. Cambridge & London: The MIT Press.

Gabriel, Yiannis & Tim Lang. 2015. The Unmanageable Consumer. 3., 20-vuotisjuhlapainos. Las
Angeles, London, New Delhi & Singapore: Sage Publications.

Gamble, Christopher N., Joshua S. Hanan & Thomas Nail. 2019. "What is new materialism?" 4nge-
laki Journal of Theoretical Humanities, 24(6): 111-134. DOLIL:
10.1080/0969725X.2019.1684704.

Grainge, Paul. 2000. "Nostalgia and style in Retro America: Moods, modes, and media recycling."
The Journal of American Culture, 23(1): 27-34. DOI: 10.1111/j.1537-4726.2000.2301 27 .x.
Heljakka, Katriina. 2011. " “License to thrill” — Lisenssit: lautapelisuunnittelun lyhyt oppiméara."
Pelitutkimuksen vuosikirja 2011, toimittanut Jaakko Suominen, Raine Koskimaa, Frans Méyra,
Olli Sotamaa & Riikka Turtiainen: 46-54. Tampere: Tampereen yliopisto.

http://www.pelitutkimus.fi/vuosikirja2011/ptvk2011-05.pdf.

Hesmondhalgh, David. 2007. The Cultural Industries. Toinen painos. Los Angeles, London, New
Delhi, Singapore: Sage Publications.

Hirsjarvi, Sirkka & Helena Hurme. 2014. Tutkimushaastattelu — Teemahaastattelun teoria ja kdytdn-
t0. Helsinki: Gaudeamus Helsinki University Press.

Hoskins, Janet. 2006. "Agency, Biography and Objects." Teoksessa Handbook of Material Culture,
toimittanut Christopher Tilley, Webb Keane, Susanne Kiichler, Michael Rowlands & Patricia
Spyer: 74-84. Los Angeles, London, New Delhi, Singapore, Washington DC: Sage Publications.

Héayrynen, Simo. 2015. Kulttuuripolitiikan litkkuvat rajat: kulttuuri suomalaisessa yhteiskuntapolitii-
kassa. Helsinki: Suomalaisen Kirjallisuuden Seura.

Ilmonen, Kaj. 1993. Tavaroiden taikamaailma. Tampere: Vastapaino.

Ilmonen Kaj. 2007. Johan on markkinat — Kulutuksen sosiologista tarkastelua. Tampere: Vastapaino.

97


https://doi.org/10.2478/bgs-2018-0002

Lilli Sihvonen

Jensen, Rolf. 1999. The Dream Society — How the Coming Shifi from Information to Imagination Will
Transform Your Business. New York: McGraw-Hill.

Johnson, Bruce & Hannu Salmi. 2012. "Aistien historia. Kohteet ja menetelmét." Teoksessa Tulkin-
nan polkuja — Kulttuurihistorian tutkimusmenetelmid, toimittanut Asko Nivala & Rami Méhka:
82—-106. Turku: Turun yliopisto.

Kajander, Anna. 2020. Kirja ja lukija digitalisoituvassa arjessa. Vaiitoskirja. Helsinki: Helsingin
yliopisto.

Kallio, Kirsi Pauliina. 2009. "Katsaus monitieteiseen pelitutkimukseen. Suhteellinen maééréllinen,
strukturoitu laadullinen ja muutamia muita kompromissiratkaisuja." Pelitutkimuksen vuosikirja
2009, toimittanut Jaakko Suominen, Raine Koskimaa, Frans Miyrd & Olli Sotamaa: 106-113.
Tampere: Tampereen yliopisto.
https://www.pelitutkimus.fi/wp-content/uploads/2009/08/ptvk2009-10.pdf.

Keskitalo, Jussi. 2010. "Katsaus uuteen lautapelikulttuuriin Suomessa 2000-luvulla." Pelitutkimuksen
vuosikirja 2010, toimittanut Jaakko Suominen, Raine Koskimaa, Frans Méyrd & Olli Sotamaa:
120-131. Tampere: Tampereen yliopisto. https://www.pelitutkimus.fi/vuosikirja2010/ptvk2010-
11.pdf.

Kinnunen, Veera. 2017. Tavarat tielld — Sosiologinen tutkimus esinesuhteista muutossa. Vaitoskirja.
Rovaniemi: Lapin yliopisto.

Koivunen, Anu. 2001. "Takaisin kotiin? Nostalgiaselityksen lumo ja ongelmallisuus." Teoksessa
Populaarin lumo — mediat ja arki, toimittanut Anu Koivunen, Susanna Paasonen & Mari Pajala:
324-350. Turku: Turun yliopisto.

Kopytoff, Igor. 1986."The cultural biography of things: commoditization as process." Teoksessa The
social life of things — Commodities in cultural perspective, toimittanut Arjun Appadurai: 64-91.
Cambridge: Cambridge University Press.

Korkiakangas, Pirjo. 2001. "Esineiden nostalgisoituminen — yleivdityneen, arkisen ja kansanomaisen
nostalgiaa." Teoksessa Pandoran Lipas — Virvatulia esineiden maailmasta, toimittanut Ilmari
Vesterinen & Bo Lonnqvist: 75-101. Helsinki: Suomalaisen Kirjallisuuden Seura.

Kuula, Arja. 2011. Tutkimusetiikka — Aineistojen hankinta, kdytto ja sdilytys. Tampere: Vastapaino.

Kuula, Arja, & Sanni Tiitinen. 2010. "Eettiset kysymykset ja haastattelujen jatkokéytt6." Teoksessa
Haastattelun analyysi, toimittanut Johanna Ruusuvuori, Pirjo Nikander & Matti Hyvérinen: 446—
459. Tampere: Vastapaino.

Lehtonen, Merja. 2019. Pelin litkunnallistaminen: Kimblestd litkuntaa Pitkis-Sport-leirilld. Pro gradu
-tutkielma. Pori: Turun yliopisto.

Lehtonen, Turo-Kimmo. 2015. Aineellinen yhteiso. Ensimmaéinen painos 2008. Helsinki: Tutkijaliitto.

Leorke, Dale. 2018. "Solo Board Gaming: An Analysis of Player Motivations." Analog Game Studies
V(IV). http://analoggamestudies.org/2018/12/solo-board-gaming-an-analysis-of-player-
motivations/.

Lodziak, Conrad. 2000. "On Explaining Consumption." Capital & Class, 24(3): 111-133. DOI:
10.1177/030981680007200106.

Malaby, Thomas. 2007. "Beyond Play: A New Approach to Games." Games and Culture, 2(2): 95—
113. DOI: 10.1177/1555412007299434.

Miller, Daniel. 1987. Material Culture and Mass Consumption. Oxford & New York: Basil Black-
well.

Miller, Daniel. 2006. "Consumption." Teoksessa Handbook of Material Culture, toimittanut Christo-
pher Tilley, Webb Keane, Susanne Kiichler, Michael Rowlands & Patricia Spyer: 341-354. Los
Angeles, London, New Delhi, Singapore, Washington DC: Sage Publications.

Mikikalli, Maija. 2010. "Johdanto — Materiaalisen kulttuurin historiaa." Teoksessa Esine ja aika —
Materiaalisen kulttuurin historiaa, toimittanut Maija Mékikalli & Riitta Laitinen: 9-33. Helsinki:
Suomalaisen Kirjallisuuden Seura.

Mainnistd-Funk, Tiina. 2014. Itsetehty Moderni — Gramofoni, polkupyérd ja valokuvaus suomalaisten
eldmdssd 1880-luvulta 1940-luvulle. Viitoskirja. Turku: Turun yliopisto.

98



Lahteet

Mainnistd-Funk, Tiina. 2016. "Rykelmét — Tyokaluehdotus materiaalisten toimijoiden menneisyyden
tutkimukseen." Historiallinen aikakauskirja 2: 178—189. Helsinki: Suomen Historiallinen Seura.

Mayré, Frans. 2008. An Introduction to Game Studies — Games in Culture. Los Angeles, London,
New Delhi, Singapore: Sage Publications.

Norman, Donald A. 2000. The Design of Everyday Things. Kolmas painos, ensimméiinen painos
1988. London: The MIT Press.

Norman, Donald A. 2004. Emotional Design — Why we love (or hate) everyday things. New York:
Basic Books.

Osborne, Richard. 2019. "Vinyl, vinyl everywhere: The Analog Record in the Digital World." Teo-
ksessa The Routledge Companion to Media Technology and Obsolescence, toimittanut Mark J. P.
Wolf: 200-214. New York & London: Routledge.

Packard, Vance. 1960. The Waste Makers. Bill KcKibbenin esipuheella. New York: Ig Publishing.

Parikka, Jussi. 2012. What is Media Archaeology? Cambridge, UK & Malden, MA: Polity Press.

Peattie, Ken. 2010. "Rethinking Marketing." Teoksessa Longer Lasting Products— Alternatives to the
Throwaway Society, toimittanut Tim Cooper: 243-272. Farnham & Burlington: Gower Publish-
ing.

Peltoniemi, Mirva. 2015. "Cultural Industries: Product-Market Characteristics, Management Chal-
lenges and Industry Dynamics." International Journal of Management Reviews, 17(1): 41-68.
DOI: 10.1111/ijmr.12036.

Prior, Lindsay. 2014. "Content Analysis." Teoksessa The Oxford Handbook of Qualitative Research,
toimittanut Patricia Leavy: 359-379. New York: Oxford University Press.

Poysa, Jyrki. 2015. Lahiluvun tieto — Ndakokulmia kirjoitetun muistelukerronnan tutkimukseen. Kulta-
neito XVII. Joensuu: Suomen Kansantietouden Tutkijain Seura.

Reunanen, Markku. 2017. Times of Change in the Demoscene — A Creative Community and Its Rela-
tionship with Tecnology. Viitoskirja. Pori: Turun yliopisto.

Rogerson, Melissa J. & Martin Gibbs. 2018. "Finding Time for Tabletop: Board Game Play and
Parenting." Games and Culture, 13(3): 280-300. DOI: 10.1177/1555412016656324.

Rogerson, Melissa J., Martin Gibbs & Wally Smith. 2016. " "I love all the bits": The Materiality of
Boardgames." Proceedings of the 2016 CHI Conference on Human Factors in Computing Sys-
tems (CHI '16): 3956-3969. New York, NY: Association for Computing Machinery. DOI:
10.1145/2858036.2858433.

Rossi, Riikka & Katja Seutu. 2007. "Nostalgian lukijalle." Teoksessa Nostalgia — Kirjoituksia kai-
puusta, ikdvdstd ja muistista, toimittanut Riikka Rossi & Katja Seutu: 7-12. Helsinki: Suomalai-
sen Kirjallisuuden Seura.

Ryynénen, Toni & Visa Heinonen. 2018. "From nostalgia for the recent past and beyond: The tempo-
ral frames of recalled consumption experiences." International Journal of Consumer Studies,
42(1): 186-194. DOLI: 10.1111/ijcs.12398.

Ryyninen, Toni & Visa Heinonen. 2021. "A consumption timecycle: contextually situated and tem-
porally recurring experiences." Qualitative Market Research, 24(2): 221-239. DOIL:
10.1108/QMR-02-2020-0024.

Saari, Antti & Esko Harni. 2014. "Kyyhky ja opetuskone : inhimillisen ja ei-inhimillisen yhteenliit-
tymid B.F. Skinnerin behaviorismissa." Kasvatus ja Aika, 9(1): 41-55. http://www.kasvatus-ja-
aika.fi/dokumentit/saariharni_ 2703151549.pdf.

Salmi, Hannu. 2001. "Menneisyyskokemuksesta hyodykkeisiin — historiakulttuurin muodot." Teok-
sessa Jokapdivdiinen historia, toimittanut Jorma Kalela & Ilari Lindroos: 134-149. Helsinki:
Suomalaisen Kirjallisuuden Seura.

Salmose, Niklas. 2019. "Nostalgia Makes Us All Tick: A Special Issue on Contemporary Nostalgia."
Humanities, 8(3), 144: 1-5. DOI: 10.3390/h8030144.

Salo, Ulla-Maija. 2015. "Simsalabim, sisidllonanalyysi ja koodaamisen haasteet." Teoksessa Umpiku-
Jjasta oivallukseen: Refleksiivisyys empiirisessd tutkimuksessa, toimittanut Sanna Aaltonen &
Riitta Hogbacka: 166—190. Tampere: Tampereen yliopistopaino.

99



Lilli Sihvonen

Santana-Acufia, Alvaro. 2020. Ascent to glory: how One hundred years of solitude was written and
became a classic. New York: Columbia University Press.

Saukko, Paula. 2003. Doing research in cultural studies: an introduction to classical and new meth-
odological approaches. London: Sage Publications. DOI: 10.4135/9781849209021.

Schreier, Margit. 2012. Qualitative Content Analysis in Practice. London, Los Angeles, New Delhi,
Singapore: Sage Publications.

Scott, Susie. 2009. Making Sense of Everyday Life. Cambridge, UK & Malden, MA: Polity Press.
Sihvonen, Lilli. 2014a. Kulttuurituotteen suunniteltu vanhentaminen ja henkiinherdttiminen — Esi-
merkkind Disneyn Lumikki ja seitsemdn kddpiotd. Pro gradu -tutkielma. Pori: Turun yliopisto.
Sihvonen, Lilli. 2014b. "Suunniteltu vanhentaminen tuotteiden ominaisuutena." Tekniikan Waiheita,

32(2): 46-54. Helsinki: Tekniikan Historian Seura THS ry.

Sihvonen, Lilli. 2017b. "Lautapelistd juomapeliksi — pelillisen lisdarvon tuottaminen ei-pelillisin
keinoin." Teoksessa Tiedeareena 2017, toimittanut Pauliina Tuomi: 54-55. Pori: Tampereen
Teknillinen yliopisto.

Sihvonen, Lilli. 2018b. " "NAKS" ja Kimblestd tuli juomapeli." Sdikeitd — Porin yliopistokeskus
2018: 16-19. Pori: Porin yliopistokeskus.

Sivula, Anna. 2006. Kysymyksid ja voimaviivoja — Marc Blochin historiantutkimuksellisen tuotannon
metodologinen perinté. Viitoskirja. Turku: Turun yliopisto.

Sivula, Anna. 2010. "Menetetyn jarven jéilld. Historia osana paikallista kulttuuriperintdprosessia.”
Teoksessa Medeiasta pronssisoturiin. Kuka tekee menneestd historiaa?, toimittanut Pertti Gron-
holm & Anna Sivula: 21-39. Turku: Turun Historiallinen yhdistys ry.

Sivula, Anna. 2013. "Puuvillatehtaasta muistin paikaksi. Teollisen kulttuuriperintdprosessin jéljilla."
Teoksessa Mitd on kulttuuriperinté?, toimittanut Outi Tuomi-Nikula, Riina Haanpdd & Aura Ki-
vilaakso: 161-191. Helsinki: Suomalaisen Kirjallisuuden Seura.

Sivula, Anna. 2014. "Corporate History Culture and Useful Industrial Past. A Case Study on History
Management in Finnish Cotton Company Porin Puuvilla Oy." Folklore vol 57: Electronic Jour-
nal of Folklore, toimittanut Anne Heimo, Ene Koresaar & Pauliina Latvala: 29-54.
http://dx.doi.org/10.7592/FEJF2014.57 .sivula.

Sivula, Anna. 2015. "Tilaushistoria identiteettitydnd ja kulttuuriperintdprosessina — Paikallisen histo-
riapolitiikan tarkastelua. Kulttuuripolititkan tutkimuksen vuosikirja 1, toimittanut Miikka Pyyk-
konen: 56-69. Kulttuuripolitiikan tutkimuksen seura r.y.

Slade, Giles. 2006. Made to break: Technology and Obsolescence in America. Cambridge & London:
Harvard University Press.

Sotamaa, Olli & Jaakko Stenros. 2019. "Through a Shot Glass, Darkly: The Study of Games in the
Light of Drinking Games." Games and  Culture, 14(1): 87-103. DOL:
10.1177/1555412016679772.

Spinney, Justin, Kate Burningham, Geoff Cooper, Nicky Green & David Uzzell. 2012. " 'What I've
found is that your related experiences tend to make you dissatisfied': Psychological obsolescence,
consumer demand and the dynamics and environmental implications of de-stabilization in the
laptop sector."  Journal  of  Consumer  Culture, 12(3): 347-370. DOLI:
10.1177/1469540512456928.

Spry, Tami. 2001. "Performing Autoethnography: An Embodied Methodological Praxis." Qualitative
Inquiry, 7(6): 706-732. DOI: 10.1177/107780040100700605.

Suominen, Jaakko. 2010a. "Triangulaatio digitaalisen kulttuurin ldhestymistapana." Koneen koke-
mu(y)s & tietokoneen takapuoli -blogi. https://jaasuo.wordpress.com/2010/06/01/triangulaatio-
digitaalisen-kulttuurin-lahestymistapana/.

Suominen, Jaakko. 2010b. "Triangulaatiomatriisi." Koneen kokemu(y)s & tietokoneen takapuoli -
blogi. https://jaasuo.wordpress.com/2010/08/30/triangulaatiomatriisi/.

Suominen, Jaakko. 2011. "Hurma, himo, hdped ja hylkddminen — kaarroksia tietokonesuhteissa."
Teoksessa Digirakkaus 2.0, toimittanut Petri Saarikoski, Ulla Heinonen ja Riikka Turtiainen: 17—
32. Pori: Turun yliopisto.

100



Lahteet

Suominen, Jaakko. 2013. "Kieltdydyn médritteleméstd digitaalista kulttuuria — eli miten muuttuvalle
tutkimuskohteelle  ja tieteenalalle luodaan  jatkuvuutta." Widerscreen, 2-3.
http://widerscreen.fi/numerot/2013-2-3/kieltaydyn-maarittelemasta-digitaalista-kulttuuria/.

Suominen, Jaakko. 2016. "Helposti ja halvalla? Nettikyselyt tutkimusaineiston kokoamisessa." Teok-
sessa Kirjoittamalla kerrotut — Kansatieteelliset kyselyt tiedon lihteind, toimittanut Pirjo Kor-
kiakangas, Pia Olsson, Helena Ruotsala & Anna-Maria Astrom: 103—152. Helsinki: Suomen

Suominen, Jaakko & Anna Sivula. 2016. "Participatory Historians in Digital Cultural Heritage Pro-
cess: Monumentalization of the First Finnish Commercial Computer Game." Refractory: a Jour-
nal of Entertainment Media, 27(1). Melbourne: University of Melbourne.

Suoranta, Juha. 2015. "Populaarikulttuurin tuotteiden analyysista." Teoksessa lkkunoita tutkimusme-
todeihin 2: Nikokulmia aloittelevalle tutkijalle tutkimuksen teoreettisiin lihtékohtiin ja analyy-
simenetelmiin, toimittanut Raine Valli & Juhani Aaltola: 294-302. 4. uudistettu painos. Jyvisky-
14: PS-kustannus.

Tiittula, Liisa & Johanna Ruusuvuori. 2005. "Johdanto." Teoksessa Haastattelu — Tutkimus, tilanteet
Jja vuorovaikutus, toimittanut Johanna Ruusuvuori & Liisa Tiittula: 9-21. Tampere: Vastapaino.

Tilley, Christopher. 2006. "Introduction." Teoksessa Handbook of Material Culture, toimittanut
Christopher Tilley, Webb Keane, Susanne Kiichler, Michael Rowlands & Patricia Spyer: 7-11.
Los Angeles, London, New Delhi, Singapore, Washington DC: Sage Publications

Trammel, Aaron. 2019. "Analog Games and the Digital Economy." Analog Game Studies VI(I).
http://analoggamestudies.org/2019/03/analog-games-and-the-digital-economy/.

Tuomi, Jouni & Anneli Sarajarvi. 2009. Laadullinen tutkimus ja sisdllonanalyysi. 11. uudistettu laitos
2013. Helsinki: Tammi.

Turkle, Sherry. 2007. "Introduction: The Things that Matter." Teoksessa Evocative Objects — Things
We Think With, toimittanut Sherry Turkle: 3—10. Cambridge, MA & London: The MIT Press.
Turtiainen, Riikka. 2012. Nopeammin, laajemmalle, monipuolisemmin — Digitalisoituminen mediaur-

heilun seuraamisen muutoksessa. Viitdskirja. Pori: Turun yliopisto.

Uotinen, Johanna. 2010. "Aistimuksellisuus, autoetnografia ja ruumiillinen tietdiminen." Elore, 17(1):
86-95. DOI: 10.30666/elore.78851.

Vesterinen, [lmari. 2001. "Esinepeli." Teoksessa Pandoran Lipas — Virvatulia esineiden maailmasta,
toimittanut Ilmari Vesterinen & Bo Lonnqvist: 13—60. Helsinki: Suomalaisen Kirjallisuuden Seu-
ra.

Virolainen, Jutta. 2015. "Nékdkulmia osallistumiseen, osallisuuteen ja osallistumattomuuteen taiteen
ja kulttuurin kentalld." Kulttuuripolitiikan tutkimuksen vuosikirja 1, toimittanut Miikka Pyykko-
nen: 100-107. Kulttuuripolitiikan tutkimuksen seura r.y.

de Voogt, Alex. 2019. "The Comoros: a confluence of board game histories." Board Game Studies
Journal, 13(1): 1-13. DOI: 10.2478/bgs-2019-0001.

Wallendorf, Melanie & Merrie Brucks. 1993. "Introspection in Consumer Research: Implementation
and Implications." Journal of Consumer Research, 20(3): 339-359.
https://www jstor.org/stable/2489352.

Wasko, Janet. 2001. Understanding Disney — The Manufacture of Fantasy. Cambridge: Polity Press.

Wolf, Mark J. P. 2019. "Preface." Teoksessa The Routledge Companion to Media Technology and
Obsolescence, toimittanut Mark J. P. Wolf: XIV-XVII. New York & London: Routledge.

Woods, Stewart. 2012. Eurogames — The Design, Culture and Play of Modern European Board
Games. Jefferson, NC & London: McFarland & Company.

Ostman, Sari. 2015. "Millasen piivityksen tisti sais?" — Eldmdjulkaisijuuden kulttuurinen omaksu-
minen. Viitoskirja. Nykykulttuurin tutkimuskeskuksen julkaisuja 119. Jyviskylad: Jyvéskyldn
yliopisto.

101


https://doi.org/10.2478/bgs-2019-0001

Liitteet

Liite 1. Esimerkki haastattelukysymyksista / Markku Heljakan haastattelu, 1 sivu.

102

Nimi ja asema yrityksessé

Kerro yrityksesti, sen historiasta ja nykyhetkesta

Kerro omin sanoin Kimblen historiasta (kuka keksi & suunnitteli, ajankohta, kuin-
ka monta eri versiota siitd on julkaistu, monta kpl myyty?)

Millaisia tarinoita Kimbleen liittyy? (tunnettuja, tuntemattomampia, kohokohtia?)

Mihin Kimble on liitetty eri vuosikymmenini?

Omat henkilokohtaiset kokemukset Kimblesté (valmistus, pelaaminen)

Kimblen suosio ulkomailla ja Suomessa - miten eroaa?

Merkittavimmét muutokset valmistuksessa

Kimblen retrot ja nostalgiset aspektit, késityo

Perinteisessd Kimblessd tapahtuneet muutokset

Lisensoidut versiot - visuaaliset ja materiaaliset muutokset

Ovatko versioinnit vaikuttaneet ihmisten mielikuviin Kimblest ja jos, niin miten?
Miten suhtautuminen Kimbleen on kehittynyt vuosien varrella? Miten se on otettu

vastaan eri vuosikymmenind?

Negatiivinen palaute

Onko Kimblen tuotannossa taukoja (lepovaiheita), vai onko se jatkuvasti myynnis-
sd ja tuotannossa?

Onko selvid henkiinheratyksid?

Kimble-kuluttajat, mité tiedét heistd (esim. sddntomuunnelmat, kerdily..)



Liitteet

Liite 2. Verkkokyselylomake, 7 sivua.

0. Turun yliopisto

==t
—

at University of Turku

W

Kimble-kysely / Kimble-undersokning / Kimble-survey

1. Valitse kieli / Valj sprak / Choose language *

® Suomi
C Svenska

C English
Vastaajan perustiedot

2. Syntyméavuosi *

|1989 'I

3. Sukupuoli *

mies

(@)

@ nainen
C muu
c

en halua vastata

4.Olen... *

koululainen
lukiolainen

opiskelija

® O N N

jatko-opiskelija
tyossakayva

yrittaja

O O O

tyoton
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C elakelainen

(" en halua vastata

5. Asuinmaakunta *

Satakunta i I

Lautapelien pelaaminen

6. Kuinka usein pelaat lautapeleja? *

erittain harvoin

OS]

harvoin
toisinaan

melko usein

O O 0O

erittain usein

7. Millaisia lautapeleja yleensa pelaat? Voit kuvailla lautapelityyppeja tai nimeta lautapeleja, ovatko ne
yksin-, kaksin- vai seurapeleja? *

B

1497 merkkia jaljella

Kimble-yleistieto

8. Mita tiedat Kimblesta? Kerro kaikki, mita tiedat pelista. Ala kayta apuna internetia, vaan vastaa
nykyisten tietojesi mukaan. *

7

E=

2997 merkkia jaljella

9. Miten kuvailisit Kimblea? Valitse kolme sanaa. *
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OO0 nan

O O

Liitteet

hauska
helppo
jannittava
kestava
klassikko
perhepeli
raadollinen
raivostuttava
sopii kaikille
tylsa
kiehtova
viihdyttava

aanekas

muita sanoja, mita?

10. Miksi nama kolme sanaa kuvaavat mielestasi parhaiten Kimblea? *

El

|

1996 merkkia jaljella

Kimble: pelaaminen ja versiot

11. Pelatessasi lautapeleja, kuinka usein pelaat Kimblea? Suhteuta vastauksesi kohdassa 6 antamaasi
vastaukseen. *

c
0
O
c
(@

erittain harvoin
harvoin
toisinaan

melko usein

erittain usein

12. Kenen kanssa pelaat yleensa Kimblea?
(5=erittain usein, 4=melko usein, 3=silloin tall6in, 2=harvoin, 1=erittain harvoin, 0=en koskaan.)

en osaa
0o 1 2 3 4 5 sanoa
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perheen (vanhemmat, puoliso, lapset, lapsenlapset, sisarukset) *
muut sukulaiset (tadit, sedat, enot, serkut, puolison vanhemmat
jne) *

ystavien *

tyokavereiden *

harrastusporukan *

muu, kenen kanssa?

13. Missa pelaat yleensa Kimblea?

C O
C C
C C
(@) C
(@) C
C C

(5=erittain usein, 4=melko usein, 3=silloin talloin, 2=harvoin, 1=erittain harvoin, 0=en koskaan.)

1

kotona * c C
tyopaikalla / koulussa * c O
harrastuksissa * c C
mokilla * c O
kahviloissa / ravintoloissa * c C
illanvietoissa * 6 O
lautapelikerhoissa c C
muualla, missa? c O

14. Milloin yleensa pelaat Kimblea?

3
c

5
O

(@)

en osaa sanoa

O

c

(5=erittain usein, 4=melko usein, 3=silloin talloin, 2=harvoin, 1=erittain harvoin, 0=en koskaan.) *

0
arkena c
viikonloppuisin c
juhlapyhina, milloin? (e

en osaa sanoa

c

c

c

15. Kuvaile viela omin sanoin pelaamistasi. Voit pohtia, miksi pelaat Kimblea tai millaista pelaamisesi

yleensa on ja millaisia versioita yleensa pelaat. *

|

=

996 merkkia jaljella



16. Kuinka monta Kimblea omistat? *

® O N

5

6

O O O O O

7 tai enemman

17. Mita Kimble-versioita omistat tai tunnistat?

perus-Kimble (jos omistat, milloin olet I
ostanut?) *

retro-Kimble *

Angry Birds -Kimble *

Angry Birds Space Race -Kimble *
Beyblade-Kimble *

Disneyn Autot-Kimble *

Disneyn Lentsikat -Kimble
Disneyn Prinsessat -Kimble *
Hello Kitty -Kimble *
KalPa-Kimble *

Muumi-Kimble *

Nalle Puh -Kimble *

Paavo Pesusieni -Kimble *
Pikku-Oravat-Kimble *
Planes-Kimble *

Pori-Kimble *

Reposaari-Kimble *
Skylanders-Kimble *

Teini-ikaiset mutanttininjakilpikonnat -Kimble *

Zombie-Kimble *

omistan tunnistan

c

c

en omista tai
tunne

c
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muu, mika? c o (o

18. Mika on mielestési paras Kimble-versio? Miksi? *

Mutantit, koska oon fani. LI

E

975 merkkia jaljella

19. Keraatko Kimblea tai tiedatko Kimble-keraajia? *

C keraan itse

( tiedan kerailijoita

C keraan itse ja tiedan kerailijoita
®

en keraa tai tieda kerailijoita

20. Jos vastasit keraavasi Kimble-versioita, kerro kerailystasi. Miksi keraat Kimblea? Jos taas vastasit
tietavasi kerailijoita, kuvaile heidan kokoelmiaan. Jos vastasit, ettet keraa Kimblea tai tunne kerailijoita,
siirry seuraavaan kysymykseen nro 21.

E

E=

3000 merkkia jaljella

21. Kaytatko sina tai kaytetaanko perheessasi Kimblea jollain muulla tavalla kuin lautapelina? Miten?
Jos toisenlaista kaytt6a on ilmennyt joskus, kerro, millaista se on ollut. *

€ Kaytin / kiytetian, miten? I
@ en kayta / ei kayteta

(" en osaa sanoa

22. Oletko koskaan heittanyt Kimbleasi pois? *

O olen, miksi?
@ enole

(' en osaa sanoa
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23. Kerro jostakin Kimbleen liittyvasta muistosta tai muistoista. Voit muistella esimerkiksi pelitilannetta,

kenen kanssa pelasit ja missa, mika versio oli silloin kyseessa ja millainen oli tilanteen tunnelma
mielestasi. Voit myos kirjoittaa sellaisesta muistosta, johon liittyy Kimble jollain muulla tavalla. *

B

=

2997 merkkia jaljella

24. Kerro viela, miksi valitsit juuri timan muiston / nama

|

E

996 merkkia jaljella

2. Fodelsear *

1915 ¥ l

3.Kon *

C man
C kvinna
C annan

C jag vill inte svara

4. Jagar... *

skolelev
gymnasist
studerande

forskarstuderande

foretagare

O

(o)

O

(@)

C arbetare
c

C arbetslos
I

pensionar
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Liite 3. Lista dokumentoiduista Kimble-versioista.

Tactic Games Oy:n Kimblet

Nimi Ilmestymisvuosi,
jos tiedossa

1. alkuperdinen Kimble 1967
2. alkuperdinen Kimble 1972
3. alkuperdinen Kimble 1977
4. alkuperdinen Kimble 1982
5. alkuperdinen Kimble 1992
6. alkuperdinen Kimble 1997
7. alkuperdinen Kimble 2007
retroversio 2007
Nalle Puh Kimble 2000

Paavo Pesusieni Kimble

Hello Kitty Kimble

Zombie Kimble

Angry Birds Space Kimble

Angry Birds Kimble

Muumi Kimble

Dora Kimble

Teenage Mutant Ninja Turtles Kimble

Seesamitie Kimble

Ludo Kimble

Diego Kimble

KalPa Kimble

Autot 2 Kimble

Pikku-orava Kimble

Disneyn prinsessat Kimble

Beyblade Kimble

Planes Kimble

Bin Weevils Kimble

Pori Kimble
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ASK:n Kimblet

3D Kimble

15-vuotisjuhla-Kimble

Heksa Kimble

Modulaari Kimble

Thmiskimble
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