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Comicubes-konseptointityökalua kehittämässä: Kartonkikuutiot pelillistä-
misen, leikillistämisen ja lelullistamisen (tutkimuksen) lähtökohtana

dyntävät käyttäjä-leikkijät (Heljakka 2015). 
Pelien ja lelujen vakiinnuttaessa paikkansa 
yhä useamman aikuisen arkikokemuksessa, 
voidaan pelillistymisen ohella puhua laa-
jemmin paitsi kulttuurin leikillistymisestä, 
myös sen lelullistumisesta. Myös tutkimus-
metodien voidaan ajatella leikillistyvän, 
lelullistuvan ja pelillistyvän. Seuraavassa 
esittelemämme Comicubes-konseptoin-
tityökalun voidaan nähdä edustavan tätä 
suuntausta. 

Comicubes-nimellä kutsumamme kon-
septointityökalu (Heljakka, 2014) rakentuu 
yksinkertaiseen, kartonkikuutioihin perus-
tuvaan paperiteknologiaan. Se edustaa ma-
teriaalista, fyysisten mallien rakenteluun 
soveltuvaa ja prototypointiin liittyvässä 
työskentelyssä hyödynnettävää leikillis-
tä välinettä ja se voidaan ymmärtää myös 
konseptoinnin metodina. Työkalu kutsuu 
leikittelemään kolmiulotteisella materiaa-
lisuudellaan ja sen avulla on helppo luoda 
mallinnuksia erilaisista aihelmista. Keskeis-
tä työkalussa on sen yksinkertainen, mutta 
universaalisti tunnistettu muoto ja fyysi-
seen manipulointiin liittyvä olemus. Proto-
typoinnissa käytetty väline tarjoaa aiemmin 
suunnittelussa hyödynnettyihin leikillisiin 
työkaluihin (esim. Lego-palikoihin) verrat-
tuna edullisen, ekologisen, helposti lähes-
tyttävän, muokattavan ja luovan ideointi-
alustan.  

Comicubes on sekä tutkimustietoa tuot-
tava materiaalinen väline että uusi mene-
telmä: Se on ymmärryksemme mukaan 
tutkimusinstrumentti, jota voidaan käyttää 
luovien prosessien tukena etenkin leikillis-
tämisen (pelillistämisen ja lelullistamisen) 
näkökulmasta. Vuonna 2014 kehitettyä Co-

Tämä esitys käsittelee taiteellisen työs-
kentelyn parissa syntyneen lelullis-
tetun ja pelillisen konseptin kehittä-

mistä, jatkojalostamista ja hyödyntämistä 
tuotesuunnittelussa, palvelumuotoilussa 
ja tieteellisen tutkimuksen jäsentämisessä. 
Konsepti perustuu ensimmäisen kirjoitta-
jan luomaan kokeelliseen leikkivälineeseen, 
joka edustaa kaksiulotteisen kuvallisuuden 
ja kolmiulotteisuuden lelun välimaastoon 
asettuvaa hybridisiä piirteitä sisältävää esi-
nettä. 

Deterding ja muut (2011) kuvailevat pe-
linkaltaistamista sillä että pelin rakenteita ja 
elementtejä otetaan käyttöön muissa kuin 
peleihin liittyvissä konteksteissa. Pelillisty-
minen näyttäisi olevan yksi Brian Sutton-
Smithin (1997) ja James E. Combsin (2000) 
esilletuoman leikillisen käänteen (ludic 
turn/ludenic age) tämänhetkisistä ulottu-
vuuksista. Joost Raessens toteaa kulttuurin 
ja sen toimijoiden tulleen yhä leikkisäm-
miksi pääosin mediaympäristössä tapahtu-
neiden muutosten ansiosta. Tietokonepelit 
muiden digitaalisten teknologioiden kuten 
mobiililaitteiden ja internetin ohella näyt-
täisivät Raessensin mukaan stimuloivan 
leikkisiä tavoitteita ja edesauttavan leikkis-
ten identiteettien muotoutumista (Raessens 
2006, 1). Digitaalisten leikkivälineiden lisäk-
si eri-ikäisten leikkikulttuureissa harjoite-
taan edelleen toimintaa myös materiaalisten 
välineiden, kuten perinteisten, digitaalista 
kytköstä vailla olevien leluesineiden paris-
sa. Leikillisyys manifestoituukin ajassamme 
multimediaalisina tuotannon, jakelun, ku-
lutuksen ja käyttäjien kulttuureina, joissa 
omaa rooliaan näyttelevät niin leikkiväli-
neet, media kuin molempia luovasti hyö-
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micubes-työkalua on viime vuosien aikana 
käytetty niin materiaalisena resurssina kuin 
eri yhteyksissä järjestettyjen ideointityöpa-
jojen konseptuaalisena lähtökohtana eri-
ikäisten ja eri taustoista tulevien testaajien 
kanssa (Heljakka & Ihamäki, 2016; 2017, Iha-
mäki & Heljakka, 2017). 

Tutkimuksessamme tavoitellaan tietoa 
käyttäjien kokemuksista. Eri käyttäjäryh-
mien kanssa toteuttamissamme työpajoissa 
olemme testanneet Comicubesin soveltu-
vuutta fyysisten mallien rakenteluun. Esi-
kouluikäiset lapset ja eri alojen yliopisto-
opiskelijat ovat toteuttaneet työkalun avulla 
lelullisia konsepteja, taiteilijat teoksia ja eri 
alojen ammattilaiset erilaisia mallinnoksia 
asiakaspoluista. Jokainen tässä esityksessä 
kuvaamamme konseptointityökalun avulla 
toteutettu työpaja mahdollistaa eri-ikäisten 
ja eri taustoista tulevien käyttäjäryhmien on-
gelmanratkaisun tarkastelun, olipa kyseessä 
tuotteeseen tai palveluun liittyvän ideoinnin 
prototypointivaiheeseen perustuva työsken-
tely. Taiteellisesta projektista alkunsa saanut 
leikillinen konsepti ja väline on osatutki-
muksiemme myötä kehittynyt resurssiksi, 
jota on mahdollista hyödyntää taidetta, tie-
dettä ja tuotesuunnittelua käsittelevissä ja 
yhdistävissä, leikillistämiseen, pelillistämi-
seen ja lelullistamiseen tähtäävissä projek-
teissa. Yksi tämänhetkisen tutkimuksemme 
kannalta keskeisistä kiinnostuksen alueista 
on jatkaa Comicubes-työkalun soveltuvuu-
den testaamista palvelumuotoilussa. Ehdo-
tamme työkalun sopivan esimerkiksi asia-
kaspolun (customer journey) pelillistämisen 
ennakoivaan suunnitteluun ja tarkasteluun. 
Olemme tutkineet Comicubes-konseptoin-
tityökaluun liittyviä mahdollisuuksia myös 
liiketoiminnallisista lähtökohdista. Seuraa-
vat tapaustutkimuksemme käsittelevät le-
lujen internet (Internet of Toys) –tyyppisten 
tuoteideoiden suunnittelua sekä työkalun 
hyödyntämistä brändinrakentamiseen ja 
-hallintaan liittyvässä toiminnassa. 
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