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Lectio praecursoria

Kimble-lautapelin kestava
tuotesuhde —
Kulttuurituotteiden
uustuotantoprosessit

Lilli Sthvonen

Viimeisen viikon aikana valmistautuessani erindisiin tilaisuuksiin olen rikkonut
kolmet 16 euron arvoiset sukkahousut. Olin naita kalliimpia merkkisukkahousuja
ostaessani naiivisti olettanut, ettd ne olisivat kestavammat eivatka hajoaisi yhta
nopeasti kuin halvat sukkahousut, kun yritan kiskoa niitd jalkaan. Asia seka arsytti
ettd toisaalta huvitti minua kovin, silla olinhan ostanut kyseisia sukkahousuja perati
nelja paria varmuuden vuoksi. Suunnitellun vanhentamisen tutkijalle ei ollut
mikaan yllatys, etta ainakin yhdet sukkahousut menisivat rikki, mutta kun lopulta
kolmessa parissa oli jokseenkin suuret silmapaot, en voinut muuta kuin nauraa.

Sukkahousut ovat klassinen esimerkki suunnitellusta vanhentamisesta eli siit3,
kuinka edelleen tuotteidemme kayttdikaa rajoitetaan esimerkiksi heikentamalla
niiden kestavyytta. Tuotteet voidaan valmistaa huonosti kehnoista materiaaleista,
jotta ne hajoaisivat ennen aikojaan, ja usein myods niiden korjauttaminen on
kallimpaa kuin uuden hankkiminen tilalle. Eteemme sysataan myods jatkuvasti
uutuuden kiiltoa hehkuvia tuotteita, joista monet ovat vain ndaennaisesti aiempia
tuotteita parempia.

Suunniteltua vanhentamista tapahtuu, jotta vaihtaisimme tuotteemme aina uusiin
ja  yllapitdisimme siten kulutusta. Samalla se on johtanut moniin
ymparistbongelmiin, kun tuottamaamme jatettd ei ole suunniteltu haviamaan
luonnosta. Esimerkiksi jokaisen taskusta loytyva alypuhelin on yksi pahimpia
jateongelmia maailmassa kestdvasta kehityksestd huolimatta. Suunniteltu
vanhentaminen kertoo siitd, ettei tuotesuhteemme ole kestava eikd moniin
tuotteisiin voi luottaa. Nain kavi minunkin sukkahousutapauksessani.

Tutustuin suunniteltuun vanhentamiseen maisterivaiheessa, kun sain kasiini Giles
Sladen Made to break -teoksen. Teos sijoittaa vanhentamisen juuret 1920-luvun
amerikkalaiseen autoteollisuuteen, jossa keksittiin, ettd autojen malleja ja vareja
muuttamalla voitaisiin lisdta niiden kulutusta. Itselleni ilmié oli henkilékohtaisina
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kokemuksina tuttu esimerkiksi muodin saralta, kun halvalla tuotetut ja ostetut
vaatteet viiruttuivat ja nukkaantuivat jo ensimmaisten pesukertojen jalkeen.

Ilmid herattikin minussa valittdoman vastareaktion, halun muuttaa asioita, ehka
jopa omaa kaytostani: "Miksi ihmeessé hylkddmme tavaraa ndin paljon téllaisella
tahdilla? Voisivatko yritykset varmistaa taloudellisen varmuutensa jollain muulla
tavalla?" Voimakkaan vastareaktion lisaksi olen myds aina ollut kiinnostunut
meidan ihmisten suhteesta tavaraan sekd siita, miten tuohon suhteeseen
vaikutetaan, joten kun vanhentamiseen liittyva tutkimus tuli minulle tutuksi, tiesin
vield joskus vaittelevani aiheesta.

Koko tutkimukseni suunta maaraytyi lopulta, kun ldysin sosiologi Fred Davisin
viittaukset suunnitellun vanhentamisen ja henkiinherattémisen yhteisroolista
mediatuotteiden kuten elokuvien ja televisiosarjojen elinkaarissa. Davis ehdotti jo
vuonna 1979 Yearning for Yesterday -teoksessaan, kuinka esimerkiksi
televisiosarjojen elinkaari muodostuisi lyhyestd ensiesitysvaiheesta, joka paattyisi
siihen, kun uudet mediatuotteet syrjdyttdisivdat vanhat. Tama olisi siis suunnitellun
vanhentamisen vaihe. Sen jdlkeen seuraisi jopa useita vuosikymmenida kestava
tauko, jonka aikana meille kuluttajille kehittyisi nostalginen, jokseenkin
katkeransuloinen kaipuu naitd kadonneita tuotteita kohtaan. Sitten tuotteet
heratettaisiin henkiin, eli ne ilmestyisivat uudelleen ja me ryntdisimme innolla
niiden pariin. Davis esitti myo6s, ettd yritykset voisivat palkata niin sanottuja
nostalgiaspesialisteja arvioimaan, milloin mikdkin tuote kannattaisi julkaista
uudelleen.

Tartuin tuohon ajatukseen, ja kehitin uustuotantoprosessin kasitteen sen pohjalta.
Uustuotanto tarkoittaa tuotannosta joskus poistetun tuotteen palauttamista
valmistukseen ja markkinoille. IImid lienee monelle tuttu esimerkiksi sisustus- ja
design-esineista. Uustuotantoprosessissa tasta kdaytannosta tulee toistuva, eli tuote
vuoroin poistetaan ja palautetaan markkinoille. Olennaista on aiemmin ollut, etta
tuotteen elinkaaressa on katkoksia, taukoja, jolloin tuotetta ei ole saatavilla.
Nostalgiaa syntyy tuon katkoksen aikana, minka jalkeen tuote heratetdaan henkiin
ja palautetaan markkinoille. Tuote voi myds muuttua hieman, kun
valmistustekniikat ja -materiaalit kehittyvat.

Téama ajatus sai minut vaitéskirjaprojektini alussa pohtimaan, onko tosiaan niin,
etta kaikki pitkaikaiset tuotteet vaativat markkinataukoja. Pitd5ké tuotteita pantata
kuluttajilta? Tarvitaanko suunniteltua vanhentamista? Onko olemassa tuotteita,
jotka selviytyvdat markkinoilla vuosikymmenestd toiseen ilman, ettéd niita
pantataan? Ja jos on, miksi ja miten ne selviytyvat? Voisiko noista tuotteista ottaa
Jjotakin opiksi, vaikkapa tuotekehityksen malliksi?

Vaitoskirjatutkimukseni esimerkkituotteeksi valikoitui vuonna 1967 ilmestynyt
Kimble-lautapeli, jota valmistaa porilainen Tactic Games Oy. Peli on sailynyt
suhteellisen muuttumattomana yli 50 vuoden ajan, joskin sen perusversion
elinkaaresta on Idydettdvissa myds muutamia muutoksia. 2000-luvun alusta alkaen
ilmestyneet teemaversiot kuten vaikkapa Nalle Puh Kimble muuttavat Kimblen
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ulkoasua enemman, ja niiden avulla Kimblea voidaan siirtda sukupolvelta toiselle.
Pelilld on myo6s selkea historiallinen alkutarina, jota kerrataan mediassa. Onpahan
Kimble saanut aika ajoin aikaiseksi muutamia kohuja, joista yksi tunnetuimmista
lienee ruotsalaisten helpotetut pelisaannot.

Tutkimukseni aineisto muodostuu Tactic Games Oy:n viiden asiantuntijan
haastattelusta, yhden Aalto-yliopiston opiskelijan haastattelusta, 247
verkkokyselyvastauksesta, yli 30 Kimble-version dokumentoinnista sekd esineen
[dhiluvusta, jolla tarkoitan esineen eri kayttétarkoituksiin ja mahdollisuuksiin
tutustumista. Olen esimerkiksi pelannut ja ndpertanyt Kimblea vyksin seka
osallistunut Automaatio- ja systeemitekniikan killan Ihmiskimbleen Otaniemessa.
Moniulotteisella aineistolla pyrin huomioimaan tutkimuksessani niin valmistajan,
kayttajien kuin tuotteen nakdkulmat.

Vaitdskirjani teoreettinen viitekehys on monitieteinen ja rakentuu puolestaan
pelitutkimuksen, kulutuksen tutkimuksen ja materiaalisen kulttuurin tutkimusten
varaan. Lahestyn Kimblea paitsi lautapelind myds tuotteena ja esineena.

Vaitdskirjani on muotoa artikkelivaitdskirja, joka koostuu neljasta
vertaisarvioidusta artikkelista ja yhteenveto-osiosta. Kasittelen vaitdskirja-
artikkeleissani uustuotantoprosessin eri osa-alueita, jotka Kimble tuo paivanvaloon:
niitd ovat merkityksellinen historia, pysyvat ominaisuudet, muutokset seka
kayttdékulttuuri  ja eldamékerrat. Peli esimerkiksi kiinnittyy vahvasti ensi-
ilmestymiseensa, joka sisaltda tarinoita siitd, kuinka Kimble tuli Nelostuotteen eli
nykyisen Tactic Gamesin perustaneen Aarne Heljakan perheeseen, miten
perheenjdsenet valmistivat ja pakkasivat ensimmaiset Kimble-versiot autotallissa
tai kuinka Aarne Heljakka mainosti Kimblen kestavyytta seisomalla noppakuvun
paalla. Tarinaa kertovat ensin perheenjasenet, kun taas mydhemmin tarina
monidanistyy ja kasvaa yhtion muiden tydntekijéiden kertomuksilla. Esimerkiksi
yhtion  graafinen  suunnittelija muisteli minulle vuoden 1977 Kimblen
pelipakkauksen kantta ja silloisen graafisen suunnittelijan huonoa paivaa; kanteen
kun jai yksi pelinappula vaarinpain.

Pysyvat ominaisuudet puolestaan kasittdavat ne osat Kimblessa, jotka eivat koskaan
muutu versiosta huolimatta. Toisessa vaitoskirja-artikkelissani olen kasitellyt
esimerkiksi pelilaudan keskelld olevaa Pop-o-matic-noppakupua ja abstraktimpaa
ominaisuutta, kestdvyyttd. Pop-o-matic-noppakupu paukkeineen on varmasti
monelle tuttu ja jakaa mielipiteita; toiset eivat ole siitd moksiskaan, osa taas ei voi
sietdd aanta. Kimblen danelld kun on tapana vallata koko tila ja vaikuttaa niihinkin,
jotka eivat sitd pelaa. Mutta jos noppakupua ei olisi, ei Kimble olisi Kimble.
Kestdvyys puolestaan nayttaytyy ja onkin lahtékohdiltaan fyysista kestavyytta.
Kimbled on vaikea saada rikki, ja noppakupua saatetaan ihan hakatakin. Kestavyys
kuitenkin  muuntuu ja toimii pohjana psykologiselle kestavyydelle ja
luotettavuudelle.

Pysyvien ominaisuuksien vastapainoksi tuotteeseen voidaan tehda muutoksia.
Kimblen kohdalla tama on esimerkiksi tarkoittanut pelipakkauksen kansikuvan
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asteittaista, hidasta paivittdmista. Kansikuva on muuttunut perheteemaisista
kuvista pelkkdan pelilautaan sinisella taustalla, mika mielestani kertoo siita, ettd
peli on vakiintunut osaksi kulttuuriamme. Se viestii siita, etta peli on myds varsin
neutraali; sitd voi pelata kuka tahansa kielimuurista huolimatta ja kaikki ovat -
ainakin ndenndisesti - tasa-arvoisessa asemassa, perustuuhan peli kuitenkin
onneen. Muita muutoksia ovat esimerkiksi pelinappuloiden materiaali, joka on
muuttunut puusta muoviksi. Myds pelipakkauksen kannessa aikoinaan ollut
noppakuvun reika on kadonnut. Monia nadistd muutoksista on myds tuotu takaisin
pelin retroversioihin, jotka jaljentavat varhaisimpia Kimble-versioita.

Pysyvien ominaisuuksien ja muutosten vdlinen suhde puhuttelee meitd tuotteen
kayttajia. Ensinnakin tunnistamme tuotteen tutuksi, samaksi ja turvalliseksi
vaihtoehdoksi. Toisaalta tuotteeseen tehdyt muutokset herattéavat vyleensa
positiivista kiinnostusta, minka ansiosta tuote hankitaan uudelleen. Nama ovat toki
yrityksille niin sanottuja vaaranpaikkoja, sillda kaikki muutokset eivat miellyta
kayttajia. Voimme varmasti kaikki nimeta jonkin tuotteen, johon tehdyt muutokset
eivat ole olleet hyvia. Omalla kohdallani esimerkiksi elokuvien uusintadubbaukset
ovat olleet jokseenkin huonoja kokemuksia.

Kayttokulttuuri ja pelin saamat elamakerrat ovat osa pelin toimijuutta ja seuraavat
kayttdjiensad elamanvaihetta. Lautapelin lisdksi Kimble on esimerkiksi toiminut
leikkikaluna, sisustusesineenad, korvaavana noppa muissa peleissa, silla Kimblen
noppa ei koskaan katoa, sekd juomapelind etenkin opiskelijapiireisséd. Esineen
elamakerrat ovat osoitus siitd, kuinka tuotteen valmistaja ei voi kontrolloida kaikkia
tuotteen kayttoétapoja. Ne kuitenkin tukevat tuotteen uustuotantoprosessia, silla
niiden Idytaminen syventdd kayttajan suhdetta tuotteeseen. Esimerkiksi Aalto-
yliopiston opiskelijoiden Kimble-kulttuuri vahvistaa Kimblen toimijuutta, ja on
merkittdvéd osa opiskelijoiden valistéd yhteishenkeda ja heidéan tarkeaad
elaméanvaihettaan.

Vaitdskirjassani pyrin pois sekda suunniteltua vanhentamista ettd nostalgiaa
painottavasta uustuotantoprosessista tutkimalla tuotetta, joka on kestanyt seka
aikaa etta kayttdéa ja joka on jatkuvasti saatavilla. Tutkimukseni keskeisimmat
huomiot ja tulokset syntyvat Kimblen elinkaaren kautta; koska pelia ei pantata
kuluttajilta, uustuotantoprosessi ei edellytdkaan taukoja ja tuotteen poisvetoja
markkinoilta. Kimble kiinnostaa meita riittavasti ilmankin. Mydskaan nostalgiaa ei
synny taukojen aikana, vaan jollain muulla tavalla. Tama tekee suunnitellun
vanhentamisen merkityksen uustuotantoprosessissa ja tuotteiden elinkaaressa
pitkalti tarpeettomaksi. Korkeintaan sopeuttavat ja yritysten ulkopuolelta tulevat
pakotetut toimet kuten muoti ja lainsdaadantd saattavat edellyttda sitd, ettd
tuotteeseen tehddan muutoksia.

Kimblen avulla muodostankin uustuotantoprosessin reunaehdot eli sen, mita
vahintdan tarvitaan, jotta prosessi olisi mahdollinen. Tuotteella on oltava hyva
tarina seka selkeité henkiinherdtysvaiheita, joissa tuote ilmestyy hieman
muuttuneena. Toisaalta esitdn vaitéskirjassani tuloksena myds sen, ettd
uustuotantoprosessi on tuotesidonnainen, vaikka logiikka onkin sama. Toiset
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tuotteet edellyttavat taukoja, toiset eivat. Mutta koska uustuotantoprosessin
logiikka sailyy suhteellisen samana tuotteesta toiseen, on prosessi myos
mallinnettavissa.

Yksi vaitdskirjatutkimukseni tutkimustulos onkin uustuotantoprosessin malli, jonka
olen laatinut kahdesta eri nakdkulmasta katsottuna: Ensinndkin selvenndn, miten
vanhoja tuotteita ja niiden elinkaaria voidaan tutkia. Tata puolta mallista voivat
hyédyntaa esinetutkimusta tekevat tahot kuten museot tai tutkijat. Toiseksi esitan
mallin tuotekehityksen nakdkulmasta, siitd, miten uusien tuotteiden elinkaaria
voitaisiin suunnitella etukateen kestavammiksi, millaisia julkaisuvaiheita tuotteille
voidaan maaritella, millaisia niiden pysyvat ominaisuudet ja muutokset voisivat olla
tai tarkastella sita, millaisissa kulttuurimme hetkissa tuote on ilmestynyt uudelleen.

Tulevaisuuden tutkimusaiheena voisikin olla kiinnostavaa selvittaa, millaisia
merkityksia tuote saa eri aikoina: Millaisia arvoja tuotteeseen on liitetty? Millaista
mediahuomiota se sai? Miksi sita muutettiin? Tallaiset klassikkotuotteet kertovat
jotain meista ihmisistd noiden tuotteiden kayttdjina, kuluttajina sekd valmistajina.
Onhan Kimblekin varsin yksinkertainen, mutkaton ja helposti lahestyttava tuote.
Muistelipa minulle Tacticin silloinen myyntijohtaja haastattelussa sitd, kuinka
raavaat harrikkamiehetkin juovat olutta ja pelaavat Kimblea.

Vaitéskirjassani pilkon osiin tuotteen elinkaaren ja esitan, millaisista osa-alueista ja
vaiheista tallainen suhde muodostuu ja mitd voimme ottaa siitd opiksi. Lahestyn
tuotetta ennen kaikkea kokonaisuutena, ja otan huomioon sen elinkaaren seka
siihen vaikuttavat tekijat. Témankaltainen lahestymistapa on tarkeda, jotta voimme
vahentad suunnitellun vanhentamisen roolia tuotteidemme elinkaarissa. Meidén ei
tarvitse vanhentaa tuotteitamme, mutta sopeuttaa voimme. Voimme kuunnella
paremmin kayttajia siita, minkalaiset muutokset ovat oikeasti tarpeen ja hyvia.

Uustuotantoprosessi kuvastaa kestavaa tuotesuhdetta. Se kertoo meidan kaikkien
yhteisesti jakamasta luottamuksesta johonkin tiettyyn tuotteeseen. Samalla se
kuvaa sita, miten klassiset tuotteet saattavat syntya. Olennaista on kuitenkin ottaa
oppia tuotteista, jotka kestavat aikaa. Uustuotantoprosessin mallin avulla voimme
siis lahtea tarkastelemaan tuotesuhteitamme ja selvittda, mika niissa on pielessa
seka tehda niihin korjausliikkeita. Kestavilld tuotesuhteilla yrityksetkin voivat
viestia luotettavuutta kayttajien suuntaan. Tutkimukseni toimii siten ohjenuorana
sille, miten uustuotantoprosessin tutkimusta ja siihen liittyvaa tuotekehitysta tulisi
tehda.

Lopuksi palaan vield alussa mainitsemaani sukkahousuongelmaan. Viimeisen viikon
aikana tulin tietoiseksi siita, ettd sukkahousujen kestavyyttd voi parantaa
suihkuttamalla niihin vetta, mika sekin on mielestani jokseenkin huvittavaa. Tiedan
myds, ettd maailmassa on tarjolla reilusti kalliimpia, mutta kuulemma oikeasti
kestavia sukkahousuja. En ole tahan tuotesuhteeseen vield ryhtynyt. Mutta jos ja
kun padsen siihen vaiheeseen, saisivat ndma lahes kertakayttoiset, kestamattomat
sukkahousut havita maailmasta kokonaan.
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