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SUUNNITELTU VANHENTAMINEN TUOTTEIDEN

OMINAISUUTENA

Lilli Sihvonen

Artikkeli k&sittelee suunniteltua vanhentamista (planned obsolescence), joka tarkoittaa jonkin tuotteen
tai palvelun kaytt6ian tarkoituksellista lyhentamista. Artikkelin tavoite on havainnollistaa esimerkkien
avulla suunnitellun vanhentamisen toteutumista tuotteissa seké koota kasitteistdd, jonka avulla ilmién
tunnistaminen helpottuu. Suunniteltu vanhentaminen liittyy fyysisten tuotteiden dematerialisoitumi-
seen, minka vuoksi artikkeli nostaa esille kysymyksen materian merkityksesta. Artikkeli tarjoaa myds
ehdotuksia, miten vanhentamista voisi tutkia tulevaisuudessa.

LUONNOLLISTA JA KEINOTEKOISTA

"Planned obsolescence is the catch-all phrase
used to describe the assortment of techniques
used to artificially limit the durability of a
manufactured good in order to stimulate repeti-
tive consumption.”!

Kanadalainen tutkija ja kirjailija Giles
Slade tarkasteli suunniteltua vanhentamista
teoksessaan Made to break — Technology and
Obsolescence in America. Tuotteiden kesta-
vyyden tarkoituksellinen rajoittaminen on
Sladen mukaan amerikkalainen keksint6. Se
alkoi Fordin ja General Motorsin (GM) vi-
lisessd kilpailutilanteessa 1920-luvulla. Ge-
neral Motors otti tavakseen muuttaa vuosit-
tain autojen ulkoista tyylid. Ford piti aluksi
autojen kestdvyyttd ja toimivuutta tyylid tdr-
kedmpind ominaisuuksina, mutta omaksui
tappioita kirsittyddn suunnitelmallisen van-
hentamisen kdytinnén. Tyylin péivittdmi-
nen toi asiakkaita ja oli muita tuotteen uu-
distamisen tapoja halvempaa. Lisiksi naiset
ostivat viimeisti tyylid edustavia autoja.?

Suunniteltu vanhentaminen tulee eng-
lannin kielen sanoista planned obsolescence.
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Kiytin suomennosta vanhentaminen, silli se
tekee intentionaalisen toimijan nikyviksi.
Joku vanhentaa tuotetta tarkoituksellisesti.
Suunnitellusti vanhennettu tuote menettié
kiyttokelpoisuutensa ennen kuin kulutta-
ja on kiyttinyt sen loppuun. Tuotteiden ei
aina tarvitse mennd rikki.

Tdma artikkeli perustuu vuonna 2014
valmistuneeseen pro gradu -tutkimuksee-
ni, jossa tutkin suunniteltua vanhentamista
yhtend osana kulttuurituotteen kierritysta.
Artikkelissa esittelen kisitettd, vanhentami-
sen historiaa ja nikékulmia vanhentamisen
merkityksesti tutkimuksen kohteena.

YHDEN TUOTTEEN VANHENTUMINEN

Suunniteltu vanhentaminen liittyy kulu-
tustuotteisiin. Tutkin pro gradu -tyOssini
elokuvan katseluformaattien eli VHS:n,
DVD:n, Blu-rayn ja Vod-palvelun® suunni-
teltua vanhentamista. Videonauhuri oli ja
on edelleen Brian Winstonin mukaan yksi
merkittivimmistd uusmediateknologioista.
Ensimmaiset kuluttajien kdyttd6n tarkoi-
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tetut videokasetit ilmestyivit 1960-luvun
lopulla, mutta varsinainen nousukausi si-
joittuu 1970- ja 1980-luvuille. VHS eli vi-
deokasetti on vain yksi esimerkki monista
teknologisista tuotteista, joiden elinikdd on
rajattu.*

Videokasetin, erityisesti JVCin kehit-
timdn VHS-formaatin, yleistyminen ei
tapahtunut ilman saman tallenneformaa-
tin eri versioiden vilistd kilpailua ja toisen
syrjayttimistd. 1970-luvulla Sonyn Betamax
ja JVC:n VHS Kkilpailivat keskenddn. VHS
voitti, silld sen nauha oli pidempi kuin Be-
tamax-kaseteissa. JVC my0s lisensoi VHS:1d
muille laitevalmistajille. Vaikka Betamax oli
teknisesti muuten parempi kuin VHS, se
katosi 1980-luvulla.” Videokasettiformaat-
tien vilisessd taistelussa oli kyse kuluttajalle
hy6dyllisen ominaisuuden voitosta.

Valtataistelun ~ pédtyttyd videokasetit
yleistyivit my6s Suomessa. Video teki mah-
dolliseksi televisio-ohjelmien nauhoittami-
sen, minkd ansiosta kuluttajat eivit olleet
endd riippuvaisia ohjelma-aikatauluista ja
vuokraelokuvat olivat suosittuja.® Video-
kasetti vakiinnutti asemansa kodeissa. Ja-
panissa vuonna 1996 (Suomessa 1997) il-
mestyneet DVD-levyt syrjdyttivit lopulta
videokasetin. Tietyt ominaisuudet hidastivat
aluksi DVD:n yleistymistd. Tietokirjailija
Petteri Jirvinen muistuttaa, ettd DVD-tek-
nologiaa pidettiin kalliina ja vain elokuvien
katseluun tarkoitettuna. Silli ei pystynyt
”nauhoittamaan”.”

DVD-levyi ei kuitenkaan tarvinnut ke-
lata, ja sen kuvalaatu oli parempi kuin vi-
deokasetin. Videokasetit olivat herkempid
tysikaalisille hiiridille kuin digitaaliset for-
maatit. Nauhojen sotkeentuminen laittei-
siin vaurioitti kasetteja. Kasetit ja nauhurit
olivat my6s kémpelémpid kuin DVD-levyt
ja -laitteet. Videokasetin syrjdyttdiminen on-
nistui lopullisesti vasta, kun markkinoille
ilmestyi tallentavia DVD-soittimia.® Video-
kasetti on vihitellen katoamassa kotitalouk-
sista, ja JVC on lopettanut nauhurien val-

47

mistuksen.” Videokaseteista ja -nauhureista
on tulossa jitettd ja niiden sisiltd katoaa,
silli nauhojen luettavuus heikentyy materi-
aalien kulumisen takia.

Videokasetti on esimerkki kohteesta,
joka sisiltdd suunniteltua vanhentamista.
Videokasetin vanhentamisessa nikyy sekid
teknologinen, materiaalinen ettd psykolo-
ginen aspekti. Teknologista vanhentamista
edustavat tuotteen lukuisat uudet sukupol-
vet. Nauhojen sotkeutuminen laitteisiin ja
alttius fysikaalisille ilmidille ovat materiaa-
lista vanhentamista. Kun tuotteen ulkoniko
muuttuu radikaalisti suhteessa vanhaan, sen
uutuusarvo voimistuu ja timi psykologinen
vanhentaminen johtaa uusiin kulutuspdi-
toksiin.

V ANHENTAMISEN VAIHEET JA KEINOT

Vanhentamisen ensimmiinen vaihe ajoit-
tuu Sladen mukaan vuoteen 1913, jolloin
ilmestyivit ensimmadiset sihkokdynnisteiset
autot. Ndmi uudet autot olivat helppokéyt-
toisid, ja ne vanhensivat nopeasti kammeten
kiynnistetyt autot. Slade kutsuu titd vaihetta
teknologiseksi vanhentamiseksi."” Nathan Ro-
senberg huomauttaa, ettd Charles Babbage
kirjoitti teknologisesta vanhentamisesta jo
1800-luvulla teoksessaan On the Economy of
Machinery and Manufactures. Babbage kuvaili
vanhentamista teknologisen vallankumouk-
sen luomaksi luontaiseksi ilmidksi. Koneis-
tot eivat siis kuluneet, vaan ne korvautuivat
jatkuvasti uusilla."

Autojen tyylien muutokset omaksut-
tiin naisten vaatemuodista. Sladen mukaan
suunnitellun vanhentamisen toinen vaihe
ajoittuu vuoteen 1923, jolloin GM julkaisi
tyylillisesti uudistetun Chevroletin. Tyylin
muutos sai kuluttajat vaihtamaan autonsa
uuteen aiempaa useammin. Slade kutsuu
toista vaihetta psykologiseksi, progressiivisek-
si tai dynaamiseksi vanhentamiseksi.'
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Kuva 1. Teknologinen vanhentaminen. Lahde: Sihvonen 2014, 52.
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Kolmas vaihe sijoittuu 1920-luvun lo-
pulla alkaneeseen lamaan, jonka aikana
hyvien valmistusmateriaalien saatavuus hei-
kentyi. Tdma pakotti tuottajat valmistamaan
tuotteensa huonoista materiaaleista ja siten
vesittamdan tuotetta. Vesittiminen (adulte-
ration) tarkoittaa Sladen mukaan tuotteen
laadun heikentimistd yksinkertaisilla pro-
sesseilla — kuin laimentaisi alkoholia vedelld.
Kiytinto jii eloon laman jilkeen."”

Toimittaja Vance Packard ei kartoita
suunnitellun vanhentamisen eri vaiheita,
mutta tunnistaa keinoja, joilla tuotteiden
kiyttéd voi rajoittaa. Packard esittdd van-
hentamisen keinoiksi toiminnon, laadun
ja haluttavuuden vanhentamiset. Toimin-
non vanhentaminen tarkoittaa, etti tuot-
teen korvaa uusi, vanhaa paremmin toimi-
va tuote. Jos tuote hajoaa tai kuluu ennen
aikojaan, on kyse laadun vanhentamisesta.
Haluttavuuden vanhentamisessa on puoles-
taan tarkoitus, ettd tuote vanhenee kulutta-
jan mielessd."

Olen yhdistinyt ja soveltanut Sladen ja
Packardin vaiheita pro gradu -tutkimukses-
sani. Tarkoitan suunnitellulla vanhentami-
sella jonkin tuotteen tai palvelun kiyttéidn
tahallista lyhentimistd teknologisin, mate-
riaalisin ja/tai psykologisin keinoin. Tekno-
loginen vanhentaminen tarkoittaa tuotteen,
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palvelun tai systeemin kéytettdvyyden van-
hentamista teknologisin keinoin.” Kiytet-
tivyyden lisdksi my6s kokemus tuotteen
kiytostd voi vanhentua. Esimerkiksi dlypu-
helimet ovat muuttaneet kidyttdjien koke-
musta matkapuhelimista.

Teknologisen systeemin vanhentues-
sa saattaa vanhentua kerralla useita tuo-
teryhmid tai palveluja. Kirjistettynd tdmd
tarkoittaa sitd, ettd tulevaisuudessa Oljyn
loppuessa bensiinikiyttéiset autot vanhen-
tuvat. Systeemien vanhentuminen on kos-
kettanut suomalaisia kuluttajia esimerkiksi
2000-luvulla, kun televisiokanavat siirtyivit
digitaalisille signaaleille ja vanhat analogi-
set kuvaputkitelevisiot vanhentuivat ilman
digisovitinta."® Joel Mokyr huomauttaakin,
ettd teknologinen kehitys aiheuttaa ongel-
mia aina sellaisille, jotka ovat sijoittaneet tai
muulla tavoin panostaneet vanhaan tekno-
logiaan."”

Kisittelen tuotteen teknologista van-
hentamista (kuva 1) toiminnon vanhenta-
misena ja kuolinpiividmiseni. Toiminnon
vanhentaminen jakautuu positiiviseen ja
negatiiviseen. Jako perustuu sithen, tuottaa-
ko toiminnon vanhentaminen kuluttajalle
aitoa hyotyd vai onko toimintojen kehitty-
minen vain ndenndisti.'® Packard ei pidd
toiminnon vanhentamista huonona asiana:
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kyse on hinen mielestddn vain teknologian
kehityksestd."” Negatiivisen toiminnon van-
hentamisen tarkastelu on kuitenkin tarpeen,
silld esimerkiksi puhelimista ilmestyy jatku-
vasti uusia versioita, joissa perusominaisuu-
det kuten soittaminen eivit vilttimittd ole
kehittyneet aiempia versioita paremmiksi.
Teknologiseen vanhentamiseen liittyy
silti usein innovaatioita ja kehitystd. Kun ku-
luttaja hy6tyy uudesta tuotteesta enemmain
kuin vanhasta, on toiminnon vanhentami-
nen positiivista. Evolutionaarisen taloustie-
teen nikokulmasta kyse on radikaaleista in-
novaatioista ja parannuksista, mutta kaikki
parannusideat ja keksinnot eivit aina toimi
halutulla tavalla.”” Mokyr tulkitsee, ettd jos
luonnossa mutaatiot ja uudelleenyhdistelyt
voivat epdonnistua, ne voivat epiaonnistua
my0Os  keksinnoissd.”! Esimerkiksi viristi-
melld varustettua ripsivirid voi pitdd yhtend
epdonnistuneena keksinténi, jossa olemas-
sa olevan tiedon yhdistiminen uudella ta-
valla ei sindnsi tuottanut huonosti toimivaa
tuotetta vaan tarpeettoman innovaation.
Negatiivinen toiminnon vanhentami-
nen tuottaakin lihinna jitettd eikd lisahyGtyd
kuluttajalle. Uuden ja vanhan tuotteen vilil-
14 ei ole toiminnollisia eroja, vaikka elekt-
roniikkalaitteissa uust laite on usein vanhaa
hieman nopeampi. Muun muassa Jonathan
Sterne viittaa teknologisen vanhentamisen
yhteydessdi Mooren lakiin, jonka mukaan
esimerkiksi tietokoneiden teho kaksinker-
taistuu joka vuosi. Uusia ja oletettavasti
tehokkaita koneita ilmestyy jatkuvasti. Ko-
neet kuitenkin vanhentuvat nopeasti. Sterne
nimittdd tillaista Arnold Paceyn tavoin puo-
livaliteknologiaksi. Hybdykkeen tarjonta on
tuotannon keskiéssd — ei kiyttdja.”
Elektroniikkajdte tai e-jite on tekno-
logisen vanhentamisen seuraus. Nédennii-
sinnovaatiot ja hyodyttémit muutokset
rohkaisevat kuluttajia tuotteiden jatkuvaan
korvaamiseen. Sternen mukaan tietokone-
teollisuus luo jatkuvasti uusia koneita, jot-
ka syrjdyttiavit vanhoja laitteita. Vaikka osa

vanhoista tietokoneista tulee kierritetyiksi,
suuri osa paityy edelleen jittecksi Jotkin
toiminnon vanhentamiset saattavat toisaalta
vaikuttaa kuluttajan silmissd tarpeettomilta,
vaikka ne eivit sitd olisikaan. Esimerkiksi
Blu-ray-formaatin ilmestyessi kuluttajat ei-
vit aluksi kokeneet formaattia tarpeelliseksi
kenties siksi, ettd se oli lilan samankaltainen
kuin DVD. Ero on tullut esiin vasta naytto-
teknologian kehityksen my6td.*

Toinen kisittelemini teknologisen van-
hentamisen osa on kuolinpdiviys, joka liit-
tyy myOs materiaaliseen vanhentamiseen.
Jokin tuotteen osa hajoaa ensimmdiisend ja
tekee tuotteesta kiyttokelvottoman ja vai-
kean korjata. Kyse voi olla pienen muisti-
kortin kaltaisesta esineestd, joka lopettaa
laitteen toiminnon tietyn rajan jilkeen.
Hebkulamppubuijans-dokumentissa®  esitel-
tiin esimerkkini tulostimen vanhentamista,
jossa pieni siru rajasi tulostusten madrin.
Materiaalisesta nikokulmasta tarkasteltuna
kuolinpdiviys nidkyy kuluttajan eldmassi
esimerkiksi silloin, kun kuulakdrkikynin
mekaaniset muoviset osat hajoavat.

Materiaalinen vanhentaminen (kuva 2)
tarkoittaa heikkojen valmistusmateriaalien
kayttéd. Tuote hajoaa tai nuhjaantuu ennen-
atkaisesti. Niin analogisten kuin digitaalisten
tallenneformaattien kohdalla materiaalinen
vanhentaminen nikyy vahingoittumisherk-
kyytend. Tallenteiden luettavuus heiken-
tyy vilittbmidsti pienistikin naarmuista.
Nuhjaantuminen puolestaan voi olla sekd
negatiivista ettid positiivista. Negatiivinen
nuhjaantuminen johtaa siihen, etti kuluttaja
hylkdd tuotteen, koska tuotteen ulkoniko
ei endd miellytd. Tuote on ruma ja kulunut.
Nuhjaantuminen voi olla myds positiivis-
ta ja tarkoituksella tuotettua. Esimerkiksi
farkut ovat usein jo valmiiksi kuluneen na-
koisid.** Samalla tavoin my6s huonekalut ja
kodin sisustusesineet voivat olla tarkoituk-
sella nostalgisesti patinoituneita. Suunni-
teltu vanhentaminen ei siis pelkistdin van-
henna tuotteita kiyttékelvottomiksi, vaan
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Kuva 2. Materiaalinen vanhentaminen. Ldhde: Sihvonen 2014, 57.
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se liittyy my0s sithen, kuinka jotkin tuotteet
voivat olla valmiiksi vanhan nikoisia.

Psykologinen vanhentaminen (kuva 3)
tarkoittaa, etti tuote vanhenee kuluttajan
mielessi menemilld esimerkiksi pois muo-
dista. Kun tilalle ilmestyy korvaavia tuottei-
ta, ne ovat muotoilultaan, materiaaleiltaan
ja/tai toiminnoiltaan uusia. Teknologista
ja materiaalista vanhentamista voi siis pi-
tdd psykologisen vanhentamisen keinoina.”’
Psykologisessa vanhentamisessa on kyse
siitd, ettei vanha tuote endid kohota omis-
tajansa statusta vaan tuottaa hdpedd. Slade
huomauttaa, ettd uudella tuotteella on aina
oltava parempi viri tai ominaisuus kuin van-
halla tuotteella, jotta hipein tunne syntyy.*
Esimerkiksi elokuvaformaatit syrjdyttivit
toinen toisiaan my6s tyylillisin keinoin, kun
ne siirtyvit entistd sirompiin muotoihin ja
pienempiin kokoihin.

Psykologinen vanhentaminen tai nega-
tiivinen nuhjaantuminen eivit aina toimi.
Esimerkiksi Jaakko Suominen Kkirjoittaa,
ettd teknologiset laitteet voivat saada se-
kundaariaseman nikyvistd kuolonmerkeistd
huolimatta. Kéyttdja saattaa joissain tapauk-
sissa kokea hdpedd omasta laitteestaan, jos
se on vanhaa verrattuna muiden ymparilld
olevien kiyttdjien laitteisiin. Toisaalta taas
parakronistit kiyttivit vanhaa tai vadrdd
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Positiivinen

teknologiaa avoimesti ja vaihtavat vanhat
laitteet uusiin vasta pakon edessi.

Christoph Behrends tarkastelee suun-
nitellun vanhentamisen vilittymistd kulut-
tajille mainonnan kautta. Vaikka Behrends
ei nimed vanhentamisen keinoja, psykologi-
nen vanhentaminen vilittynee mainoksissa
selkedimmin kuin teknologinen tai mate-
riaalinen vanhentaminen. Brindit antavat
tuottajalle oikeuden ohittaa mainoksissa
sellaiset seikat kuin tuotteen kestivyys ja
valmistusmateriaalit.”’

Packard piti aiemmin kaikkea suunnitel-
tua vanhentamista luonteeltaan psykologi-
sena.’ On kuitenkin tirkedd erottaa suun-
nitellun vanhentamisen eri lajeja toisistaan,
silli kaikkea vanhentamista ei voi suunnata
kuluttajan mieleen. Tuotteen hajotessa ku-
luttajalle ei vilttdimattd synny psykologista
tarvetta korvata sitd. Suunniteltu vanhen-
taminen on kisitteend viljd, minké ansiosta
kisitteiden monipuolistaminen on tulevai-
suudessakin mahdollista.

HAJOAVIKSI LUODUT TUOTTEET JA
KATOAVA MATERIA

Slade kasittelee suunnitellun vanhentamisen
historiaa osana amerikkalaista kulutuskult-
tuuria ja nostaa esiin lukuisia esimerkkeji



Tekniikan Waiheita 2/14

siitd, miten vanhentamista voi toteuttaa eri
tuotteissa. Suunniteltu vanhentaminen on
nykyisin osa niin videopeleji, tietokoneita ja
elokuvaformaatteja kuin myds muita kult-
tuurituotteita, muotia ja palveluja. Viime
aikoina on lisddntynyt keskustelu fyysisten
tuotteiden katoamisesta ja dematerialisoi-
tumisesta. Tiedon siirtyminen digitaaliseen
muotoon on ollut sekid uhka etti mahdolli-
suus. Tuotteenkin voi ajastaa katoamaan di-
gitaalisin keinoin. Hyvini esimerkkini ovat
tietokonepelit.

James Newman esittdd, ettd yksittiiset
video- ja tietokonepelit katoavat markki-
noilta nopeasti. Newman on kiinnittinyt
huomiota siithen, ettei joistakin klassikkope-
leistd 16ydy endd alkuperdistd versiota vaan
erilaisia muunnelmia ja péivitettyji versioita.
Laiton kopiointi on joskus ainoa mahdolli-
suus tavoittaa kadonneita pelejd. Pelit eivit
vanhene pelkistidn siksi, ettd ne korvau-
tuvat uusilla, vaan my0s siksi, ettd tuotteet
hajoavat ja menevit huonoon kuntoon.
Tuotteisiin jad ndkyvid merkkejd kdytosti.
Lisdksi pelien ja elokuvienkin levyt ovat alt-
tiita pronssiutumiselle.”

Bittimitd (engl. bitrof) tarkoittaa datan
katoamista. Data on riippuvainen laitteesta
ja fyysisestd levystd, minkd vuoksi on mah-
dollista, ettd fyysisten objektien hajotessa

Kuva 3. Psykologinen vanhentaminen. Lahde: Sihv

tictoa ei pysty endd lukemaan. Bittimitd
riippuu formaatin kestivyydestd ja altistu-
misesta fysikaalisille ilmidille. Tiedon voi
menettdd myOs siksi, ettei endd ole laitteita,
joilla tietoa voisi lukea.” Tiedon luettavuu-
den menettiminen on ongelma esimerkiksi
museoille, joiden tulee siilyttdd tietoa tule-
via sukupolvia varten.

Newman huomauttaa, ettd pelit koke-
vat my6s luonnollisia kuolemia, mutta nii-
den poismeno kiihtyy kaupallisista syistd.
Kehittdjd ei tarjoa pelid ikuisesti. Tuottajat
rajoittavat pelien saatavuutta esimerkiksi
julkaisujen madrdaikaisuuksilla, asennusker-
roilla ja salasanoilla.’* Pelaajalle tuotetaan
mielikuva viimeisestd mahdollisuudesta pe-
lata. Tuottajat korostavat tuotteiden katoa-
mista ja dematerialisoitumista mainoksissa.
”Saatavilla vain rajoitetun ajan” -leima na-
kyy hyvin usein esimerkiksi Disney-yhtién
tuotteissa.”

Samalla kun pelko tiedon ja fyysisten
esineiden katoamisesta on kasvanut, myOs
niiden sdilyttdminen on saanut lisid merki-
tystd. Pyrkimys sdilyttdd peleji ja niiden pe-
lattavuutta on aktivoitunut vihitellen. Pelien
sdilyttimiseen vaikuttavat erityisesti pelaaji-
en kiinnostus ja vanhojen pelien arvostus.
Toistaiseksi emulointi/jiljittely ~vaikuttaa
ainoalta mahdollisuudelta siilyttda historial-

onen 2014, 59.

Psykologinen

vanhentaminen

Y
[ Tyylillinen ] [ Teknologinen ] [ Materiaalinen ]
~ Tavoitteena A

haluttavuuden
vanhentuminen

51



Tekniikan Waiheita 2/14

lisia pelejd.* Nykyinen kehitys vie silti peleja
kohti Internetistd ladattavia versioita. Fyysi-
set kopiot vanhentuvat, koska formaatit de-
materialisoituvat. Suunta ei kuitenkaan ole
aivan yksioikoinen.

Saara Toivonen ja Olli Sotamaa ovat
tutkineet digitaalisten pelien merkitystd ko-
din esineind. Vaikka pelien lataaminen on
yleistynyt nopeasti, monilla pelaajilla on silti
vahva sitoutuminen pelien fyysisiin kopioi-
hin. Osaksi syynid ovat fyysisten versioiden
varma olemassaolo, kisin kosketeltavuus ja
omistaminen. Aineettoman sisidllén omista-
minen on episelvempii kuin fyysisen kopi-
on. Ladattavan pelin voi menettdd helposti
tai se voidaan ottaa kayttéjiltd pois. Fyysi-
silld peleillikin on huonoja puolia kuten le-
vyjen naarmuuntuminen, polyyntyminen ja
hajoaminen. Ne ovat kuitenkin pelaajille osa
kodin sisustusta, taide-esineistod, keriilyn
merkkejd ja oman identiteetin rakennusma-
teriaalia. Niihin liittyy arvoja, joita ladatta-
villa peleilld ei vilttimattd ole. Toivonen ja
Sotamaa huomauttavatkin, ettei digitaalinen
jakelu ole tiysin looginen kehityssuunta.’

Virve Peteri, Jari Luomanen ja Pertti
Alasuutari ovat tutkineet digitaalisten ym-
péristbjen materiaalisuutta ja todenneet esi-
merkiksi, ettei dematerialisoituminen vialtti-
mittd tarkoita materiaalisuuden vihentyvai
merkitystd. Keriily ja esineiden liittyminen
osaksi elimintarinoita yllipitivit materiaa-
lisuutta. Esineistd ja tuotteista tulee osa ko-
tia ja persoonallisuutta, minkd vuoksi niiden
merkitykset muuttuvat mutta materiaalisuus
sindnsd siilyy.™® Vaikka suunnitellun van-
hentamisen keinot tulevat jatkuvasti jalos-
tumaan, fyysisten objektien vanhentuminen
ei katoa.

Suunnitellun vanhentamisen vaikutus
yksittdisissd tuotteissa ja laajoissa tuoteryh-
missd on moniulotteista. Fyysisten tuottei-
den katoaminen johtaa yhd enemmin di-
gitaalisessa muodossa saataviin tuotteisiin,
vaikka joidenkin tuotteiden fyysiset versiot
sailyttdvit edelleen suosionsa. Kaikkia tuot-
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teita ei voi korvata digitaalisilla versioilla,
minkd vuoksi niiden vanhentaminen on
fyysistd ja tuote muuttuu jossain vaiheessa
lopulta roskaksi. Tulevaisuudessa on kui-
tenkin mahdollista, ettd tuottajat kehitti-
vit kriteerit sille, mitd julkaistaan fyysisessa
muodossa ja miti digitaalisesti. Esimerkiksi
pelien ja elokuvien kohdalla niiden menes-
tys saattaa olla yksi merkittdvi kriteeri.

VANHENTAMISEN MERKITYKSESTA
TUTKIMUKSEN KOHTEENA

Vanhentamisen keinot ovat osittain paillek-
kidisid ja harvoin yksiselitteisid. Olen pyrki-
nyt tarjoamaan raamit ilmién teoreettiselle
haltuunotolle. Oma tutkimukseni kisittelee
suunniteltua vanhentamista sekd erillisend
lmioni ettd osana laajempaa kulttuurituot-
teiden kierrityksen kokonaisuutta. Suun-
niteltu vanhentaminen on kiinnostava tut-
kimuskohde, koska se muodostaa yhdessi
suunnitellun henkiinherittimisen (planned
revivification®®) kanssa uustuotantoprosessin.
Uustuotantoprosessi tarkoittaa niiden kah-
den ilmién vuorottelevaa kiyttéd samassa
kulttuurituotteessa. Suunniteltu vanhenta-
minen passivol uustuotantoprosessin le-
povaiheeseen, jolloin tuote ei ole saatavilla
markkinoilla. Henkiinherittiminen puoles-
taan aktivol prosessin tuomalla tuotteen
jalleen kuluttajien/yleison saataville. Talld
tavoin yksi ja sama tuote voi ilmestyd mark-
kinoille kerran vuosikymmenessi lihes
muuttumattomana.’

Ironista on, ettd vanhentamisen mer-
kitys tutkimuksen kohteena on osin van-
hentunut. Nykyiin tdhidn athepiiriin litty-
vit tutkimukset ovat yleensi kannanottoja
kestdvin kehityksen puolesta ja esittelevit
ratkaisuja tilanteen korjaamiseksi. Esimer-
kiksi Slade, Packard ja Sterne ottavat tavalla
tai toisella kantaa vanhentamisen aiheutta-
miin ympitistongelmiin.*' Lisdksi yleinen
suuntaus ndyttdisi olevan suunnitellun van-
hentamisen tulkitseminen koko kulttuuril-
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le leimalliseksi ilmioksi: Esimerkiksi Slade
huomauttaa, ettd 1960-luvulla suunniteltu
vanhentaminen sai abstrakteja muotoja, kun
thmisten tiedot ja taidot vanhentuivat tieto-
yhteiskunnan syntyessi. Ihmissuhteet alkoi-
vat puolestaan vanhentua 1970-luvulla.*

Suunniteltua vanhentamista kannat-
taa tulevaisuudessa tutkia pelkkid tuotteita
laajemmassa kontekstissa. Tutkimuskohde
on laajennettava palveluihin, kulttuuriin ja
taiteeseen. Vanhentamisen ja henkiinherit-
timisen vaikutus kulttuurituotteiden kier-
rityksessd johtaa sithen, etti myds korkea-
kulttuurin tuotteet vanhenevat ja herdavit
henkiin.* Pysyikseen pinnalla tuottajien ja
taiteilijoiden on uusittava itseddn tai pyritti-
vi kierrdttimidn tuotteitaan.

Suunnitellun vanhentamisen tutkimus
on pitkalti keskittynyt tarkastelemaan kulut-
tajaa uhrina. Mielenkiintoista olisi kohdistaa
katse tuottajaan. Millaisia vaatimuksia ja
cettisid kysymyksid vanhentaminen asettaa
tuotteiden suunnittelulle ja tuotannolle? Mi-
ten tuottajat késittivit suunnitellun vanhen-
tamisen? Miten tuottajat viittaavat siihen ja,
ennen kaikkea, onko sen olemassaoloa tun-
nustettu?

Vanhentamisen tutkimus vaatii tulevai-
suudessa tismallisti ja silti joustavaa kasit-
teist6d. Kulttuurin ja samalla sen tuottami-
en artefaktien muuttuessa myds ilmién on
muututtava. Tutkimuksen tulisi laajentua
digitaalisen jakelun kohteena oleviin tuottei-
siin, silld nithin kiytetddn erilaisia vanhen-
tamisen keinoja. My6s digitaalisessa muo-
dossa olevat, eivit niin selkedsti tuotteiksi
mairiteltivit julkaisualustat kuten Internet-
sivut, blogit, sosiaalisen median kanavat ja
muut julkaisualustat ovat vanhentumiselle
alttiita. Kuinka suunniteltua tillaisten jul-
kaisualustojen vanhentaminen onr Kuinka
mones uudistettu versio Facebook-sivus-
tosta on kiyttdjien kiytdssa tilld hetkelld?

James Newmanin tutkimat tietokone-
pelit ja niiden suunniteltu vanhentaminen
sisdltdvit jo viitteitd tutkimuksen uudesta
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suunnasta. Uutta suuntausta edustaa myos
Katheen Fitzpatrickin tutkimus tieteellisen
julkaisemisen vanhentamisesta ja korkea-
koulujen tulevaisuudesta. Kiristyneet jul-
kaisukriteerit ajavat tutkijat yhd useammin
julkaisemaan artikkelinsa Internetissi. Tek-
nologian kehittyessi digitaalisetkaan jul-
kaisut eivit ole turvassa vanhentumiselta,
vaikka blogeja Fitzpatrick pitdd kestdvind
julkaisualustoina.** Seuraava tavoite on siit-
tdd suunnitellun vanhentamisen suomalai-
nen tutkimus samalle tasolle.

Lilli Sihvonen on Turun yliopistosta valmistunut

filosofian maisteri, joka suunnittelee parhaillaan
Jjatko-opintoja uustuotantoprosessi-tutkimuksen
parissa.
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