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Aesthetics have a significant role in the world we are living and in the last decades
it has become a part of organizational studies. Organizational culture can be
understood by using our sensory experience of organizational aesthetics. The video
game industry has been one of the most successful sectors in last few years in
Finland, because of its ongoing qualities in development and uniqueness. The aim
of this study is to examine an individual’s experiences of the physical workplace and
the artifacts in the field of organizational aesthetics. This research is accomplished
by using a qualitative case study and its empirical data was obtained by thematic

interviews with six employees and observation in two case companies in 2016.

Based on the results from the study there is a positive impact of the physical work
environment for employees’ work satisfaction and their well-being. The environment
has its impact on the employees’ comfort and the physical space has its own effect
on group cohesion also within the organization. Artifacts that have shown up in this
study were related to community, work, and communication. According to these
findings it can be said that offices have positive impacts on their employees’

creativity and well-being in the work community.



ALKUSANAT

Taman tutkielman loppuunsaattaminen oli pitkd ja avartava kokemus, lahes
lansimetron valmistumiseen verrattavissa oleva kokemus. lloitsen nyt kuitenkin
tyoni valmistumisesta ja taman etapin saavuttamisessa elamassani. Aiheeni oli
erittain kiinnostava ja siita saan kiittda tydni ohjaajaa professori liro Jussilaa, joka
tutustutti minut organisaatioestetiikan alaan ja ideoi kanssani pelialaan liittyvan
tutkimusaiheen. Olen Kiitollinen lirolle hanen tuestaan ja valmiudestaan ohjata
tyotani yllattavan pitkienkin aikojen jalkeen. Hanen neuvonsa ja kannustuksensa oli
korvaamatonta. Toisena haluan Kkiittda tutkijatohtoria Pasi Tuomista, jolta sain
erittdin hyodylliset viimeiset vinkit tyoni tyostamiseen ja oivia neuvoja tyon

rakennetta koskien. Kiitos kuuluu teille molemmille.

Tallaisena hetkena muistelen niitd vuosia, joita Lappeenrannan yliopistolla vietin.
Olen Kiitollinen siita kuinka monta upeaa ihmista tapasin ja joiden kanssa sain jakaa
opiskelujen tyot ja huvit. llIman teita en olisi tassa kirjoittamassa alkusanoja, silla
olen saanut teiltd korvaamatonta tsemppia ja tukea koko kahdeksan vuoden ajan.
Kiitos Aino ja Martsu keskustelustamme tana kevaana Suomessa. Saitte
puheillanne pienen hiilloksen kytemaan jalkojeni alla ja sysayksen tyoni

viimeistelylle.

Erityisesti haluan kiittdaa perhettani ja ystaviani siita, etta olette olleet tukenani koko
projektin ajan. Suuri kiitos kuuluu teille ystavilleni Suomessa ja Krakovassa, jotka
autoitte minua taman tutkielmani kanssa ihan viime metreille saakka. Olen

onnellinen, ettd minulla on teidanlaisia ihmisia lahipiirissa.

Krakovassa 22.5.2017

Tiina Korjus
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1 JOHDANTO

Elamme talla hetkella estetiikan buumia; estetiikka on osana kaikkea ymparillamme
olevaa. Todellisuutemme alkaa muodostumaan vahitellen ymparillemme
rakennetusta esteettisestd kokonaisuudesta. Estetiikka on lahes poikkeuksetta
mukana julkisten alueiden suunnittelussa, jokainen kauppa ja kahvila on tana
paivana  suunniteltu  “aktiiviseksi  kokemukseksi’.  Elamyksellisyys ja
esteettistyminen ovat o0sana nautintojamme, huvittelujamme seka
tuotesuunnittelua. Se on tulosta fundamentaalisesta teknologisesta muutoksesta,

joka on lahtdisin tuoteprosessien kovista vaatimuksista. (Welsch, 1996)

Ihmisten tunteisiin ja viihtymiseen myds tydymparistdssa on viime vuosikymmenten
aikana kiinnitetty yha enemman huomiota. Suuren psykologisen valistuksen
kehittyessa 1980 -luvulla maailma jaettiin kolmeen erilliseen olemassa olevaan
ymparistoon; instrumentaaliseen, moraaliseen ja esteettiseen (Wilber, 1998
siteeraten Taylor & Hansen, 2005). Esteettinen tutkimus syventaa ymmarrystamme
organisaatioista tarjoamalla uutta tietoa ja parantamalla jasenten arvostelukykya ja
paatoksentekoa tarkoituksellisuuden yhteydessa (Taylor & Hansen, 2005).
Edeltava aikakausi on ollut vahvasti tietotalouden ja -yhteiskunnan aikaa, jota
kuvastaa ymmarrys siita, etta tietotyd on tarkeinta tyota mita organisaatiot tekevat
(Pipek et al. 2012). Informaatioyhteiskunnaksi muuttuminen ja tietotydn

lisdantyminen ovat vaikuttaneet tyétapoihin radikaalisti (Nenonen, 2004).

Informaatioyhteiskunnaksi muuttumisen myoéta tydymparistolle tulisi kehittda uusi
maaritelma, joka ottaa huomioon tieteellisten, fyysisten ja virtuaalisten
tyoymparistojen suhteet (Nenonen, 2004). Johtajien, jotka toivovat innovaatioita ja
luovuutta organisaatioihinsa, tulisi palkattavien tydntekijoiden luonteenpiirteiden
lisdksi ottaa huomioon myds tydymparistd, jonka he luovat naille potentiaalisesti
luoville yksildille (Amabile et al., 1996). Jo pienilla tydymparistoon liittyvilla asioilla,
kuten lampuilla, on merkitysta tyontekijoiden hyvinvointiin ja tehokkuuteen (Mills et
al., 2007). Tietotydntekijaa kuvataankin artefaktien suunnittelijaksi organisaatiossa
(Sharig, 1998).

Estetiikan alaa organisaatioissa on tutkittu fyysisen ympariston ja sitoutuneisuuden



yhteytta (McGuire & McLaren, 2009), taiteen ja estetiikan vaikutusta tyontekijoihin
(Bjerke et al. 2007, Bjerke & Ind, 2015) sen suhdetta hyvinvointiin (Sutherland &
Cooper 1990) ja tyotyytyvaisyyteen (Weiss, 1999; Wise et al., 1987). Estetiikan
viitekehyksen kautta voimme ymmartda paremmin niita mahdollisuuksia, joita
tyotilasuunnittelu voi parhaimmillaan tuottaa. Organisaatioestetiikasta on tullut osa
organisaatioteoriaa (Strati ja Guillet de Montoux, 2002) ja tassa tutkimuksessa
avaan estetiikan maailmaa pelialalla organisaatioestetiikan teorioiden avulla. On
tarkeda havaita ymparilla ilmenevaa estetiikkaa, jotta kokemuksien ja aistien
vaikutukset ymmarrettaisiin paremmin organisaatioissa. Yritysten
tyotilasuunnittelussa puhutaan pitkékestoisten muutosten tekemisesta ja erityisten

tarpeiden huomioimisesta.

Telekommunikaatioyrityksessa Telenorissa panostettin 11 miljoonalla eurolla
uusiin tiloihin, joihin valittiin erityistd arkkitehtuuria ja taidetta, moderneja
huonekaluja sekd muuntautuvaa toimistodesignia. Heidan tavoitteenaan oli tulla
innovatiivisimmaksi teleyritykseksi pohjoismaissa ja viestia yrityksensa asemasta ja
arvoista estetiikan valityksella seka tarjota tydntekijoilleen erityisen innovatiivinen
tydymparistd, joka ruokkii heidan luovuutta ja parantaa tyotyytyvaisyytta. (Bjerke et
al. 2007) Pelialalla toimivista yrityksista valtaosa on panostanut omaan
toimistotilaan, mutta se on yleistynyt myds muilla aloilla. Hienojen materiaalien
kayttd neuvotteluhuoneiden sisustussuunnittelussa on vaihtunut yhteisten tilojen
viihtyvyyden suunnitteluun, johon osallistetaan koko toimiston vaki (Nalbantoglu,
2017).

Tutkimukseeni osallistui kaksi pk-peliyritysta, jotka ovat kumpikin tehneet hienoa
tyéta pelimaailmassa ja onnistuneet julkaisemaan maailmalla menestyneen pelin.
Suomalaisen pelialan kattojarjeston Neogamesin mukaan Suomessa on noin 260
pelialan yritysta (Neogames, 2017b), joka on koko maailman peliteollisuudesta noin
2% (Samuli Syvahuoko, Hype-dokumenttisarja, 2016). Syvahuoko listaa
suomalaisen sisun ja periksiantamattomuuden syyksi peliyritysten menestykselle.
Han kertoo suomalaisen peliteollisuuden salaisuuden liittyvan ideoiden jakamiseen

muiden alan yritysten kanssa.



Halusin tutkia tassa tutkimuksessani erityisesti pelialaa juuri sen uutuuden ja
mediakiinnostavuuden takia. Erityisen mielenkiintoista on tutkia mitka tekijat ovat
taustalla suomalaisen peliteollisuuden menestykselle. Neogamesin mukaan
peliteollisuus on ollut koko 2000-luvun nopeimmin kasvava viihdeteollisuuden haara
ja Suomessa siita on tullut sind aikana merkittava osa kulttuurivientiteollisuutta. Noin
95% pelialan suomalaisesta tuotannosta paatyy vientiin pienen kotimarkkinan ja
alan globaalin luonteen vuoksi. (Neogames, 2017c). Pelaamiseen liittyvat asenteet
muuttuvat jatkuvasti eika pelaaminen ole enaa vain marginaaliryhman harrastus.
Ylen aamu-tvissa 27.1.2016 kerrottin Suomeen perustetusta ensimmaisesta
tietokonepelaamisen  ammattilaisjoukkueesta, jossa pelaajat tienaavat
kuukausipalkkaa. Selkea viesti on, ettd Suomessa pelialaan suhtaudutaan
vakavasti. Peliala on jatkuvan kehityksen ja ainutlaatuisten ominaisuuksien johdosta
minusta erityisen kiinnostava uusi tutkimuskohde, jossa uskon estetiikalla olevan

suuri rooli.

1.1 Tyohyvinvointi

Tyohyvinvointiin kuuluu ihmisten ja tydyhteison kehittaminen sellaiseksi, etta kaikilla
on mahdollisuus kokea onnistumisia ja tydniloa (Otala & Ahonen 2003, 19).
Organisaatioestetiikan nakokulma soveltuu hyvin kokemusperaiseen
tydhyvinvoinnin  analyysiin organisaatiossa. On tutkittu ettd, tunne- ja
emotionaaliseen tietoon liitettynd organisaatioestetiikan kaytannoét voivat vahentaa
tydperaista stressia (Crichton & Shrivastava, 2017) ja esimiesten johtamistyylilla on
vaikutusta alaistensa psykologiseen terveyteen ja hyvinvointiin (Zineldin & Hytter,
2011). Estetiikan johtamisen tuomat edut tyohyvinvointiin ovat viela melko
tuntemattomia. Tyontekijan toimintaa tukevalla ja kannustavalla johtamisella on

merkittava vaikutus tydssa viihtyvyyteen ja hyvinvointiin (Juuti & Vuorela 2002, 7).

Usein luullaan rahan olevan motivaatiotekijoista suurin, mutta suurimpiin
ponnistuksiin liittyvat tekijat loytyvat kuitenkin hyvinvoinnin, ihmissuhteiden ja
tehtavien laadusta (Hagemann 1991, 44). Pelialalla intohimo tyoéhén on yksi

merkittdva motivaatiotekija, jota tukee tydyhteisdn kannustava ilmapiiri. Wreder



(2007) on tutkinut milld tavoin eri organisaatiotason johtajat voivat vaikuttaa
tyontekijoidensa terveyteen ennaltaehkaisevasti. Han esityksessaan
kommunikaatiolla oli tarked rooli viestida johdon tavoitteesta alemmille
organisaatiotasoille. Alemman johtoportaan tehtaviin jaisi rakentaa luottamussuhde
tyontekijoiden valilla ja varmistaa, ettd heillda on oikeat mahdollisuudet ja
kompetenssit toteuttaa tyotaan. (Wreder, 2007) Vaikka tyohyvinvoinnista
huolehtimiseen kuuluu kustannuksia, on se huomattomasti halvempaa kuin siita
huolimatta jattaminen (Ahola, 2009) ja tydymparistoon tehtavilla kertaratkaisuilla on

pitkaaikaisia vaikutuksia viihtyvyyteen ja tyotyytyvaisyyteen.

1.2 Tutkimusongelma, tavoitteet ja rajaukset

Tassa tutkimuksessa tarkastellaan organisaatioestetiikan ilmenemista pelialan
kahdessa organisaatiossa. Organisaatioestetiikan tutkimusala on kehittynyt vasta
viime vuosikymmenten aikana (Strati, 1999; Strati & Guillet de Montoux, 2002), eika
pelialaa ole tasta viitekehyksesta ennen tutkittu. Tyoympariston merkitysta on
organisaation prosesseihin on aiemmin tutkittu arkkitehtuurin kautta (Duffy, 1992;
Becker, 1982). Kuitenkaan empiirisia tutkimuksia teoriat eivat ole tuottaneet ja
tieteellinen tutkimus on aiheen osalta vahaista (Bjerke et al. 2007). Tutkimuksia on
tehty organisaatioestetiikasta, toimistomuotoilusta ja tydymparistdsta (Nenonen,
2004). Lahimpana tutkimustani on Bjerke et al. (2007) tutkimus
teleoperaattoriyrityksen Telenorin  uusien tilojen merkityksesta tyontekijan
tyytyvaisyyteen ja motivaatioon. Tutkimus painottui kuitenkin fyysisen tydympariston

kokemuksiin.

Tassa tutkimuksessa on erityisen kiinnostavaa tarkastella mikd on fyysisen
tydympariston merkitys tydssa viihtyvyyteen ja tehokkuuteen. Onko siita
vedettdvissa johtopaatdksia Suomen pelialan menestymiseen maailman
markkinoilla? Organisaatioestetiikka on monimuotoinen kentta, johon liittyy kaikki
aistikokemukset organisaatiossa. Tama tutkimus perehtyy paaosin fyysisiin
tuntemuksiin, artefakteihin ja ympariston kokemuksiin ja jattda vahemmalle

huomiolle kertomuksellisen kokemuksellisuuden. Paaosin kokemuksellisuutta
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kasitelldaan fyysisten tuntemusten osalta. Strati (1999, 14) tiivistaa estetiikan

tutkimuksen kolmeen ajatukseen:

a. aikaisempi kokemus on keskeista estetiikan tutkimukselle organisaatiossa;

b. oivaltamiseen johtava  prosessi  kuvauksesta perustuu lukijan
mielikuvituskapasiteettiin;

c. lukijan mielikuvitus kayttda esteettisen ymmarryksen havainnointi- ja

aistikykyja, pikemminkin kuin vain niita mihin rationaalinen analyysi perustuu

Tutkijana Iahdin avoimin mielin kumoamaan tai vahvistamaan niitd kasityksia, joita
pelialasta on mediassa kirjoitettu. Taman tutkimuksen tavoitteena on tarkastella
kunkin yksilon omia kokemuksia fyysisesta tyoymparistosta ja artefakteista
organisaatioestetiikan viitekehyksesta. Mika rooli niilld on heidan tydskentelyynsa
organisaatiossa? Organisaation toimijoilla on mahdollisuus hy6dyntaa tietoa, pohtia
ja elaa kokemuksiaan ehka ihan uudesta nakdkulmasta, jota he eivat ole aiemmin

miettineet (Strati. 1992) Tama on myds yksi tutkimukseni motiiveista.

Tutkimuskysymykset:

a.) Miten organisaatioestetiikka ilmenee tutkimusorganisaatioissa
b.) Milla tavoin tyontekijat kokevat fyysisen ympariston
I. Vaikuttaako fyysinen ymparisto tyontekijoiden
tyytyvaisyyteen ja hyvinvointiin
ii. Mika merkitys organisaation artefakteilla on

organisaatiokulttuuriin

Pelialalla tassa tutkimuksessa tarkoitetaan video- ja mobiilipeleja kehittavia yrityksia
ja tarkastelun kohteena on organisaatiokulttuurista vain estetiikan alue.
Tyohyvinvoinnin rooli tassa tutkimuksessa on ilmeinen, mutta se on jatetty pois
teoreettisesta viitekehyksesta ja siihen palataan loppupohdinnassa. Tutkimuksessa
pyritaan loytamaan estetiikan viitekehyksen avulla tyOhyvinvointiin vaikuttavia
tekijoita.
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1.3 Tutkimusmetodologia

Tutkimus on toteutettu kvalitatiivisena eli laadullisena tutkimuksena. Laadulliselle
tutkimukselle tyypillista on aineiston keruu todellisista ja luonnollisista tilanteista
(Hirsjarvi et al., 2008, s. 160). Tutkimukseeni kuuluu pelialan organisaatioissa
tyoskenteleville tyontekijdille tehtavat puolistrukturoidut teemahaastattelut ja
havainnointi  kohdeyrityksessa. Puolistrukturoidun teemahaastattelun tueksi
kirjoitetaan kysymysrunko, joskin haastattelun piirteisiin  kuuluu haastattelun
eteneminen haastateltavan ehdoilla, siten kysymysten muotoilu ja jarjestys voi
vaihdella (Ruusuvuori & Tiittula 2005, 11). Haastattelujen ajatuksena onkin saada
haastattelutilanteesta  mahdollisimman  keskustelunomainen, jossa seka

haastattelija etta haastateltava olisivat rennosti vuorovaikutuksessa keskenaan.

Hirsjarvi et al. (2008, 176-177) Kkirjoittaa laadullisesta tutkimuksesta, etta
tarkoituksena ei ole tehda yleistettavia johtopaatoksia, vaan Ioytaa ilmion erityiset
ominaisuudet yksittaisten tapauksien avulla ja selvittdd mika siita toistuu
yleisemmalla tasolla. Havainnointi on aina valikoivaa tutkimusta tehtdessa ja
tietoiseen valikointiin hyddynnetdan olemassa olevaa teoriaa. Havainnoinnit
voidaan jakaa taloudellisen, sosiaalisen, kulttuurisen ja semanttisen ympariston
havaintoihin. Tutkijan tulee osata luokitella havaintonsa kokonaisuuden,
tutkimusongelman ja teorian avulla tulkintaa varten. (Vilkka 2006, 17-20) Jos
havainnoija viettaa tarpeeksi aikaa ryhmassa, artefaktien merkitykset vahitellen
selvenevat. Jos tama taso halutaan saavuttaa nopeasti, taytyy observoijan jutella
sisapiirildisten kanssa ja analysoida arvoja, normeja ja saantgja, jotka edellyttavat
arkipaivaisten periaatteiden operoimista ja joista ryhman jasenet ottavat

kayttaytymiseensa mallia. (Schein, 1985, 25)

Tehdessaan kyselytutkimusta Bjerke ja Ind (2005) antoivat osallistuville valmiit
kuvaukset taiteesta, designista ja arkkitehtuurista valttadkseen vaarinkasityksia.
Heidan tutkimuksessaan taiteeseen sisaltyi maalaukset, veistokset ja muunlainen
esteettinen koristelu. Designiin puolestaan muotoilu sisalla, varien kaytto tyotiloissa,
verhot, matot, valot ja niin edelleen. Arkkitehtuuriin laskettin muun muassa

rakennuksen muodot/rakenteet, ikkunat, toimistotilat ja katot. (Bjerke & Ind, 2005)
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Se, millaisia aisteja tulisi hyddyntaa, riippuu tutkimus- tai havainnointikohteen ja
tutkimusongelman maarittelysta. Tutkimushavainnointi on henkilon
kokonaisvaltaista ja tietoista ilmididen, asioiden ja tapahtumien aistimista
ymparistdossaan. (Vilkka, 2006, 9) Tassa tutkimuksessa kaytan observoinnin sijaan
havainnointi-termia. Observointi tarkoittaa lahinna ulkopuolista tarkkailua (Vilkka,
2006, 9).

1.4 Tutkimuksen rakenne

Tutkimukseni rakenne noudattaa loogista jatkumoa. Johdannossa olen esitellyt
tutkimukseni taustaa ja perustellut sen tavoitteita, tutkimusongelmaa ja
tutkimuskysymyksia. Johdantoa seuraa katsaus organisaatioestetiikan teoriaan.
Teoriaosuuden aluksi kayn lapi lahestymistavat organisaatioestetiikan
tutkimukseen, jotta lukijalla olisi ymmarrys estetiikan tutkimusprosesseista
organisaatiokulttuurissa. Lahestymistapojen jalkeen kasittelen tarkemmin estetiikan
kokemuksellisuutta, sen sisaltamia artefakteja ja symboleita, fyysista ymparistoa ja

estetiikan johtamisen tapoja.

Kolmannessa luvussa esittelen empiirisen tutkimukseni toteutusta, johon sisaltyy
tutkimusasetelma, hydodyntamani tutkimusmenetelmat ja tutkimuksen toteuttamisen
vaiheet haastatteluineen ja havainnointeineen. Pyrin perustelemaan tekemiani
valintoja tutkimusmenetelmien suhteen ja selventamaan lukijalle estetiikan

monimuotoisuutta tutkimusprosessissa.

Neljannessa luvussa analysoin teoreettisen vuoropuhelun kautta niitd teemoja, jotka
ovat nousseet haastatteluista esille. Pyrkimyksenani on esitelld niita
organisaatioestetiikan piirteita tutkimusorganisaatioista, jotka haastateltavat kokivat
merkittaviksi ja jotka toistuivat haastatteluista useaan kertaan seka niita, joita itse
koin tutkimukseni kannalta olennaisiksi. Tavoitteenani on ymmartaa haastateltavien
tydyhteisosta ja tydymparistosta niita tekijoita, jotka edesauttavat heita viihtymaan

organisaatioissaan.
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Analyysin jalkeen arvioin tutkimukseni tuloksia, niiden tuomia ajatuksia ja vastaan
asettamiini tutkimuskysymyksiin. Lopuksi esittelen mahdollisia jatkotutkimustarpeita

ja tutkimukseni rajoitteita.
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2 ORGANISAATIOESTETIKKA

Aistit eivéat rauhoita, pikemminkin ne rikkovat rauhan.

(Strati, 1999, sivu 192)

Organisaatioestetiikan viitekehys on monimuotoinen kokonaisuus, joka antaa
tutkijalle paljon vapauksia tutkimusprosessin suorittamiseen. Termi estetiikka tulee
kreikankielen sanasta aisthanomai, joka tarkoittaa aistien avulla havainnointia.
Aistimisesta organisaatioestetiikassa onkin pitkalti kysymys. Inspiraatiota teorian
jasennykseen olen ottanut Saari et al. (2013) esityksesta. Tassa
organisaatioestetiikkaa kasittelevassa luvussa esittelen aluksi
organisaatioestetiikkaa tutkimuskohteena. Toisena tuon esille niitd taustoja, jotka
ovat organisaatioestetiikan tutkimusalan kannalta tarkeita. Taman jalkeen kuvaan
kokemuksellisuutta estetiikan viitekehyksesta, jota seuraa artefaktien ja symbolien
osuus. Lopuksi kuvaan fyysisen ympariston kokemuksia ja kayn lapi estetiikan

tyypillisia johtamistapoja.

2.1 Organisaatioestetiikka tutkimuskohteena

Filosofia kasittelee omia kokemuksiamme siitd kuinka koemme, kasitamme,
ymmarramme, luokittelemme seka tunnemme itsemme ja maailman, jossa asumme
ja synnymme. Miten kaikki lopulta ovat yhteydessa toisiinsa. Lantinen filosofia
haarautuu estetiikan maailmaan, joka kasittelee ymmartamisen, havainnoinnin,
kasittamisen ja kokemisen muotoja, joita me useasti maarittelemme adjektiiveilla,

”onr ” "

kuten "kaunis”, "inhottava”, "elegantti” tai "vastenmielinen”. (Ramirez, 2005). Antiikin
kreikkalaisten estetiikka viittasi kuitenkin vain runouteen, musiikkiin, tanssiin ja
mimiikkaan. Estetiikan esihistoria olikin ensin filosofian tutkimuksen alahaara ja
myohemmin osa muita tieteita. Itse asiassa estetiikan tieteenhaara I0ydettiin vain
pari vuosisataa sitten, osana rationaalista paradigmaa, joka johti taiteen
vakiinnuttamista ja aikanaan mahdollisti tieteenalan autonomisen kehityksen.

(Strati, 1992)
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Organisaatiotutkimus koki muutoksen 1990-luvulla, kun se alkoi edistamaan
esteettista tutkimussuuntaa vaihtoehtona perinteiselle organisaatiotutkimukselle
(Taylor & Hansen, 2005) Paaosin italialaiset, skandinaavit ja ranskalaiset tutkijat
Kirjoittivat organisaatiosta ja estetiikasta, silla estetiikka oli eurooppalaiseen
ajattelutapaan  istuva piirre.  (Ramirez, 2005) Uraauurtavinta tyota
organisaatioestetiikan alalla ovatkin tehneet juuri italialaiset Strati (1992, 1999) ja
Gagliardi (1996), jotka ovat nostaneet estetiikan osaksi organisaatiokulttuurin
tutkimusta. Strati halusi 16ytdd monimutkaisen, monitulkintaisen, syvallisen
kaikkialle tunkeilevan estetiikan organisatorisissa rutiineissa seka tiedon rikkauden
ja uskottavuuden, jonka on tuottanut estetiikan kokemuksellisuuden tutkimus.
Hanen lahestymistapansa ei jaa estetiikkaa organisatorisiin tuotteisiin, joiden avulla

organisaatioestetiikkaa on aiemmin tutkittu. (Strati, 1992)

Historiallisesti monet organisaatioteoriat keskittyvat tehokkuuden ja tuottavuuden
aarelle (Taylor & Hansen, 2005). Yleinen mielikuva 1970-luvun puolivaliin oli, etta
ideat muodostuivat rationaalisesti ilman erotiikkaa, kauniita tai rumia tunteita,
tuoksuja tai hajuja, viehatystd tai inhoa (Strati, 1999, s. 4) Parin viime
vuosikymmenen aikana kiinnostuksen lisdantyminen moraalisen nakokulman
tutkimiseen on kuitenkin johtanut liiketoiminnan etiikan paatymisen tutkimuksen
paasuuntaukseksi ja sita myoten myOs estetikka on  sisallytetty

organisaatioteoriaan (Taylor & Hansen, 2005).

Estetiikka tarjoaa uuden nakokulman organisaatioihin ja tarkastelee vaihtoehtoisin
keinoin tarkoitusten ilmaisua ja tekemista, jolla on syvallinen vaikutus
organisatoriseen vuorovaikutukseen, kayttaytymiseen ja ymmarrykseen. Estetiikan
tutkimus syventda ymmarrystamme organisaatioista uuden tieteellisen pohjan
avulla, joka kehittdaa jasenten kriittista ajattelutapaa ja paatoksentekoa,
tarkoituksellisuutta ja tarjoaa mahdollisuuden aistinvaraisen tiedon luokittelulle.
(Taylor & Hansen, 2005) Nakdkulman mukaan opiskelumetodit, luomisprosessit ja
organisaatioiden johtaminen esteettisesti ulottuvat runouteen ja taiteeseen asti
(Hatch & Cunliffe, 2012, 318-319).
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Gagliardi (1996, 566) ja Strati (1992) viittaavat estetiikalla
organisaatiotutkimuksessa kaikenlaisiin aistikokemuksiin eika vain siihen, mika
yhteiskunnallisesti kuvataan “kauniina” tai "taiteena”. Organisaatioita on tutkittu
kayttamalla kaikkia aisteja; hengittamalla sen ilmaa ja ilmapiiria, haistelemalla sen
tuoksuja, ymmartamalla sen kauneuden ja nauttimalla kerrotuista tarinoista. Tietoa
estetiikasta on keratty seka negatiivisista kokemuksista (suremalla tragedian takia)
etta positiivisista asioista (iloitsemalla groteskista). (Strati & Guillet de Montoux,
2002) Esteettinen ymmarrys ei tuo mukanaan olettamusta, etta organisaatioelama
olisi kuin taide-esitysta ja taide muodostaisi metaforan organisaatioille (Strati, 1992).
Taiteella on estetiikkansa (Hansen et al., 2007), mutta estetiikka ei ole taidetta vaan
keskittyy juurikin aistihavaintoihin, jotka on hankittu nakemalla, kuulemalla,

haistamalla, koskemalla tai maistamalla. (Strati, 2000).

Usein estetiikasta puhutaankin liittden se vain kauneuteen (Hansen et al., 2007),
mutta estetiikan kategorioita on kuitenkin monia (Taylor & Hansen, 2005). Alan
kirjallisuudessa tuodaan esille 6-64 eri estetiikan kategoriaa, joita ovat muun
muassa inhottava, yleva, komea, pyha, koominen ja maalauksellinen (Strati, 1992).
Strati pitda kauneuden luokkaa tarpeellisena organisaatioelaman tulkitsemisessa
pitkdn historiansa ja mysteerisyytensa vuoksi, silld sitd voidaan soveltaa laaja-
alaisesti erilaisiin tilanteisiin. Kauneuden historia vie kauas Platon aikaan, joka
paatti kauneuden olevan yksi paaarkityypeista totuuden ja hyvyyden lisaksi. (Strati,
1992)
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Kuvio 1. Organisaatioestetiikan tutkimuksen kategoriat (Taylor & Hansen, 2005)

Luokittelemalla estetiikkaa osa-alueisiin, sen ymmartaminen helpottuu. Taylor ja
Hansen (2005) jakoivat organisaatioestetiikan sisalldllisesti ja metodien mukaisesti
osiin helpottaakseen tutkimuskentan kartoittamista ja kritisoimista. Estetiikan
tutkimukseen sisaltyviin metodeihin kuuluu joukko alykkaitd metodeita, jotka
tunnetaan perinteikkdana valineena sosiaalitieteen tutkimuksessa seka taiteelliset
metodit, jotka tuovat esiin taiteen harjoittamisen. Monessa tapauksessa metodit
tuovat esiin seka taiteellisia etta perinteisia alyllisia lahestymistapoja ja yksi niista
yleensa dominoi. (Taylor & Hansen, 2005) Strati (1992) puolestaan esittelee
tutkimustavan, jossa organisaatioteoria jaetaan kolmeen osa-alueeseen tai
tunnusomaisuuteen,

vaiheeseen: tuotteen tydoymparistoihin ja

organisaatiokulttuureihin.

Strati ja Guillet de Montoux (2002) tarkastelevat organisaatioestetiikan tutkimista
kolmen eri lahestymistavan kautta. Ensimmainen niista on arkeologinen suuntaus
(Berg 1987), jossa tutkija omaksuu arkeologisen tai taidehistoriallisen tavan tutkia
arvoja ja symboleita, jotka ovat organisaatiokulttuurin avainasioita. Tutkija observoi,

kuuntelee, maistelee, tunnustelee ja haistelee organisaation artefakteja, joihin myos
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organisaation tuotteet kuuluvat. Han tutkii millaisissa tiloissa tyontekijat
tydskentelevat, millaista teknologiaa kaytetaan tarkastellen vakiintuneita sosiaalisia
suhteita ja niitd asenteita (tunteet), jotka sitovat yksilon organisaatioon. Tutkija
hyodyntaa siten omaa perspektiivista kykyjaan ja esteettisen kriittista ajatteluaan.
Han tarkastelee artefaktien tai niiden osien tuottamaa informaatiota "sivilisaatiosta”,

jotka ne ovat luoneet.(Berg 1987, siteeraten Strati & Guillet de Montoux, 2002)

Toinen lahestymistavoista on loogisuuteen painottava lahestymistapa (Gagliardi,
1996). Tutkija turvautuu sekd tiedon kerdamista painottavaan etta
loogisanalyyttisen ymmarrykseen. Tutkimus keskittyy materiaaliseen seka
aistittomaan nakokulmaan organisaatiokulttuureista, kuten arkeologisessa
lahestymistavassa ja siirtyy kolmen vaiheen Iapi. Ensimmainen vaihe on
havainnointi, jonka aikana tutkija heittaytyy passiiviseen intuitioon ja havaintojen
pariin, jotka organisatoriset artefaktit herattavat hanessa ja nimeaa ne. Toisessa
vaiheessa tutkija tulkitsee l6ydOksensa piirtamalla tunteitaan ja heijastuksiaan,
tasapainottelemalla tietoon painottavan ja analyyttisen irrallisuuden valilla. Lopuksi
keskitytdan loogisanalyyttiseen arviointiin estetilkkan osalta. (Gagliardi, 1996,
siteeraten Strati & Guillet de Montoux, 2002)

Kolmas lahestymistapa on esteettisyyteen painottava lahestymistapa (Strati, 1992)
Tutkijalla on oma valitdon kokemus organisaatioestetiikasta, jota han tutkii valikoiden
tutkimustavan esteettisen makunsa mukaan. Han ymmartada organisaation ja sen
fyysisen rakenteen seka havainnoi kuinka kyseisessa ymparistossa tydskennellaan.
Nakiessaan organisaation kauniina tai inhottavana, hanen on pidettava kriittinen
suhtautuminen tutkimuskohteeseen eika annettava omien kokemustensa vaikuttaa
tutkimustulokseen. Jos han ei kykene pitdmaan tutkijan asemaansa, riskind on
tutkimuksen jaaminen lilan mustavalkoiseksi ja pintapuoliseksi. (Strati, 1992
siteeraten Strati & Guillet de Montoux, 2002)

Estetiikkaa on paikoissa, vuorovaikutuksessa, toimistossa, tydhaastatteluissa seka
esimerkiksi siina, kuinka tehdas on suunniteltu (Hansen et al., 2007). Weggeman
et al. (2007) tutkivat alaa muotoilutieteen nakokulmasta kuvion 2 mukaan. He

jakoivat estetiikan seuraus- ja prosessiestetiikkaan ja esittavat, etta naiden valille
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voidaan tehda analyyttinen ero. Seurausestetiikka viittaa kauneuden kokemuksiin,
joita henkilo tarkkailjana tai sivustakatsojana kokee nahtyaan ulkopuolisen
artefaktin. Tallaisia tilanteita ovat esimerkiksi sinfonian kuuntelu, ruokalajin maistelu
tai limusiinin nakeminen. Edelle mainittuun estetiikkaan olemme kaikista
tottuneimpia. Prosessiestetiikka puolestaan tarkoittaa kauneuden kokemuksia, joita
henkild6 kokee osallistumalla artefaktien luomisprosessiin. Tallainen kokemus
iimenee esimerkiksi soittamalla viulua orkesterissa, rakentamalla autoja tai

valmistamalla ruoka-annoksia.

Organisaation
jasenten
hyvinvointi

4 X N ( Y S b 4 S
v '\

rganisas anisas [uolte /
sonajon | | Organisam | | Organisaat | | Tuotecers | | ikstomin
esleetlinen u"luu'%n.on ‘il"mh:u‘ akinatinen kayttayty-

herkkyys sy e e minen
laatu laatu laatu

Esleeattinen

valmennus

& johtajien
koulutus

Kuvio 2. Kasitemalli estetilikan merkityksesta organisaatiossa (Weggeman et al.,
2007)

Weggemanin et a. kaaviossa 2 on kuvattu vaiheittain liiketoimintakayttaytymiseen
vaikuttavia asioita, joiden keskindisia suhteita he ovat tutkineet. Viimeisena
kasitemallissa liiketoimintaan vaikuttavat tuotteiden ja palveluiden esteettinen laatu.
Palveluiden ja tuotteiden laatu on sita korkeampi mitd korkeampi
organisaatioprosessien esteettinen laatu on. Mallissa tyontekijoiden hyvinvointiin
vaikuttavat seka organisaation esteettiset kokemukset ettd prosessit ja
vastavuoroisesti hyvinvoivat tyontekijat laativat esteettisesti miellyttavampia
prosesseja seka laadukkaampia tuotteita ja palveluita. Mallin mukaan

organisatorisen muotoilun esteettinen laatu vaikuttaa organisaatioprosessien
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laatuun. Johtajat toimivat organisaation muotoilijoina ja he nostavatkin kysymyksen
esille: Jos estetiikkaa huomioitaisiin johtamisessa enemman, nostaisiko se johtajien

esteettista herkkyytta organisaation suunnittelijana? (Weggeman et al., 2007)

Strati (1999, 13) painottaa estetiikan tutkimuksessa lukijan roolia. Se on asettumista
kuvitteelliseen tilanteeseen eika niinkaan faktan ja fiktion tai fyysisen tilanteen
ajatteluun. Han puhuu tiedon muodostumisen elavasta prosessista, jossa lukijan
tulee asettua kuvattavaan kohteeseen voidakseen aloittaa havainnointi
organisatorisesta ilmidsta. Vain siten han voi nahda omilla silmillaan, kuulla omilla
korvillaan, likkua omilla jaloillaan, hahmottaa ihmisen3, tuntea tunteita, muodostaa
mielipiteen ja vetaa johtopaatdksensa tapahtumasta. (Strati, 1999, 13) My0s tutkijan
rooli muuttuu lukijan roolia vastaavaksi, mikali tutkimusta ei tehda tutkimuspaikalla
(Strati, 1992) Tutkijalla ei siten ole suoraa kokemusta tutkimuskohteeseen ja tutkijan
tulee kerata organisatorisia faktoja estetiikan luonteesta havainnoimisen sijaan.
Organisaation kauneus ymmarretdan valittotman tiedon, kokemusten,
organisaatiotoimijoiden omien tunteiden ja muiden kertomien tarinoiden kautta.
Tutkijan kirjoittaessa omia kokemuksiaan ylos, voivat kertomukset muokkautua.
(Strati, 1992)

Taylor ja Hansen (2005) ovat tutkineet estetiikan maaritelmia seka tarkastelleet
millaisia tulevaisuuden nakymia he alalla nakevat (Taylor & Hansen, 2005).
Estetiikkaan liittyy merkityksia ja tietoa, joita ihmiset rakentavat aistikokemustensa
pohjalta tuntemuksista ja tunnetiloista (Hansen et al., 2007). Estetiikka kiehtoo yha
useampia tutkijoita, silla sen avulla avautuu moni tulkitsemattomaksi jaanyt alue
organisaatiossa ja vahemman ymmarretyt asiat saavat vastauksia (Taylor &
Hansen, 2005). Scheinin (1985) kolmen tason organisaatiokulttuurimalli on ollut
pohjana monelle organisaatioestetiikan taman paivaiselle tutkimukselle (Bjerke et
al., 2007). Estetilkan tutkimus onkin ollut viime aikoina myods suuressa osassa
johtamisen kehittamistutkimusta (Taylor & Hansen, 2005) ja estetiikkaa voidaan

kayttaa mittarina johtajien johtamistapaan (Ramirez, 2005)
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Estetiikkaa on yhdistetty monialaisesti erilaisiin tutkimuksiin. Esimerkiksi Thyssen
(2011) on tutkinut estetiikan ja kommunikaation valistd suhdetta ja Zandee (2007)

poetiikan ja runollisen kielen merkitysta organisaatioestetiikassa ja —suunnittelussa.

2.2 Esteettinen kokemuksellisuus

Viime vuosiin asti esteettisen kokemuksellisuuden aspekti on ollut melko sivuutettu
organisaatiokirjallisuudessa, vaikka esteettinen kokemuksellisuus juontaa juurensa
organisaatioeldaman lahteille (Gagliardi, 2006, 702). Esteettinen tieto muodostuu
tunnekokemusten kautta estadmalla jarjen kayton. Organisaatioestetiikasta
kiinnostuneet kiinnittdvat huomion ruumiillisiin  tunnekokemuksiin ja niiden
ilmentymiin, joiden kautta ymmarrys organisaatioelaman nakokulmia kohtaan voi
johtaa kauneuden ja ilon ilmentymiseen tyon rytmissa tai arkipaivaisessa
kanssakaymisessa. (Hatch & Cunliffe, 2012, 318-319) Estetiikan prosesseja ei
valttamatta voida pelkistaa tietoprosesseiksi. Ne ovat eraanlaista tietoisuutta
maailmasta, jonka avulla osaamme suunnistaa luontaisten, sosiaalisten ja
kulttuuristen suhteiden verkostoihin. Naissa verkostoissa ei tarkastella tekoja, vaan
arvioidaan valtavaa tunnevoimaa, joka on mukana pelissa jo ennen kuin

osaammekaan edes ajatella sita. (Radman, 2012)

Esteettinen kokemus on perustana muille kokemuksille ja kognition muodoille, jotka
muodostuvat tavanomaisista organisaatiotutkimuksen kohteista. Siita syysta
estetiikan kokemuksellisuudella on valillisesti syvallinen vaikutus elamaan ja
organisaatiokayttaytymiseen. (Gagliardi, 2006, 702). Gagliardi (2006, 702) tiivistaa
esteettisen kokemuksen kolmeen sisaltomuotoon, jotka ovat tiedon, toiminnan ja
kommunikaation muotoja. Tiedon muodossa on kyse aistinvaraisesta tiedosta, joka
on yleensa tiedostamatonta tai hiljaista ja sanomatonta tietoa, jota ei voida kaantaa
puheeksi. (Gagliardi, 2006, 702) Hiljaisen tiedon levidmiseen seka kokemusten
kommunikointiin voi edesauttaa taiteellisten keinojen kayttdminen esteettisten

asioiden tarkastelussa (Taylor & Hansen, 2005).
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Gagliardi esittaa toisena esteettisen kokemuksen muotona on toiminnan, jolla
tarkoitetaan huomaamatta ilmaistua impulsiivista eletta, joka syntyy pikemminkin
tunteiden vaikutuksesta kuin objektiivisuudesta (Witkin, 1974 siteeraten Gagliardi,
1996). Kolmas sisaltomuoto on kommunikaatio (ei puhe), joka voi olla yhta laajaa
kuin tuotetut ilmaisut tai artefaktit. Vahitellen ne muuttuvat aistinvaraisen tiedon
kohteiksi ja siitd edelleen luovuttaen ja jakaen erityisia tuntemuksen tai

sanomattoman tiedon tapoja. (Gagliardi, 2006, 702)

Shrivastava et al. (2012) luonnehti esteettisen sitoutumisen muotoa kyvyksi
yhdistaa ajatukset ja tunteet, jotta voisimme ymmartaa toisiamme paremmin ja sen
myo6ta yhteisdn osaksi paaseminen helpottuisi. Yksilot, jotka kokevat saavansa
kollegoiltaan korkeaa emotionaalista tukea, kuten huolenpitoa ja empatiaa seka
instrumentaalista tukea, kuten apua ongelmanratkaisuun tai tiedonvaihtoon

mieltavat olevansa arvokkaita jasenia organisaatiolle (Ibrahim, 2014).

2.3 Artefaktit ja symbolit

Artefaktilla on kaksi merkitysta; toinen sopii arkiseen kieleen ja toinen on
tavanomaisempi organisaatiokulttuurissa (Gagliardi, 2011, 3). Schein (1985) ja
Strati (1992, 1999) tarkoittavat artefakteilla kaikkia kulttuurin nakyvia ilmaisuja ja
Pentland ja Feldman (2005, 797) kuvaavat sitd organisatoristen rutiinien fyysiseksi
ilmentymaksi. Gagliardi (1990, 3) kuvaa artefaktin joko 1. ihmisen toiminnan
tuotteena, joka esiintyy itsenaisesti luojastaan erossa, 2. jonkun tarkoituksena,
jonka tehtavana on ongelmanratkaisu tai tarpeiden tyydyttaminen tai 3. aistien
hahmottelemana, joka on varustettu omalla ruumiillisuudellaan ja fyysisyydellaan.
(Gagliardi, 1990, 3) Artefaktit liittyvat organisaation rutiineihin yhta vahvasti kuin
elekieleenkin (Bazin, 2013).

Organisaatioestetiikan tutkijoilta puuttuu mahdollisuus saatavilla olevaan analyysiin,
kuten historioitsijoilla on visuaalisesta, luovasta ja musikaalisesta taiteesta. Heilla ei
ole mahdollisuutta saada maalausta tarkasteltavaksi eika musiikkia kuunneltavaksi

yha uudelleen. Alkuperainen esteettinen kohde puuttuu kokonaan. Alkuperaisen
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"kohteen” kohdannut tutkija voi paattaa pitaako siita vai ei, han voi elaa sen kautta
esteettista ja kognitiivista kokemusta ja ehdottaa sille analyyseja tai tulkintoja, jotka
ovat avoimia kaikelle hyvaksymiselle, vahvistukselle, hylkaamiselle. Tama prosessi
ei koske esteettistd osaa organisaatioissa. Tassa tapauksessa alkuperainen
kokonaisuus on kohteena, tietona tai tapahtumana uniikki, mutta rajoittamattomasti
tarkasteltava ei ole olemassa. Mika on olemassa, on organisaation artefakti, joka
pakenee esineellistdvaa hypoteesia ja mika jaa jaljelle eroaa aiheesta, joka
organisaatiossa toimii. Tama artefakti on tulosta monialaisesta ilmidsta joka,

tapahtuu jokapaivaisessa organisaatioelamassa. (Strati, 1992)

Organisaation artefaktit voivat olla aineellisia ja fyysisia puolia organisaatiosta;
kuten toimistot, liiketilat, kalusteet, pukeutuminen, kayntikortit ja logot. Ne ovat
tarkeita kunhan niilld on esteettinen ja symbolinen merkitys organisaatiossa. (Vilnai-
Yavetz & Rafaeli, 2006) Artefaktin monimuotoisuutta kuvaa hyvin Stratin (1999, 18)
teettama kompatehtava opiskelijoilleen. Han kertoi kymmenen vaitetta ja
opiskelijoiden piti niista arvata mita asiaa kuvataan. Sana oli tuoli (chair) ja sita

” ”:

kuvattiin mm. "se on metafori organisaatio-olojen hierarkialle”, "jatkuvasti haluttu”,

”

“ilmestyy kaikille, joilla sitd ei viela ole”. Estetikan tulkitsemisessa
organisaatioelamassa on tarkeaa valttaa eriarvostamista erityyppisten taide-
esineiden ja arkipaivaisten objektien valilla seka liiallista pohtimista, mitka ovat

taiteellisia tapahtumia ja mitka eivat. (Strati, 1992)

Artefaktit ovat organisaatiokulttuurin nakyvin osa. Schein (1985, 23-24) on jakanut
organisaatiokulttuurin kolmeen eri tasoon, joista uloimpaan tasoon kuuluvat
artefaktit, keskimmaiseen organisaation arvot ja normit ja ydintasoon jaetut
perusolettamukset. Artefaktien tasoon kuuluvat ilmidsta kaikki, jonka voi nahda,
kuulla ja tuntea esimerkiksi kohdatessaan uuden ryhman, jonka kulttuuria ei tunne.
Artefaktit sisaltavat ryhman nakyvia ominaisuuksia, kuten fyysisen ympariston
arkkitehtuuria, sen kielta, teknologiaa ja tuotteita seka artistisia luovuuksia, tyylin,
sisaltden pukeutumisen, puhetavan ja tunteiden nayttamisen, myyttinsa ja tarinansa
organisaatiosta seka rituaalit ja seremoniat. Bjerke et al. (2007) veivat Scheinin

mallia viela pidemmalle tutkimuksensa kasitekaaviossa, jossa he peilasivat
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artefaktien vaikutusta tyotyytyvaisyyteen, identiteettiin, luovuuteen ja mielialaan.
(Kuvio 3.)

Artefaktit .
Tyotyytyvdisyys

ﬁ Identiteetti
Organisaatiokulttuuri TMutivaatic Palvelun

laatu

Kokonais-
kokemus
Taide
Muotoilu

Arkkitehtuuri
Muut -
artefaktit

Luovuus

Perus-
olettamukset

Kuvio 3. Bjerke et al. (2007) kasitemalli estetiikan vaikutuksesta tyontekijan
tyytyvaisyyteen, identiteettiin, luovuuteen, mielialaan, motivaatioon ja palvelun

laatuun.

Esimerkiksi pukeutumalla tarkoituksenmukaisesti tyontekijat eivat vain esita tiettya
olettamusta organisaatiosta, vaan myds tuntevat olonsa ammattimaiseksi.
Ammattimaiset pukeutumistyylit ovat tarkeita elementteja, jotka antavat yhteisolle
mahdollisuuden tulla tunnistetuiksi ulkopuolisten silmissa ja se myos vahvistaa
tydyhteison jasenten identiteettia. (Bazin & Aubert-Tarby, 2013) Havainnoitu
kayttdytyminen on myods artefakti kuten organisaation prosessitkin, joista
kayttaytyminen on rutinoitunut. (Schein, 1985, 24) Schein (1985, 25) myds
muistuttaa, ettd syvempien johtopaatosten tekeminen artefakteista on vaarallista,
koska henkildiden omat tulkinnat ja kokemukset rajoittavat kokonaisuuden

ymmartamista.
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Esteettinen tuote voi olla erityisen lyhytikdinen. Esimerkiksi esteettinen muoti
muuttuu heti turhaksi kun tarve korvaavalle tuotteelle tulee, silld ostaessamme
tuotetta, ostamme sen lisdksi myOs esteettisen arvon, jonka yritys on sille luonut.
(Weggeman et al., 2007). Kemp et al. (2015) tutkivat artefaktien symbolista
merkitystd  naisten identiteetin  muodostumiseen  tyOpaikalla.  Heidan
tutkimuksestaan kay ilmi, etta tyontekijoiden pukeutumistyyli ja varien kayttd ovat
selkeasti vastakohtana synkalle arkkitehtuurille miesvaltaisessa akatemiassa, silla
myOs naisten pukeutuminen erottui mustavalkoisesta yleisesta bisnes-

pukeutumisesta.

Toisaalta Bazinin ja Aubert-Tarbyn (2013) artikkelin mukaan varsinkin finanssialalla
pukeutumiskoodit ovat edelleen tarkeita ja kertovat ihmisten ammattitaidosta ja
arvostuksesta alaansa kohtaan. Niistd poikkeaminen nayttdd epaammattimaiselta
ja kokemuksen puutteelta. (Bazin & Aubert-Tarby, 2013) Gagliardi (2009) kuvailee
toimistodesignerin roolia puutarhuriksi ja organisaatiota puutarhaksi. Yliopiston
tydymparistossa artefaktit sisaltavat symbolisia merkityksia erityisesti naisille ja ne
luokitellaan arkkitehtuurisiin, institutionaalisiin ja henkilokohtaisiin artefakteihin.
Naisen yksiloityminen tydymparistoon on haasteellista juuri negatiivisten tunteiden
takia, jotka ovat seurausta edella mainittujen artefaktien kokemisesta. (Kemp et al.
2015) Lamproulis (2007) mukaan kulttuuriset fyysisen tilan artefaktit sallivat
tydntekijoiden tuntevan itsensa rentoutuneeksi, pitdvan informatiivisia keskusteluja
tarpeen vaatiessa ja keskittyvan tyotehtaviinsa ja tuntevan tydpaikan omistamisen

voimakkaana.

Pipek et. al ovat tutkineet tiedon ja ammattitaidon jakamisen tapoja organisaatiossa
ja identifioineet kaksi erityyppista artefaktia organisaatiossa, jotka edustavat alalle
ominaista tietoa (piirrokset, artikkelit uutisryhmille) ja artefaktit, jotka edustavat
tietoa ihmisen toiminnasta (keltaiset sivut, hakemistot). Artefaktit imevat itseensa eri
arvoja eri tyOasetelmista ja voivat jasentda tietoa, ihmisia tai yhteisda
helpottaakseen meitd suunnittelemaan paremmin asiantuntevan ja tiedon
jakamisen teknologioita. (Pipek et al. 2012) Tieto on keratty tietyssa
organisaatiokontekstissa hengittamalla sen ilmaa ja arvioimalla sen ilmapiiria,

haistelemalla sen tuoksuja, ymmartamalla sen kauneuden ja nauttimalla kerrotuista
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tarinoista. Tietoa kerataan myos hyokkayksen kohteeksi joutuessaan, olemalla
allapain tragedian takia tai groteskista iloitsemalla. (Strati & Guillet de Montoux,
2002) Kovoor-Mista ja Smith (2010) ovat tutkineet artefaktien osaa
organisaatiomuutoksessa. Johtajien tulee kasittaa artefaktien tarkeys ja symbolinen
arvo tyontekijalle, jos niista tulee muutoksen kohde. Muutokseen liittyvat uusitut tai
uudet artefaktit voivat helpottaa muutoksen tukemista tyontekijoilla, jotka liittavat ne
tydpaikalleen. (Kovoor-Misra & Smith, 2010)

Musiikki ja visuaalinen taide ovat esimerkkeja esiintyvistda symboleista. Estetiikan
ymmartaminen vaatii esiintyvia symboleita, joita kaytetdan estetiikan tajunnan
iimaisemisessa muille. Kirjallisuudessa runous on lahimpana kuvaamaan edella
mainittua, arvatenkin siksi runouden kdantaminen toiselle kielelle on niin haastavaa.
(Ramirez, 2005)

2.4 Fyysisen ympariston kokemukset

Estetiikan arkipaivaistyminen voidaan huomata myos eritysalojen kasvulla, jotka
tarjoavat estetiikan tarpeeseemme palveluita. Moniin organisaation toimintoihin,
kuten mainoskampanjoihin ja tuotesuunnitteluun seka tyotiloihin liittyy estetiikka
(Weggeman et al., 2005) Stratin (1992) esille tuomassa casessa kay ilmi, kuinka
tarkeaa roolia organisaation toiminnot nayttelevat esimerkiksi sosiaalisten
suhteiden rakentumiselle; kuinka toimitilojen sisustus ja toimistotuolien tyyli ja
huonekalujen asettelut (Vilnai-Yavetz et al. 2005) kertovat paljon siella
tyoskentelevista henkiloista ja hierarkiaeroista. Luovuus on innovaatioiden perusta
ja yksildiden tekemat innovaatiot eivat ole pelkastaan luonteenpiirteista eika
organisatoristen rakenteiden toteutuksesta johtuvaa. Tydymparistdlla, jonka yksilot
havaitsevat ymparillaan, on suuri merkitys luovuuden tasoon. (Amabile et al., 1996).
Seuraavan mallin (kuvio 4) avulla voidaan ymmartaa helpommin mahdolliset

fyysisen ympariston ja luovuuden suhteet (Martens, 2011).



27

Lapivienti: Suoritus:
Panos: Prosessit: Uudet &
Organisaatio/ Toiminta ja arvokkaat ideat,
ihmiset kéytos tuotteet/

palvelut

T T

Fyysinen tyopaikka

Kuvio 4. Mukaillen fyysisen tyépaikan malli (Van der Voordt 2003, siteeraten
Martens 2011)

Fyysisella tyopaikalla on selkea rooli organisaation, prosessien lapiviemiseen ja
lopputuotteisiin. Gagliardi kutsuukin tydympariston arkkitehtia
organisaatiomaiseman puutarhuriksi. Suunnittelijalla on suuri vastuu siita,
millaisessa tilassa organisaation toiminta tapahtuu, kun halutaan muutosta
toimitiloihin. (Gagliardi, 2009) McElroy ja Morrow (2010) tutkivat organisaation
fyysisen ympariston uudelleenjarjestelemistd ja toimistodesignin muuttamista.
Yleisella tasolla fyysinen ymparistd ja erityisesti toimiston design voivat maarittaa
organisaation elementtien kuten teknologian, organisaatiorakenteen ja
liketoiminnan prosessien uudelleen arvioimisen, jotta viestintd organisaation
arvoista ja olettamuksista jasenille tapahtuu ilman vaarinkasityksia. (McElroy ja
Morrow, 2010)

Organisaatiot investoivat taiteeseen hyvin vaihtelevasti. Bjerke ja Ind (2015) tutkivat
millainen vaikutus esteettisilla investoinneilla on tydntekijoiden paivittaiseen

elamaan kuten tyotyytyvaisyyteen ja motivaatioon. On selvaa nayttoa siita, etta
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taiteella on positiivisia vaikutuksia ihmisten mielialaan. (Bjerke ja Ind 2015)
Aivotutkimusta taiteen vaikutuksesta ihmisiin ovat tehneet muun muassa Kawabata
ja Zeki (2004). He tutkivat, milla tavoin aivot reagoivat kauniisiin ja rumiin
maalauksiin. Kauniita maalauksia katsoessaan koehenkildiden aivoista aktivoitui
osa tunteisiin liittyvasta alueesta. Bjerke et al. (2007) havaitsivat Telenoria
tutkiessaan, ettd ne, jotka tydskentelivat business to business (B2B) puolella
uskoivat, etta taiteella on paljon merkittavampi rooli tyOpaikalla kuin ne, jotka
tyoskentelivat kuluttajien parissa. Telenorin tutkimuksessa ne tyontekijat, jotka
viettivat suurimman osan tydpaivastaan tietokoneidensa tai puhelimiensa aarella,
eivatka liikkuneet ympariinsa fyysisessa ymparistdossa, eivat arvostaneet taidetta.
B2B:n parissa tyoskentelevat liikkuivat enemman ja toivat asiakkaitaan
toimistotiloihinsa. (Bjerke et al., 2007)

Tilaa voidaan kayttaa hyddyksi myds tilanteissa, joissa tarkoituksena ei ole tehostaa
tydntekijoiden tydtehoa, vaan saada heidat tuntemaan painvastainen kokemus.
Organisaatioissa, joissa tyontekijoille ei ole riittavia irtisanomisperusteita, voidaan
heidat siirtda mielekkaista tyotehtavista pois eristyksiin niin sanottuun "umpikujaan”,
jolloin poissiirtyminen tapahtuu heidan omasta tahdostaan (Ramirez, 2005).
Meluisa, vaaran lampadinen tai liilan pieni fyysinen tyétila voi rajoittaa tyontekijoiden
luovuutta. Kuitenkin pieni halina ja tyonteon aanet voivat stimuloida luovuutta
positiivisesti, jolloin tyontekijat kokevat olevansa itse osa yhteisba. Tama voi
vaikuttaa myds asiakkaiden ajatuksiin tehokkaana tyoymparistona. Martensin
(2011) tutkimukseen osallistuneilla arkkitehdeilla on tapana vaihtaa tydasemaansa
muutaman kerran vuodessa projektiluonteisen tyonsa takia. Projektit otetaan
huomioon istumajarjestyksessa ja identtiset tydbasemat antavat mahdollisuuden

tyopisteiden vaihteluun. (Martens, 2011)

Weggeman et al. (2005) ovat tutkineet, ovatko jotkin organisaatiot kauniimpia kuin
toiset ja voiko estetiikalla olla organisaation prosesseissa vaikutusta organisaation
menestykseen. Tydympariston kokemukset (Amabile et al, 1996; Gagliardi, 2009,
Martens, 2011) liittyvat tutkimusten mukaan tyontekijoiden luovuuteen ja Amabile et
al. (1996) havaitsivat tutkimuksessaan viisi tyOympariston ulottuvuutta, jotka

johdonmukaisesti vaihtelivat riippuen siita, vaatiko tydprojekti luovuutta paljon vai
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vahan. Nama viisi ulottuvuutta ovat haasteellisuus, organisaation kannustus,
ryhman tuki, esimiehen rohkaisut ja organisatoriset esteet. Yksi tarkeimmista
tekijoista luovaan kayttaytymiseen on luovat ihmiset ymparilla (Martens, 2011).
Myos esimiehen kaytOkselld on vaikutusta siihen kuinka luovaksi tyoymparisto
koetaan (Amabile et al., 2004). Edella mainitut viisi ulottuvuutta (Amabile et al. 1996)
seka tyoskentely vuorovaikutusta lisddvassa avokonttorissa koetaan luovuutta

lisdaviksi ominaisuuksiksi (Martens, 2011)

Tila ja artefaktit voidaan sisallyttdd organisaation rakennesuhteisiin,
tasapainottamaan toimintaa ja sosiaalisia ryhmia seka vahvistamaan
kayttaytymismalleja ja vahentamaan jannitteita (Gagliardi, 2009). Yritysrakennukset
ovat suunniteltu kuvastamaan yrityskuvaa ja —kulttuuria. Weggeman et al. (2005)
kirjoittaa, kuinka estetiikasta on tullut maaraava ilmid organisaatioiden
toimintaohjeissa. Kuinka ja milla tavalla asiakkaat otetaan vastaan, milloin kuuluu
hymyilla, millaisiin vaatteisiin pukeudutaan ja miten naytetaan hyvalta tai puhutaan
oikein. (Weggeman et al., 2005). Pukeutumisella voidaan viestia seka yhteison
sisalla hierarkiasta, ammatista ja verkostosta ettd organisaatiosta ulospain kuten

osakkeenomistajille ja asiakkaille. (Bazin & Aubert-Tarby, 2013)

Vilnai-Yavetz et al. (2005) tutkivat toimistojen designia kolmen dimension kautta;
instrumentaalisuus (mukavat tyotuolit, helppo ylettyd kaikkeen tyopisteelld),
estetiikka (tavarat jarjestyksessa, yleisiime) ja symbolismi (arvostetuksi tulemisen
kokemus).  Tutkimuksen  mukaan ihmiset tunnistivat kaikki  kolme
toimistosuunnitteluun liittyvaa osaa, joista Instrumentaalisuus vaikutti tyontekijan
tyytyvaisyyteen ja tehokkuuteen, estetiikka puolestaan tyytyvaisyyteen, mutta
symbolismi ei liittynyt kumpaakaan. Heidan tutkimuksestaan kady ilmi seuraava
tosiasia; vaikka seinat olisivatkin maalattu hauskoin varein, ei silla ole merkitysta,
mikali ne eivat sovi organisaation tarpeisiin esimerkiksi aanieristyksen takia. (Vilnai-
Yavetz et al. 2005)
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2.5 Estetiikan johtaminen

Organisaatioiden kulttuurissa johtamistyyli on pikkuhiljaa hivuttautunut lahemmas
estetiikkaa nykyisten johtamistrendien, kuten transformationaalisen, karismaattisen
ja autenttisen johtamisen osalta. Johtamisen ominaisuuksien tarkempi tutkiminen
vaatii esteettisen nakdkulman ottamisen huomioon (Hansen et al. 2007) varsinkin
kun johtamistutkimus painottuu nykyaan monimutkaisiin tiimeihin (Dionne et al.
2014). Hansen et al. (2007) mukaan estetiikasta puhuttaessa on hyva valttaa
pinnalista maaritelmaa taiteellisesta johtamisesta” vaan liittdd se pikemminkin
objekteista ja kokemuksista aistittavalle tiedolle. Ladkin (2008) ehdottaa kolmea
kategoriaa liitettavaksi "leading beautifully” kauniisti johtaminen -termiin; (mastery,
purpose, congruence) hallinta, paamaara, yhdenmukaisuus, jotka tuovat esiin
estetiikan roolin johtamisessa. (Ladkin, 2008). Ramirez (2005) esittaa, etta
esteettinen yhteistyo on relevanttia johtamisen kannalta ja johtamisen tulisi kehittaa
yhteistyota vastuullisesti. Johtajien tulisi olla huomaavaisempia tunteille ja intuitiolle,
joita heidan tydnsa saa aikaan, ja tehda niista hyvaksyttavampia ja oikeutetumpia.
(Ramirez, 2005)

Jos organisaatiot uskaltaisivat katsoa johtamista uusien linssien lapi, olisi
mahdollista keskittya siihen mita johtaminen aidosti edellyttda ja luoda uutta
ajattelumallia johtamisteoriaan (Hansen et al. 2007). Esteettinen tieto maaraytyy
yleisesti ottaen tuntemisesta ja aistimisesta, empatiasta ja intuitiosta seka
kasittdmisen ja havainnoinnin suhteesta (Ramirez, 2005). Ladkin (2008) on tutkinut
estetiikan johtamista kauneuden, yhden estetiikan merkittdvimman osa-alueen
kautta. Jotta johtaminen toteutuisi kauneimpana asiana maailmassa, on Ladkinin
mukaan seuraajien annettava taysi huomionsa johtajalle, eika keskittya

hyvinvointiinsa tai fyysiseen mukavuuteensa. (Ladkin, 2008)

Zhang et al. (2011) jakoi esteettisen johtamisen kahteen alaryhmaan tutkittuaan
kiinalaista johtamista kahdeksassa kiinalaisessa yrityksessa. Esteettinen
johtaminen jaettiin normatiiviseen esteettiseen johtajuuteen tai instrumentaaliseen
esteettiseen johtajuuteen riippuen johtamisen vaikutuksesta tyOntekijan

motivaatioon ja yrityksen tuottavuuteen. (Zhang et al.,, 2011) Moriceau ja Paes
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(2016) tutkivat organisatorista oppimista estetiikan nakokulmasta. Estetiikalla on
oppimisessa kaksi paaroolia; ensimmaisena vallan, roolien ja hiljaisen tiedon
paajakajana, joka voi joko rajoittaa oppimista tai tehda se tarpeelliseksi seka toisena
toimiminen dynaamisena vaikuttajana, joka ruokkii ja yllapitdd oppimista seka

mahdollistaa sen levittymisen ympari organisaatiota.

Esteettisena johtajana pidetty Michelangelo oli aikansa suuri taiteilija, mutta
tunnettiin myos kaytanndllisena kasityodlaisena ja neuvokkaana liikkemiehena.
Taiteen, taidon ja liiketoiminnan roolien erottelu on taysin uusi ilmio, eika antiikin
Kreikassa tai vanhanajan Englannissa eroteltu taidetta ja taitoa toisistaan. Dobson
on nimennyt “esteettiseksi johtajaksi” yksilon, jolla on moderniuden puute, luonne
ja kayttaytyminen ei ole modernin talouden ja etiikan sdantdjen sanelemaa. Hanen
mukaansa esteettistd johtajaa tulisi etsia ajalta ennen moderneja johtajia. Kuten
sana "taide” antaa ymmartaa, esteettinen johtaja ei tavoittele ensisijaisesti mitaan
mika olisi materiaalisesti mitattavissa tai empiirisesti havainnoitavissa. (Dobson,
1999, sivu 125-126) Haasteita tuo kuitenkin esteettinen vaikeneminen, mika on
yleistd tyopaikoilla. Estetiikan kokemuksia ja hiljaista tietoa on vaikea pukea
sanoiksi. (Taylor, 2002)
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3 TUTKIMUSASETELMA, MENETELMAVALINNAT JA TUTKIMUKSEN
TOTEUTTAMINEN

Tassa kappaleessa kasitelladn tutkimuksen suunnitteluun, toteutukseen ja
etenemiseen liittyvia asioita. Ensimmaisena avaan tiedonhankinnan ja aineiston
keraamisen osa-alueita, jonka jalkeen kerron aineiston analyysitavasta ja
kasittelysta. Lopuksi esittelen tutkimustapaukset ja lopuksi pohdin tutkimuksen

luotettavuutta.

3.1 Tiedonhankinnan strategia ja aineiston keraaminen

Tutkimus on luova prosessi, jonka tavoitteelliseen ja suunniteltuun tutkimukseen
kuuluvat aiheeseen tutustuminen, suunnitelman hahmottelu, tutkimuksen toteutus
ja tutkimusraportin laadinta (Hirsjarvi et al. 2008, 63). Organisaatioestetiikasta,
tyohyvinvoinnista ja tyotilojen designista l0ysin paljon tietoa ja mielenkiintoisia
artikkeleita. Dokumentteja katsellessa paasin nakemaan pelimaailmaa ja milla
tavalla peliorganisaatiot rakentuvat. Suunnitelman hahmottelin omien resurssien
mukaiseksi ja tutkimuksen toteutin niiden organisaatioiden osalta, jotka halusivat

osallistua tutkimukseeni.

Tutkimusorganisaatioikseni valikoitui kaksi Suomessa toimivaa pienempaa pelialan
yritysta Helsingista ja Tampereelta. Valitsin pelialan tutkimukseni kentéksi omasta
mielenkiinnostani alaa kohtaan seka viimevuosien pelialan hypetyksen
saattelemana. Estetiikkaa tutkiessani tutkimusmetodeikseni  valikoitui
puolistrukturoitu teemahaastattelu ja havainnointi. Havainnointi on yksi tieteellisen
tutkimuksen perusmetodeista, jonka avulla keratdan havaintoja tutkimuksessa
(Vilkka 2006, 37) Haastattelin kahdessa peliorganisaatiossa kuutta tyontekijaa
kesalla 2016.
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Teemahaastattelut toteutettiin organisaation omissa tiloissa kesalla 2016 ja
jokaiseen haastatteluun oli varattu vahintaan tunti. Useammat haastattelut kestivat
yli tunnin ja vuoropuhelu oli keskustelevaa. Haastattelutilanteessa tutkimukseen
osallistuvat kuulivat kysymykset ensimmaista kertaa, koska halusin saada ennalta
suunnittelemattomia vastauksia ja siten paremman kuvan haastateltavien estetiikan
kokemisesta ja tuntemuksista. Haastattelun aluksi kavimme l|api haastateltavan
perustiedot. Olin jakanut haastattelun kolmeen teemaan; oma kokemuksellisuus,
organisaatiokulttuuri ja fyysinen ymparistd. Stratin (1992) tuoman ajatuksen
mukaan, kun tutkijalla on oma esteettinen kokemus keskustelutoverinsa suhteen,
tarinan viehattavyys, kaunis tapa jolla asiat kuvataan seka elavyys ja viittaukset
organisaatioelamaan tekevat vaikutuksen tutkijan muistiin. Jos tarina kerrotaan
kauniisti, rakentaa se suhdetta tutkijan ja keskustelukumppanin valilla ja siten

muuttuu organisaatioestetiikan nakokulman osaksi. (Strati, 1992)

Haastattelujen lisaksi halusin ymmartaa entista syvemmin ympariston merkitysta
organisaatiossa ja siten uskoin saavani havainnoinnilla luotua kasityksen millaisesta
tydyhteisdsta on kyse. Havainnoinnit suoritin haastatteluiden lomassa kun minua
kierratettiin toimistotiloissa. Tein muistiinpanoja lehtiooni vierailun aikana ja kdynnin

jalkeen kirjasin kaiken mieleeni nousseen puhtaaksi.

Vilkan mukaan kaikkiin tekemiimme havaintoihin liittyy esitieto. Esitietoomme
perustuen keradmme uutta tietoa ja analysoimme sita tutkimuksessa. (Vilkka 2006,
11). Ennen vierailua tutkimusorganisaatioissa olin katsonut dokumentteja ja kuullut
tarinoita millaisesta ymparistoista pelifirmoissa on kyse ja siten olin luonut oman
mielikuvan millaisia ty6tiloja tulen ndkemaan, silla ala oli minulle melko tuntematon
entuudestaan. Oman mielikuvani ohjaamana, yritin havainnoida
tutkimusorganisaatioiden tyOoymparistoista tuttuja piirteita kuten esimerkiksi
sisustusratkaisuista verraten niitd uutisista, artikkeleista ja dokumenteista
havaitsemiini tyypillisiin ominaisuuksiin pelialalla. Luonnollisessa ymparistdéssa
tehtyjen havaintojen etuna on kontekstin, eli oikean asiayhteyden lasnaolo (Vilkka
2006, 37). Tama oli havainnointini ehdoton edellytys ja pyrinkin kiinnittamaan
huomioni pieniin yksityiskohtiin.
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Organisaatioestetiikan tutkimuksessa ominaista on kaikkien aistien kayttaminen
tutkimuksen eri vaiheissa. Strati ja Guillet de Montoux (2002) on poiminut kolme
tunnettua organisaatioestetiikan tutkimusmenetelmaa, joista ensimmainen vaikutti
tutkimukseni kannalta hyvalta paapiirteittain. Siina tutkija omaksuu arkeologisen tai
taidehistoriallisen  tekosyyn tutkia arvoja ja symboleita, jotka ovat
organisaatiokulttuurin  avainasioita. Tutkija observoi, kuuntelee, maistelee,
tunnustelee ja haistelee organisaation artefakteja tai osia niista, kuten
organisatorisia tuotteitakin. Tiloja missa tyontekijat tyoskentelevat, mita
teknologioita kaytetaan, vakiintuneet sosiaaliset suhteet ja ne asenteet (tunteet),
jotka sitovat yksilon organisaatioon. Tutkija hyddyntaa omaa kykyjaan ja esteettisen
kriittisesti tarkastellee artefaktien tai niiden osien tuottamaa informaatiota
"sivilisaatiosta”, jotka ne ovat luoneet. (Berg 1987, siteeraten Strati ja Guillet de
Montoux 2002)

3.2 Aineiston analyysi ja kasittely

Haastavinta laadullisessa tutkimuksessa on aineiston analyysi ja tulkintojen
tekeminen (Eskola & Suoranta, 1998). Haastattelujen jalkeen aineisto tuntui
massiiviselta kokonaisuudelta, jossa oli erittdin paljon hyvaa ainesta vaikeasti
pilkottavaksi. Vaikeuksia tuottivat epaolennaisten asioiden rajaaminen analyysista
pois. Eskolan ja Suorannan (1998) mukaan laadullisen analyysin tulkintojen tekoon
on muutama periaatteellinen lahestymistapa. On joko mahdollista pitaytya
pelkastaan aineistossa ja rakentaa tulkintoja tiiviisti aineistosta kasin grounded-
mallin mukaisesti tai pitaa aineistoa tutkijan teoreettisen ajattelun l1ahtdkohtana tai
tulkintojen lahtokohtana. (Eskola & Suoranta, 1998)

Haastatteluaineistosta analyysiin on ainakin kolme eri vaihtoehtoa. Aineisto voidaan
purkaa edeten suoraan tutkijan intuition mukaan analyysiin tai sitten aineisto
koodataan ja edetaan sitten analyysiin. Kolmas vaihtoehto on yhdistdd nama kaksi
edellistd ja edeta analyysiin. (Eskola & Suoranta, 1998) Tassa tutkimuksessa
aineisto on purettu ja litteroitu haastattelunauhoilta, jonka jalkeen on edetty
analyysiin. Laadullisen tutkimuksen ensimmainen tehtdva on aineiston

jarjestaminen ja lukeminen (Eskola & Suoranta, 1998). Lukiessani litterointejani
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oivalsin asioita, mutta kuten Eskola ja Suoranta (1998) kirjoittavat, ne ovat vain
ajatuksia, eivatka jasenna koko aineistoa. Heidan mukaan teemahaastattelujen
teemojen johdosta haastatteluaineisto oli jo alustavasti jasennelty. Koin, etta
teemahaastattelun  miettimisesta oli  hydtya analyysin  alkuvaiheessa.
Teemahaastatteluni teemoista oli apua haastatteluaineistoni jasennykseen ja

teemoitteluun.

Teemoittelussa aineistosta voi nostaa tutkimusongelmaa valaisevia teemoja esille
ja sitaatit lisdavat mielenkiintoa. Teemoittelu vaatii seka teorian ettd empirian
keskustelua. (Eskola & Suoranta, 1998) Hahmottelin vallitsevia ja kiinnostavia
teemoja, joiden ymparille rakensin analyysin. Pyrin heijastelemaan haastatteluista
nousseita ajatuksia organisaatioestetiikan viitekehyksen kautta ja aiheesta tehtyyn

aiempaan tutkimukseen.

3.3 Tutkimustapauksen esittely

Tutkimuskohteena tassa tutkielmassa on kaksi pelialan yritysta, jotka kehittavat
muiden muassa mobiilisovelluksia ja videopeleja. Tutkielmaan osallistuneet
yritykset ovat nuoria ja toimineet vajaan 10 vuotta pelialalla. Organisaatioita

lahestyttiin sdahkopostitse kutsumalla heidat mukaan tutkimukseen.

Organisaatio 1: Colossal Order Oy, perustettu 2009, toimii Tampereella.
Henkilostd 17, joista 2 tydskentelee etana Turussa ja
Koopenhaminassa. Haastatteluun osallistui 3 henkiloa
yrityksesta. (2016)

Organisaatio 2: Seriosly Digital Entertainment Oy, perustettu 2013, toimii
Helsingissa. Henkilosto 47, joista 4 etéana Los
Angelesissa. Haastatteluun osallistui 3 henkil6a
yrityksesta. (2016)
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3.4 Tutkimuksen uskottavuus ja luotettavuus

Tutkimuksen luotettavuutta arvioitaessa voidaan kayttda useita erilaisia
tutkimustapoja, yleisimmin reliabiliteetin ja validiteetin avulla. Reliaabelius viittaa
tutkimuksen toistettavuuteen ja validius mittaa puolestaan sitd onko
tutkimusmenetelma tai mittari juuri sitd mita tulisikin mitata. Esimerkiksi ovatko
kyselylomakkeiden kysymykset tarpeeksi selkeasti ymmarrettavia (Hirsjarvi et al.,
2008, 226-227)

Laadullisen tutkimuksen luotettavuutta parantaa tutkijan tarkka selonteko koko
tutkimusprosessista ja sen toteutuksesta. Haastattelututkimuksessa tulisi kertoa
virhetulkinnat, mahdolliset hairidtekijat ja haastatteluihin kaytetty aika, seka tutkijan
oma itsearviointi tilanteesta. (Hirsjarvi et al., 2008, 227-228) Taman tutkimuksen
haastatteluvaiheessa jokainen kysymys on pyritty selventdmaan haastateltavalle,
mikali han ei ole aivan ymmartanyt, mitd kysymys koskee. Haastateltavat saivat
myOs keskeyttdd haastattelun ja kysya, mikali heilld oli tutkimukseen liittyvaa

kysyttavaa.

Tutkijan tulee myos muistaa perustella, mihin han paatelmansa perustaa tulosten
tulkitsemisen vaiheessa. Luotettavuutta lisda, mikali tutkimuksessa on kaytetty
esimerkiksi suoria lainauksia haastatteluista. (Hirsjarvi et al., 2008, 227-228)
Tutkimuksen analyysiosassa esitellaan suoria lainauksia haastatteluista, joiden
perusteella aineiston tarkastelu tapahtuu ja Iukijja saa selkeamman kuvan

haastateltavien ajatuksista.
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4 TUTKIMUSTULOSTEN ANALYSOINTI

Tassa kappaleessa esittelen haastatteluista esille nousseita teemoja ja tarkastelen
niitd rinnan tekemieni havaintojen kanssa, joita tuon esille lapi analyysin. Pyrin
luomaan lukijalle tarkan kuvan, millaisessa tyoymparistossa peliorganisaatiot
toimivat. Lukijalla on silloin mahdollisuus kokea mielessaan naitd ymparistdon ja
kokemusten kuvauksia, kuten Strati (1992) artikkelissaan kuvasi toimitusjohtajan ja
sihteerin huoneiden eroavaisuuksia kertomalla tarkasti millaisia esineitd ja
huonekaluja ja millainen tunnelma huoneissa vallitsi. Minusta on hyva aloittaa
analyysi eraan haastateltavan lainauksella, joka kiteyttda hyvin peliorganisaation

omalaatuisuuden muihin organisaatioihin verrattuna.

Taéa pelialan kokeilullisuus, ni se on se totani, miké on aika kova juttu ja mé kun oon
13 vuotta itte tédssé pyoriny. Mé alan olla sellases kuplas, emméa niinku oo maailman
paras ihminen puhuu mistdén normaaleista duuneista yhtdén mitééan, koska ei mul

enéé oo yhtdén hajuu mité se niinku on.

Analyysi pyrKkii avaamaan peliorganisaatioiden "kuplaa” ulkoapain
organisaatioestetiikan viitekehyksesta ja ymmartamaan millaisesta kulttuurista ja
yhteisésta naissa yrityksissa on kyse. Onko tydétiloilla vaikutusta tyon kokemiseen

epanormaaliksi?

4.1 Hiljaa viihtyen

Organisaatioestetiikassa aistikokemuksia arvioidaan herkasti ja olennainen osa
tuntemusten valittamisessa on tutkijan osa. Esteettinen kokemus on perustana
muille kokemisen muodoille (Gagliardi, 2006, 702) ja sen voi jakaa kolmeen
sisaltomuotoon, jotka ovat tiedon, toiminnan ja kommunikaation muotoja. Toiminnan
muoto on huomaamatta ilmaistu impulsiivinen ele, joka syntyy enemminkin
tunteiden vaikutuksesta kuin objektiivisuudesta (Witkin, 1974 siteeraten Gagliardi,
1996).
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Colossal Orderin Tampereen toimistoon oli helppo saapua. Serioslylla oli
puolestaan paraatipaikka suoraan Helsingin paarautatieasemaa vastapaata ja
ikkunoista kohosi nakymat Kaisaniemen puistoon. Hyvien liikeyhteyksien takia
heidan luonaan oli helppo vierailla muidenkin pelialan edustajien. Saapuessani
tekemaan haastatteluja organisaatioihin, kohtasin niissa lampiman ja leppoisan
vastaanoton. Mitaan virallista vastaanottoa en kummastakaan yrityksesta saanut,
enka tuntunut olevan mikaan tavallisuudesta poikkeava naky. Vastauksena
kysymykseen “miten vieraat otetaan vastaan?” eras tyOntekija vastasi, etta vieraat
pyritdan ottamaan vystavina vastaan, ei liian virallisesti tai muodollisesti.
Organisaatiossa haluttiin yllapitdd rentoa tunnelmaa ja he saivat sen nakymaan
my0s ulkopuoliselle. Koin eleista, puhetyylista ja naurahduksista, etta olin tervetullut
toimistoon ja mainitsinkin asiasta heille. Esteettinen kokemukseni toimistoilla alkoi

positiivisesti.

Muodollisuutta haluttiin  valttdd myds valittaessa toimistolle paikkaa. Liian
proystailevat aulapalveluilla varustetut tyoétilat eivat ainakaan viela houkuttaneet
Colossal Orderia vaan helppous ja sijainti koettiin tarkeammaksi. Martensin mukaan
luova-ajattelu johtaa oivalluksiin mielta rentouttavassa ymparistossa, jossa vapaus,
turvallisuus ja kontrolli ovat vahvasti koettavissa (2011). Turvallisuus ja oman
kontrollin tarkeys eivat varsinaisesti korostuneet haastatteluista. Toisaalta vastuu oli
tekija joka koettiin motivoivaksi ja se nostettiin esille useasti. Vastuuseen palaan

myohemmin tassa analyysissa.

Siiné (Technopolis) oli niinku aulapalvelut ja kaikkee semmosta mika tuntuu meille
tosi vieraalta ja oudolta, sit sillee joku kyttéaé ja siel on vartijoita ja kaikkee mahollista,

ei 00 oikein meijan profiiliin sopiva.

Pelialan erityispiirteiden ja alalla tydskentelevien inmisten puheista on helppo lI6ytaa
yhteyskohtia. Alasta on muodostunut kompleksinen kokonaisuus, jossa fyysisilla
tuntemuksilla on suuri merkitys tyossa viihtymiseen. Kuten edellisessa lainauksessa
korostetaankin, on oikeanlaisen profiilin yllapitaminen tarkeaa ja he haluavat tuntea
paatoksensa omakseen. Estetilikan kokemuksellisuudella on tarkeampi rooli kuin

kaytanndllisyydella, silla tunnetieto valittyy aistien kautta. (Taylor & Hansen, 2005)
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Vaikka aulapalvelut olisivatkin lopulta jarkevampi, mutta kalliimpi valinta, tunteiden

ohjaaminen ja oma profiili menee kaytanndéllisyyden ohi.

Tutkimusorganisaatiossa estetiikan kokemuksellisuus heijastui myds tunnelmaa
luovien tyontekijoiden kautta. Leikkimalla aisteilla voidaan saada aikaan pysyvia
ideoita tyopaivan piristykseksi. Tallainen esimerkki oli Seriouslylla kayttéonotettu
ruokajuna. Ruokajunan ajatuksena oli keratd eri juniin tyontekijoita, jotka
lounastaisivat samassa paikassa. Vitsiksi muodostunut termi olikin nyt vakiintunut
toimistokieleen. Tama kertoo minusta aktiivisesta leikittelysta ja jatkuvasta asioiden
kehittamisesta veikeammaksi. Martensin (2011) mukaan poistuminen tyopaikalta ja
kavely ulkona auttaa palautumaan intensiivisesta tyosta ja luomisen paineesta.
Juuri yhteiset lounastauot ulkona ovat hyva keino paasta irtautumaan toista ja

monet haastateltavista kokivatkin ne positiivisena tyonteon keskeyttajana.

Joo tést ldhtee aina sillee flow dockissa siel on sellanen lunch kanava sielld, missé
aina, se on vaha sellasta léppéé et nonii et onks tdnéaéa lahésséa mitaéan junia ja minne
Ja sit sil junalla tarkotetaan et jos mennéén friends and burgersiin tai johonki tossa
noin, ni sit tossa alkaa kokoontuu sellanen 16ssi, missé kaikki on menossa sinne ja

sit sé vaan liityt johki junaan.

Tyopaikoilla esiintyvaa estetiikkaa (Hansen et al., 2007) haastateltavat kuvasivatkin
useilla adjektiiveillda kuten kotoisa, epamuodollinen, leppoisa, iloinen ja rento.
Kotoisuus tuli esille monilla tavoilla, jotka tuon esiin taman analyysin edetessa.
Myos persoonallisuuden korostaminen ja omana itsenaan oleminen olivat vahvoja
teemoja haastatteluissa ja niissa korostettiin rentoutta ja mutkatonta tyoskentelya.
Esteettinen vaikeneminen (Taylor, 2002) ei ollut minusta ongelma haastatteluissa.
Kun haastateltavilta kysyttin millaisena he nakevat tyOpaikkansa ja millainen
tunnelma heilla on ja mita he toivovat toihin tullessaan vastaukset olivat melko

yksiselitteisia ja positiivisia.

Rento ja kotoisa. M& haluun et kaikki viihtyy ja mé haluun itse viihtyéa tybpaikalla, et

tédnne on kiva tulla, niin se on tosi oleellista ja et just et saa tulla omana itsendéan.
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On sillee niinku hyva fiilis sillee yleensad, mut sillee yleensé taélla on sellanen
sopivan epédmuodollinen meininki, ei oo liian virallista eikd ly6da kellokorttia ku

tullaan. Toki pidet&dén kirjaa tydtunneista.

Positiivinen tunnelma, hyvét tyypit ja hyvéa energia ja koko ajan tuottamassa jotain.

Astuessani sisaan toimistoihin eteisessa silmiini osui ensimmaisena naulakot, jonne
moni oli myos jattanyt kenkansa. Lattioita peitti kokolattiamatot ja suurin osa
tyontekijoista tyoskentelikin sukkasiltaan. Haastateltavien kommenteista korostui
mukavuus ennen kaikkea. Alkuvaikutelma Colossal Orderin toimistosta toi
hetkellisesti mieleen kerhotilan, johon vaikuttivat keittion sijainti ja sohva ulko-oven
laheisyydessa. Ryhmakoheesioon ja tyotyytyvaisyyteen vaikuttavat tydymparistosta
itsendinen kontrollin tunne ja helppous siirtya tapaamispaikoille. (Lee & Brand,
2005).Yhteiset tilat olivatkin houkuttelevan nakdiset ja molemmilla toimistoilla niissa
vietettiin aikaa. Serioslyn avara ja valoisa tila tuotti isomman toimiston vaikutelman,
mutta myOs heidan toimistossaan keittio oli sijoitettu yhteisen tilan ja uloskaynnin

laheisyyteen. Keittion sijainti loi omalla tavallaan kodikkaan ja lampiman tunnelman.

Molemmissa yrityksissa oli kolmesta viiteen huonetta, joissa tyontekijat
tyoskentelivat. Toimistot eivat olleet avokonttoreita, mutta muistuttivat niita
pienoiskoossa. Avokonttori jakaa mielipiteita ja on tutkittu silla olevan seka
positiivisia etta negatiivisia vaikutuksia tyontekijoihin. Positiivisia ovat muun muassa
lisaantynyt kommunikaatio ja yhteys tyontekijoiden valilla, joustavuus uudelleen
suunnittelussa ja sopeutuminen tyontekijoiden vaihtuvuuteen (Brennan et al., 2002).
Erityisesti kommunikaatio toimi tyontekijoiden valilld ja huoneittain olikin juuri
istutettu ne henkildt, jotka tydskentelivat samassa prosessissa. Organisaatiossa
tunnusteltiin kollegojen mielentilaa ja apeaa tyokaveria piristettiin halauksella.
Valittaminen nakyi sanallisen viestinnan lisaksi myos kosketuksen kautta.

Kyl tdél on aika sellasta avointa niinku ettd jengi menee tonne videojétkien
huoneeseen ja siel heitetddn huonoo léppéé tai sit aletaan tusseilta piirtelee seinille

tai jotain téllasté tai sit on kaiken maailman jumppahetkid& sun muita tossa
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satunnaisesti ja sit vélilla me kédydéaén Toolbnlahtee juoksee ympyréé ja kaikkee

téllasta.

Negatiivisia puolestaan ovat esimerkiksi yksityisyyden puute, aanet seka
lampdotilaan etta valaistukseen liittyvat asiat (Kim & de Dear, 2013). Varsinkaan
kovaaanisyys ei ollut tutkimusorganisaatioiden ongelma. TyoOskentely ja
kommunikointi tapahtuvat pitkalti tietokoneen valityksella, joten hairitsevia aania ei
juurikaan syntynyt ja monet kuuntelivat musiikkia tyoskennellessaan. Hiljaisuus
nousikin esille lahes kaikissa haastatteluissa. Valaistus on kuitenkin ollut

keskusteluissa pidempaan ja muutoksia sen parantamiseen on tulossa.

Meillédhén on tosi hiljasta, monet aina ihmettelee kun ne tulee vieraillulle eiks taéal

kukaan puhu mitaéan.

Se onki hauskaa vaikka firmassa on ihan hiljasta ni kuuluu kauhee nakutus ja kova

keskustelu k&ynnissé siitd huolimatta.

Suoritin haastattelut kesaaikaan, joten en ihmetellyt vaen vahyytta tai hiljaisuutta
tyopaikalla. Kokolattiamatot ja kengattomyys ovat myos selkeana hiljaisuutta
edesauttavana tekijana. Lahinna ulkopuoliset vieraat olivat ihmetelleet ty6paikan
hiljaisuutta seka ahdistuneet, etta taytyyko tiloissa kuiskata. Hiljaisuus ei ollut heille
kuitenkaan negatiivinen asia, eivatka tyontekijat itse kokeneet sita hairitsevaksi.
Tarkkaa keskittymista vaativassa tyossa se on tyOymparistdon perusasioita ja
nakisin, ettd se kertoo yleisesta tydorauhan ilmapiiri myds joustaa tarvittaessa

kasvokkain kommunikointiinkin kuten alla olevassa lainauksessa todetaan.

Mulla ei oo ikin& sellanen olo, mé& voin menné tonne héiritseméén noita tyontekijoita,
et se on ihan ok menné juttelemaan et vaik ihmiset keskittyy omaan tybhonsé niilla

on kuulokkeet.

Jonkunlaista arsyketta korvilleen tyontekijat halusivat kuitenkin keskittyakseen
paremmin. Pienen halinan ja tyonteon aanien kuuntelu on todettu edesauttavan

luovuutta tydyhteiséssa (Martens, 2011). Monet tyontekijat kertoivat kuuntelevansa
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omaa musiikkia tai lahetyksia radiosta kuulokkeillaan. Oma rauha oli tarkeassa
osassa keskittymista. Vaikka peleihin liittyva tyo seka artistien etta koodaajien
osalta vaatiikin tarkkaa keskittymista, haluttiin selkeasti viestia avoimuudesta ja
rohkeudesta menna kysymaan tyOkaverilta apua. Esteettista sitoutumista tydhon
lisaa kyky yhdistaa ajatukset ja tunteet, silla se auttaa pagsemaan osaksi yhteis6a

ymmartamalla muiden toimintaa (Shrivastava et al., 2012).

Ei mulla ainakaan toimistofiiliksesté téél oo ikiné tullu sellasta etté vois niinku aistia
mitéén sellasia et nyt on kaikki tosi stressaantuneita tai nyt kaikki on ihan super

relaksantteja tééllé néin, se on niinku sellasta, se on niinku satunnaista.

Edella olevassa sitaatissa puhutaan tyokavereiden tunteiden aistimesta.
Molemmissa organisaatioissa painotettiin tyontekijoiden yhteishenkeen ja siihen
etta he tulevat toimeen keskenansa. Organisaatioestetiikan kaytannot nivoutuneina
tunne- ja emotionaaliseen tietoon saattaa olla stressia vahentava tekija (Crichton &
Shrivastava, 2017). Kollegoidensa tunteminen voi siis ehkaista stressia. Esteettinen
tieto maaraytyy tuntemisesta ja aistimisesta, empatiasta ja intuitiosta seka
kasittamisen ja havainnoinnin suhteesta (Ramirez, 2005). Yksikin tyontekija koki,
ettd jos han ei muistaisi kaikkien tydntekijdiden nimia olisi se "katastrofaalinen”

tilanne. Talloin olisi kyse liian isosta tyoporukasta.

Kivaa duuni ja nékee tulokset ja hyvéa tiimispiritti siinéd et saadaan jotain tehtyy

yhdesséa, miké on siistii.
Kuten edeltdvassa sitaatissa nostetaan esille, tuntemalla ja aistimalla

tydntekijoidensa tunnelmaa voidaan lisata emotionaalista tunnesidetta

tyontekijoiden valilla ja vahvistaa ryhmahenkea.

4.2 Symboliikka tyoyhteisdossa

Haastatteluiden symboliikkaa ja artefakteja kasiteltdessa nousi mielenkiintoisia

asioita esille, kuten minkalaiseksi koettiin itselle tarkeat artefaktit tydymparistosta.
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Jaoin tahan symboliikkaa kasittelevaan lukuun kolme eri alateemaa, joihin kuuluu
kakkukestit, voimaa artefakteista ja lopuksi analysoin millaista viestida omalla

pukeutumisellaan halutaan antaa.

4.2.1 Kakkukestit

Haastatteluista nousi esiin toistuvia artefakteja ja yksi suurimmista liittyi
ruokailemiseen ja nautintoihin. Esittaytymisen jalkeen minulle tarjottiin kahvia ja
virvoitusjuomaa. Tutkimusorganisaatioissani kiinnitinkin huomioni haastateltavien
energia- ja virvoitusjuomiin, joita he joivat haastattelun aikana. Kahvin sijasta juotiin
muita virvokkeita. Kuten Gagliardi ilmaisee (1990, 3) artefaktin, tdssa tapauksessa
virvoitusjuoma, tehtava on tarpeiden tyydyttaminen ja symbolisessa merkityksessa
se kuvastaa minusta pelialan ikinuorekasta yhteisba amerikkalaisella vivahteella.
Tama on mielenkiintoinen yhtalo, silla peliteollisuudessa ei kuitenkaan tyoskentele

niin nuorta vakea kun voisi kuvitella.

Gagliardin nimeama kolmas sisaltomuoto on kommunikaatio, jolla ei kuitenkaan
tarkoitettu puhetta. Se voi olla yhta laajaa kuin tuotetut ilmaisut tai artefaktit.
Vahitellen ne muuttuvat aistinvaraisen tiedon kohteiksi ja sita edelleen luovuttaen ja
jakaen erityisia tuntemuksen tai sanomattoman tiedon tapoja. (Gagliardi, 2006, 702)
Mielestani virvokkeiden tarjoaminen on yksi kommunikaation muoto. Lahes jokainen
pelifirma tarjoaa niita tyontekijoilleen ja tydntekijat olettavat firman tarjoavan niita.
Pieni asia, jota tyontekijat saavat, se on jotain tavanomaista, yhteisdn normeihin
kuuluvaa. Puuttuessaan kuitenkin saavat harmistuneen vastaanoton. Virvokkeet

ovat iskostuneet osaksi peliteollisuuden artefakteja.

Haastatteluissa toistettiin muitakin artefakteja useasti, jolloin voidaan uskoa etta
niilla on tarkea esteettinen ja symbolinen merkitys organisaatiossa (Vilnai-Yavetz &
Rafaeli, 2006). Kakku ja kuohuviini olivat selkeitd symboleita onnistumiselle
molemmissa organisaatioissa. Niita nautittiin tehtavien loppuunsaattamisen seka
onnistumisen seurauksena. Kakkukahveja pidettin myods paradoksaalisissa
tilanteissa, jolloin oltin epaonnistuttu oikein kunnolla. Kakun syonti oli osa

yhteisollisyyden yllapitamista, joka kuului onnistumisesta seuraaviin rutiineihin
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(Bazin, 2013) ja joka oli tiedossa yhteistydkumppaneilla sekd sosiaalisessa
mediassa. Taylorin (2002) mukaan esteettinen vaikeneminen lamaannuttaa
tyontekijat ja estaa heita kasittelemasta tunteitaan. Vaikeneminen myos johtaa
siihen, ettei ikavid asioita kasitella lainkaan. Mielestani epaonnistumisen
esilletuominen ja kakun syominen katastrofin jalkeen vahentaa riskia negatiivisten

asioiden kasittelematta jattamiseen.

Ihan siis ldhtékohtaisesti se on sellanen, ettd on hauska istahtaa tohon, mussuttaa
kakkua, koska kakku on hyvéaé ja sitten vahé vaihtaa kuulumisia, se on semmosta
yhteiséllisyyttd. Ja just se ettd oikeesti muistutetaan itsedmme siité ettd on

onnistuttu.

Virvoketarjoilun lisdksi toisessa tutkimusorganisaatiossa pakastin oli taynna myos
jaateléa ja toisessa tarjottin hedelmia iltapaivan vasymyksen piristykseen.
Tarjoiluista  valittyykin  selkea tyodntekijdiden lisatarpeiden huomioiminen.
Jaatelomerkin vaihtaminen nostettiinkin symboliseksi eleeksi onnistuneesta ja

menestyneesta pelinjulkaisusta. Ajatuksena oli, etta "nyt ansaitsemme parempaa”.

Alettiin kattoo miten se revenuen kehitys alkoi ite menee, ni sit me aina puhuttiin nyt

me voidaan vaihtaa jostain Rainbow jaételbsté johonki toiseen jaétel6on.

Voidaan pohtia, ettd millaista viestia naillda halutaan antaa. Jaatelon saaminen
muistuttaa ilon tunteesta (mikali pitda jaatelostd) ja hedelmien puolestaan
terveellisyydesta. Estetiikan ajattelun kautta on merkitystd millaista jaatel6a
tarjotaan ja jaateldmerkin vaihtaminen parempaan viestii mielestani ansaitusta

palkinnosta, vaikka taustalla onkin ehka vitsailu.

4.2.2 Voimaa artefakteista

Gagliardin mukaan artefakti kuvataan joko 1. ihmisen toiminnan tuotteena, joka
esiintyy itsenaisesti luojastaan erossa, 2. Jonkun tarkoituksena, jonka tehtavana on
ongelmanratkaisu tai tarpeiden tyydyttaminen tai 3. aistien hahmottelemana, joka

on varustettu omalla ruumiillisuudellaan ja fyysisyydellaan. (Gagliardi, 1990, 3)
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Monilla pelijulisteilla, itse tehdyilla taidetauluilla ja palkinnoilla oli merkittava

symbolinen merkitys tyotiloissa. Ne muistuttivat vanhoista tyokavereista,

saavutuksista ja tehdyista toista. Kyopeli, Suomen vanhin pelialan palkinto koreili
neuvotteluhuoneen hyllyn paalla paraatipaikalla Colossal Orderin toimistossa.
Fanien lahjat olivat paasset omille hyllyilleen ja magnesetit, jotka koristivat jaakaapin

ovea olivat tuotu tyontekijoiden omilta matkoilta.

Pyysin kaikkia haastateltavia kertomaan kolme aineetonta tai aineellista artefaktia,
jotka he kokivat tarkeiksi tydpaikallaan. Ajatuksena oli selvittdd millaiset asiat heilla
ovat mielessaan tydymparistosta. Alla olevassa taulukossa on esitelty ne artefaktit,

jotka heille suunnittelematta tulivat mieleen. Tulokset ovat mielestani

mielenkiintoisia. Mainituista artefakteista pystyy erottamaan tyévalineisiin, ilmapiiriin

ja ruokailuun liittyvia artefakteja.

Espressokeitin Flowdock Keittid

Tunnelma/ilmapiiri Tyopiste Internet
Lelu Tyoilmapiiri Jaakaappi

Avoimuus Varikas matto Avoimuus
Kahvitauot Oma tyopoyta Verkostot

Tyohuone Musiikki Taulu

Kuvio 5. Haastatteluista mainitut tarkeimmat artefaktit tyontekijoille

Artefaktit luovat organisaatioon tunteita. Anat ja Vilnai-Yavetz (2004) esittavat, etta
artefaktin kasittaminen liittdd kolme ulottuvuutta yhteen; instrumentaalisuuden,
estetiikan ja symbolismin. Emootioiden kasitteleminen saa aikaan niita myos
organisaatiota kohtaan. (Anat & Vilnai-Yavetz, 2004). Haastatteluista esille tulleet
artefaktit liittyvat tydntekoon ja tydpisteiden ymparilld oleviin asioihin. Vaikka
haastattelut suoritettiin neuvotteluhuoneissa, artefaktit eivat ole naista huoneista,
vaan ympari toimistoa poimittuja asioita. Minusta tama on mielenkiintoista ja antaa

aihetta syvemmalle tutkimuksellekin. Kuitenkin on selvaa, ettd tyoymparisto
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herattaa tunteita, jotka paaosin ovat positiivia. Tyoskentelyyn liittyvat artefaktit

kertovat kommunikaation valineista ja oman tilan tarkeydesta tyopisteella.

Se taulu on vaan mulle sellanen henkilbkohtanen, mé tykk&an ettd mulla on tuolla
huoneessa ympéirilld sellasia kivoja juttuja, mulla on sellanen my little pony ja
kaikkee muuta. Et se on varmasti sellanen, joka kulkee siten mukana toimistolta
toiselle ja tosiaan se ilmapiiri ja se tulee néistéa ihmisistéa et se on niinku hirvittdvéan

tarkee.

Serouslyn toimiston yhteista tilaa korostivat nahkaiset nojatuolit, jotka olivat vanhan
pelifirman jaamistda, eika niitd oltu raaskittu heittdd pois. Ne nayttivat erityisen
mukavilta avaran tilan nurkassa. Vaikka tyopaikan sisustus olikin suunniteltu
yhdessa sisustussuunnittelijan kanssa, yksilollisyys sai nakya. Tyopisteet olivat
persoonallisia, kukin oli sisustanut oman tyopisteensa itselleen tarkeilla asioilla ja
omaperaisyys nakyi erilaisten hahmojen, kuvien ja esineiden muodossa. Jollain
tydasemalla oli pieni pullo Absolut-vodkaa ja toisella pienia pelihahmoja nayttdjen

ja johtojen ilmetta koristamassa.

4.2.3 Pukeutumalla viestien

Maé haluun et kaikki viihtyy ja méa haluun itse viihtyé tybpaikalla, et tdnne on kiva
tulla, niin se on tosi oleellista ja et just et saa tulla omana itsen&én. Mun ei tartte
pitda téélla jakkupukua ja meikata, koska m& oon hirveen huono herd&dméén
aamuisin muutenkin --- mé& voin ihan sujuvasti tulla sielté [ratsastustallillta] eika tarvi

niinku stressata milté nyt sitten nayttaa.

Kysyttaessa pukeutumisen roolia tyOpaikalla, tyylikkaiden vaatteiden ohi nousivat
tarkedmmat asiat kuten omana itsenaan oleminen, mukavuus ja vapaus. Ketaan ei
arvosteltu vaatteiden takia, eika vaatteilla haettu erityista roolia. Bazinin ja Aubert-
Tarbyn (2013) mukaan pukeutumiskoodit ovat edelleen tarkeita finanssialalla ja
kertovat ammattitaidosta ja arvostuksesta alaa kohtaan. Pelialalla arvostamisen ja
ammattitaito ei nday milldan tavalla pukeutumisesta. Kaikki tapaamani henkilot

tutkimusorganisaatioissa pukeutuivat siististi, mutta eivat hienostuneesti. Joillakin
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peliorganisaatioilla pelihahmon symbolinen merkitys vaatteissa ja mediassa on
nostettu paljon merkittavammaksi kuten Roviolla Angry Bird.
Tutkimusorganisaatioissani ei pelilogo t-paitoja juurikaan pidetty, ei ainakaan
yhteisOllisista syista. Messuja ja muita markkinointitapahtumia seka faneja varten

he olivat kuitenkin painattaneet paitoja.

Se mita vaatetuksella haluttiin viestia painottui jarkevyyden, kaytannéllisyyden ja
mukavuuden maailmaan. Jos ajatellaan vaatteiden merkitysta tydntekoon ja tyén

tehokkuuteen niiden ensisijainen merkitys ei ole nayttavyys vaan mukavuus.

Kukin pukeutuu miten haluaa, kuhan vaatteet on pé&élla.

Ei kukaan pynttéaydy sen duunin takii, sillo se meinaa et okei ooksé menos naimisiin

tai jotain.

Yks rentous on et tdnne voi tulla pukeutuneena miten haluaa, voi olla kollarit jalassa

tai voi olla puku p&élla, missé tuntee olonsa hyvéaks.

Kokolattiamatot ja kengattomyys tyOpaikalla toivat mukavuutta ja kotoisuutta
tydntekijoille. Pelialan yrityksia yhdistava tekija kokolattiamattojen ja virvokkeiden
lisdksi on intohimo tyohonsa. Miten esteettisesti tyontekija ajatellaan sopivan
tydyhteisdon. Tydymparistolla ja tydntekijan sitoutumisella on tutkittu olevan vahva
positiivinen yhteys (McGuire & McLaren, 2008). Alalla ei kehuskella ulkoisella
olemuksella eika tulla rikastumaan, vaan harrastuneisuudesta ja mielenkiinnosta
peleja kohtaan. On tarkeda uskoa omaan lopputuotteeseensa. Tyodtuntien
laskeminen on toisarvoista, kun tyo on tarpeeksi kiinnostavaa. Seriouslylla jokainen
tyontekija omistaa osan yrityksesta, mika vaikuttanee sitoutuneisuuteen

organisaatiota kohtaan.

Intohimo siihen omaan tekemiseen [---] et ollaan tosi fiiliksissé siit tyosté ja koetaan
intohimoo siihen omaan juttuun ja halutaan tehdé sitd ja semmonen henki et ei vitsi

maé saan tehda tata eldakseni.
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En sanoisi, etta pelialalle hakeutuu pukeutumisesta piittaamattomia henkil6ita,
mutta tatakin yksityiskohtaa voidaan tulkita tietynlaisena vastalauseena
jakkupukukulttuurille ja keskittymisena olennaisempiin asioihin eli pelien
tekemiseen. Eras haastateltavista kertoi, ettd jo tyOhaastatteluvaiheessa

haastattelijat viestivat tydpaikan rentoudesta ja mutkattomuudesta

On se kyl vélild ihan hauskaa, ku ihmisi& tulee tybhaastatteluun meille ja meijén

tyypit on jossain verkkareissa ja toisen firman t-paidassa.

Voisin kuvitella, ettd melkein missa tahansa muussa organisaatioissa tallaista
viestintaa ei hyvaksyttaisi. Minusta avoimuus ja yhteinen visio suomalaisten

peliyritysten valilla vaikuttaa vahvasti yksittaisten firmojen toimintaan.

4.3 Tyoymparisto yrityksen toiminnan peilina

Taman teeman ydinajatuksena on nostaa haastatteluista nousseet positiiviset
fyysisen tilan kokemukset esille. Vaikka pelialan yritykset ovat usein suunniteltu
samalla kaavalla, halutaan oman toimiston nayttadvan omanlaiselta. Kuten Gagliardi
(1992) huomasi toimistoa ja sen neuvotteluhuoneita ja sisustusta hyddynnettiin
herattamaan esteettista vetovoimaa yhteistyolle seka sisaisesti etta ulkoisesti. Siksi

erityisesti pelialalla toimistot vaikuttavat kilpailevan silla, kenella on uniikein toimisto.

Haastattelussa ei ilmennyt juuri ollenkaan negatiivisia kokemuksia tyotiloista, vaan
paaosin kaikki haastateltavat olivat tyytyvaisia tyoymparistoonsa. Molemmat
organisaatiot olivat muuttaneet muutama vuosi sitten uusiin tiloihin ja kayneet silloin
lapi millaisia piirteitd uudelta tydtilalta haluttiin. Jokaisella tyontekijalla oli
mahdollisuus osallistua toimistotilojen suunnitteluun ja toteutukseen, mika on
varmasti edesauttanut viihtymista tyOpaikalla. TyoOntekijoiden osallistaminen
suunnitteluvaiheessa lisaa kiinnostusta ja sitoutumista projektiin. Tarkeana

ajatuksena oli tehda tiloista omannakdiset ja rauhalliset.
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Colossal Orderin toimistotila oli hieman pienempi kuin Serioslylla, johon vaikutti
luonnollisesti katon korkeus. Tilat olivat kuitenkin samankaltaisia; varikkaita seinia
ja tekstiileja seka taynna omaa taidetta kuten julisteita ja tauluja. Toimistot olivat
taynna kiinnostavia arsykkeita silmille. Lamproulis (2007) mukaan kulttuuriset
fyysisen tilan artefaktit sallivat tyontekijoiden tuntevan itsensa rentoutuneeksi ja
vapautuneeksi keskustelemaan. Ne myds auttavat tydtehtaviin keskittymisessa ja
tukevat tyopaikan omistajuuden tunnetta. Haastateltavat muistelivat millaisia
toiveita heilla oli kun uutta tilaa katsottiin ja sisustettiin. Viihtyisa, rento ja leikkisa

olivat adjektiivit, jotka toistuivat haastatteluissa, kun kuvattiin mieluisaa toimistotilaa.

Siisti, semmonen viihtysé. Ainakin sellanen tilava, sillee et ei oo mitenkéén

ahdistavaa ja ahdasta. On tilaa olla ja liikkua.

Me varmaan speksattin se ihan silld, ettd semmonen rento, kotoisa ja sitten
mietittiin semmosta pelillistd, semmosta niinku leikkiséé toimistotilaa, ettei tarvi olla

liian semmonen vakava.

Leikkisalla ei kuitenkaan toivottu meluavia peleja kuten pdytakiekkoa tai biljardia,
vaan tiloja, joissa olisi mukava tyoskennelld ja innovoida. Tietynlainen
ammattimaisuus haluttiin pitaa, joka kertoo sitoutuneisuudesta tyohonsa. Tydtiloja
suunniteltaessa pyrittiin toteuttamaan tyontekijoiden toiveet ja kehitysideat ja osa
sisustukseen liittyvista toteutuksista tehtiinkin tydntekijoiden toimesta. Mielestani
luovalla alalla se onkin erityisen tarkeaa, etta tyontekijoiden oma kadenjalki nakyy

toimistolla. Apuna he toki kayttivat sisustussuunnittelijaa kuten aiemmin mainitsin.

Tietynlainen kotoisuus tyotiloissa oli tarkeaa, mutta tydpaikasta ei haluttu toista
olohuonetta oluttolkkeineen, vaan illanvietot ja muut yhteiset tapahtumat jarjestettiin
muualla. Tasta oli sovittu tyoyhteison yhteisymmarryksella. Tyon ja vapaa-ajan
vieton jarjestamisessa oli monenlaisia tapoja ja kukin haastateltavista koki sen
ongelmattomaksi. Moni arvosti vapaa-aikaa, mutta harrastukset saattoivat kuitenkin
littyd pelaamiseen. Suhtautuminen tyohon oli tasapainoista, vaikka toisaalta

pelaaminen ja testailu taas voidaan omaksua vapaalla tyoksi.
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Yks sellanen kulttuurin pilari on just niinku toi etta tavallaan et me halutaan tehéa
tasta niinku viihtysé tybpaikka et tdél on kaikilla kivaa, mut me ei haluta et tast tulee

sellanen niinku laajennettu olohuone.

Kuten Gagliardi (2009) vertasi tydympariston suunnittelijaa puutarhuriksi myos
sisustussuunnittelijat, joita tutkimusorganisaatiot kayttivat, loivat pienilla paloilla ja
yksityiskohdilla nayttavat tilat asiakkailleen. Pienilla esteettisilla asioilla oli suuri
vaikutus vyleisilimeeseen. Ne tarkeimmat asiat, jotka haluttin nostaa
sisustussuunnittelijalle esiin liittyivat tyopisteiden sijoitteluun, toimivuuteen ja
viihtyvyyteen kuten missa tahansa toimistossa. Leikkisyys ja pelillisyys olivat
toissijaisia toiveita, mutta ehdottomia. Liian tylsda toimistoa ei saanut tulla.
Avoimuus tiloissa oli tarkeaa, siksi neuvottelutilojen seinat olivat lasia ja siten muut

pystyivat tietamaan millaisella kokoonpanolla kokoustettiin.

Etté pysyy niinku avoimena, mie ndén sen suurena etuna. Et jos joku on jossain
tapaamisessa ni pystyt ndkee kuka siel on. Et ei oo mitdén sellasta et pujahdetaan
johonkin neukkariin ja ollaan siel suljettujen ovien takana ja kukaan ei tieda mita siel

tapahtuu.

Ja lisaksi myOs erityislaatuisemmat pyynnot kuten eraan tyontekijan mieltymys
paivaunille huomioitiin ja hanelle suunniteltiin sivouskomeroon lepohuone, mika on
minusta jo erikoisempi pyyntd. Muutenkin tydpisteen kayttdmukavuudessa
huomioitiin ergonomia ja mahdollisuuksien mukaan panostettiin myos siihen, etta
tyopisteet saataisiin kayttajan toiveiden mukaisiksi kokonaisuuksista huomioiden
rauhallisuus ja kayttdmukavuus. Korostettin myds oikeanlaisten tydvalineiden
tarkeytta ja riittdvaa tilaa tyopoydalla, silla tehokkaat laitteet ovat elinehto tyon

tekemiselle.

Tosiaan tydntekijbiden viihtyvyys edelld eiké sen tarvis néyttaa jollekin asiakkaalle
néin hieno toimisto meilléd on ja kaikki valkoista ja kiiltdvééa ja lasia. Ehkéa jossain
asianajotoimistossa haluaa et kaikki on jotenkin freessiéa ja sharppia ja kliinid, mut
téaal vaan sillee, et onhan tuolla vaikka mita, pitas siivoillakin vélilla, alkaa olla silleen

roinaa vahén joka puolella.
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Vilnai-Yavetz et al. (2005) tutkimuksessa kavi ilmi samankaltaisia asioita, kun he
tutkivat toimistojen designia kolmen dimension kautta; instrumentaalisuus estetiikka
ja symbolismi. Heidan tutkimuksessaan ihmiset tunnistivat nama kaikki kolme
suunniteluun liittyvaa osaa. Instrumentaalisuus nakyi Colossal Orderin ja Serioslyn
tydpisteiden helppokayttdisyydella, estetiikan puoli puolestaan personalisoiduilla
tyopisteilld pienine figuureineen ja symbolismi tietynlaisena arvostuksena, jota
aiemmin kaytiin 1api. Estetiikalla on vaikutusta tyytyvaisyyteen (Vilnai-Yavetz et al.
2005) ja haastateltavien kommenteista kay ilmi, ettd he ovat tyytyvaisia omien

tydpisteidensa personoituun ilmeeseen.

TyOpoytien ja tydpisteiden lisaksi huomioon otettiin myds henkilékohtaiset muut
tarpeet, esimerkiksi sailytysmahdollisuudet polkupyoralle ja vaihtovaatteille.
TyOpisteet saivat olla persoonallisia, eikd mitaan ohjeistusta siihen millainen niiden
olisi pitanyt olla ollut. Persoonallisuus toistuikin vastauksissa useampaan otteeseen,
samoin oma viihtyvyys ja oman tilan tarve korostuivat haastatteluista. Colossal
Orderilla jokainen sai pienella summalla itse hankkia tyopisteelleen sellaisia asioita,
joita han halusi. Se kertoo minusta tydnantajan arvostuksesta ja sitouttamisesta
tyontekijoitaan kohtaan. Minusta se on erittdin hyva tapa antaa tyontekijoiden
rakentaa tyOpisteistaan haluamansa, silla tyopisteilla on vaikutusta luovuuden
tasoon (Amabile et al., 1996). Luovalla alalla tyoskenteleville tydymparistolla on
erityisen suuri rooli ja eras tyontekija kommentoikin millaisessa tydymparistéssa han

ei ainakaan kykenisi toimimaan.

Mé n&én tost Koneen tybpisteelta ja se néyttdd semmoselta office- helvetiltd, et
kaikil oli semmoset &rsyttavéat cube cups ahtaassa ja tommonen paperikasa ja et

huh, onneks méa en istu tommosessa. Siin menis ihan hulluks.

TyOpisteiden sijoitteluksi estetiikan lisaksi vaikuttivat myos tyon kannalta
tehokkaammat asetelmat. Colossal Orderilla tyopisteille oltiin sijoitettu 1ahekkain
sellaiset tyoparit, joilla on tarve jatkuvaan kommunikaatioon paivittain esimerkiksi
koodaaja- pelisuunnittelijaparit. He istuvat vastakkain, jotta tarpeen vaatiessa heilla
on mahdollisuus keskustella ja nahda toisensa ja kysya neuvoa, mutta kuitenkin
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niin, ettd oma tyorauha sailyi. Tyopisteita Colossalilla on jaettu hyllykailla, joilla

saatiin oman tilan tuntu ja omat tarkeat tavarat hyllylle.

Tossa ainaki se, et saatiin noi tydpisteet asetettua niin ettd ihmiset ei oo liian
ahtaasti etté kaikilla on oma tilansa, mikd meilld moni kokenut aika tarkeeksi ja
itsekin koen. Et tuol on aika paljon kéytetty sit sesmmosia tilanjakajia tai noit hyllyja,

Jotka véhén tuo suojaa sit omaan tydpisteeseen.

Haastateltavat painottivat luovalla alalla ilmenevia keskittymisvaikeuksia, jonka
takia avokonttoria ei haluttu. Vieraillessani tyotiloissa kiinnitin huomioni seinilla
koristeina oleviin julisteisiin ja muihin yksityiskohtiin. Reko puhui variteoriasta, joka
on seinien monivarisyyden taustalla. Serioslyn toimiston seinien varitys oli
monenkirjava: limenvihrea, harmaa, turkoosi, keltainen, kirkkaan vihrea ja oranssi.
Colossalilla varien kaytto rajoittui pienempiin yksityiskohtiin. Molemmat yritykset
olivat varikkaita sisatiloiltaan ja osassa tiloja pyrittin tuomaan yrityksen logon
varimaailmaa esiin. Varit korostivat muutenkin niin varikasta tyoyhteis6a
kulttuureine ja taustoine. Serioslylla eras tydntekija oli suunnitellut muiden muassa
keittion kierratyskoreihin symbolit selventdmaan onko kyseessa biojatteelle vai
pahville tarkoitettu kori. Organisaatiossa hyddynnettiin omaa osaamista ja luovuutta

tydymparistdon onnistuneesti, mika kavi ilmi pienista asioista haastattelun lomassa.

N&é& maéaa itse valitsin ndé tuolien vérit, olisin valinnu védhé tummemman sinisen,
enemmaén navy sinisen mut toi meijén creative director sano mulle ettd se ei ole
samassa véariperheessé kun toi pinkki minké sé olet valinnut, sun pitéa ottaa tdmé

sininen, sit méa olin sillee selva.

Kuten aiemmin mainitsin, keittio on molemmissa yrityksissa tarkea paikka, jonne oli
mukava menna ja mihin keraannyttiin pitamaan yhdessa taukoja. Gagliardin (2009)
mukaan tiloilla voidaan vaikuttaa sosiaalisten ryhmien ja toiminnan tasapainoon
seka vahentamaan jannitteitd. Minusta molempien toimistojen keittiét soveltuivat
erittdin hyvin paivittaiseksi kohtaamispaikaksi, joissa vaihdettiin kuulumiset ja
keskusteltiin tydasioista. Ne olivat tarpeeksi suuria tiloja kokoomaan koko toimiston

vaen samaan paikkaan ja valilla palavereitakin pidettiin keittiossa. Sain itsekin
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nahda miten yhteista aikaa vietettiin keittiossa kaydessani tekemassa haastatteluja.

Keittidista I0ytyi tarjoilujen lisaksi laadukkaat kahvikoneet ja tilavat jaakaapit evaille.

Siis semmonen rauhallinen tunnelma suurimmaks osaks ja sitte tos on ihan mukava
vélilléd ihmiset menee tauolle aika samaan aikaan iltapéivélla ni kerdantyy porukkaa
tohon kahvihuoneseen juttelemaan niitd néité joko tydasioita tai ei tybasioita. Se on

yleensé semmonen ihan mukava hetki péivéassa.

Seiniakin sai kayttaa vapaasti ja Serioslyn seinat olivatkin materiaalia, joihin pystyi
piirtdmaan tussilla. Luovuus nakyi tassakin suhteessa. Yksi haastateltavista
kertoikin, ettei heilla ollut varsinaisia projektin hallintatyokaluja vaan piirtoseinaan
tehtyyn taulukkoon kerattiin tdiden/sprinttien aikatauluja kaikkien nahtaville. Talla
tavalla tyotehtavat eivat unohdu mielesta, kun ne aistii koko ajan ymparillaan. Eras
pelisuunnittelija puolestaan tulosti omia mallinnuksiaan ja suunnitelmiaan toistaan
varitulostimella seinalle, jotka myos koristivat seinia ja auttoivat hanta tyossaan ja

arvioimaan tyonsa jalkea. Seinaan oli helppo kirjata mieleen tulevia muistiinpanoja.

Haastattelun edetessa loytyi kuitenkin muutamia seikkoja, joihin tyotiloissa toivottiin
muutosta. Mielenkiintoisena yksityiskohtana molemmissa yrityksissa parannusta
kaipasivat WC-tilat ja suihku. Erityisesti naispuoliset henkil6t halusivat muutosta

yhteiskayttovessaan.

Toi vessa on ihan jarkyttdva. M& haluun muuttaa téstg vain ja ainoastaan sen takia

pois.

Myds resurssivaje vaikutti tutkimusorganisaatiossa siihen, etta artistit pitivat valoja
pois paalta ja tyOskentelivat pimeassa, silla nykyiset lamput heijastivat ikavasti
nayttoon ja vaaristivat vareja. Valoilla on valtava merkitys tyOoymparistossa ja
ongelma oltiin tiedostettu, mutta uusia lamppuja taytyi vielda odottaa ja
valiaikaisratkaisuja oli kehitetty. Kuten Mills et al. (2007) tutkivat, valoilla voidaan
vaikuttaa vuorotyota tekevien hyvinvointiin ja tehokkuuteen. Vaikka vuorotyotta ei
tutkimusyrityksissa tehty, pitkdan venyvat paivat ja tarkkuutta vaativa tyo vaativat
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kunnollisen valaistuksen. Pidemmalla aikavalilla silmat karsivat pimeassa

tyoskentelysta.

4.4 Kommunikoinnin mestarit

Moni haastateltavista koki suurta tyytyvaisyytta tyostaan ja selittivat, etteivat heidan
tydnsa ole samalla tavalla "normaalia ty6ta”, vaikka heilld olikin noudatettavat
tydajat. Omalla tavallaan kielikin oli erityislaatuista, enka aina ymmartanyt mista oli
kyse haastateltavien puhuessa englanninkielisista jargonia. He kokivat olevansa
erityisen onnekkaita tyostaan ja muutama haastateltavista saali aaneen kuinka niin
sanotuista "tylsista toistd” voi suoriutua, mainittuna muiden muassa pankissa
tydskentely. Haastatteluissa kuvattiin tavallista tyota klassisena ja perinteisena.
Mielenkiintoista on, etteivat pelialan tyontekijat itse koe omaa ty6taan perinteiseksi
vaan kokevat sen edelleen erityiseksi ja poikkeavaksi. Ehka juuri epanormaalisuus
on se motivaattori, joka pitaa heidat kiinnostuneina peleista ja tyotehtavistaan ja

antaa aihetta ylpeydelle.

Tai kyl meil on téllénen toimisto, mihin me kokoonnutaan ja taalla tehdéaan téité ja
tallasta nain, mut se ei kuitenkaan tarkota sitéd etta, se ei oo sillee klassisessa
mielesséa et s&a tuut niinku johki tilaan ja sé tsekkaat ittes sisdén ja teet toita ja
tsekkaat ittes pois, se on vaa niin et tdnne me aina tullaan mut ei tdnne oo pakko

tulla.

Arvostetuksi tulemisen tunne syntyy esimiehen ja ryhman tuen kautta. Johtajien
tulisi kiinnittdd huomiota tunteisiin, joita he omalla toiminnallaan aiheuttavat
(Ramirez, 2005). Crichton ja Shrivastava (2015) Kkirjoittajat johtajien usein
unohtavan emotionaaliset tarpeet ja tyontekijana toteutumisen, tama ei kuitenkaan
korostunut kummassakaan organisaatiossa. Haastateltavat kertoivat kokevansa
tydpaikalla valittamistd ja saavansa tukea tarpeen vaatiessa. Myds symbolisia
valittamiseen liittyvia asioita kuten kuntosalikorttia, hierontaa ja terveyshuoltoa
tarjottiin. Hyvin myyneista peleistda maksettiin bonuksia. Peliorganisaatioissa
yleensa vaikuttaa olevan melko matala hierarkia ja kommunikaation kulku on

mutkatonta. Yksi haastateltavista puhui arvovalinnasta, kun he haluavat valttaa
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korporaation tapoja ja keskittya vain pelien tekemiseen. He haluavat keskittya siihen

mita osaavat parhaiten.

se on tavallaan myos tietynlainen arvovalinta et me ei automaattisesti oteta niit
sellasia korporaatiojuttuja siséén, koska kaikissa korporaatioissa on téllénen ison
firman tavat tavallaan. Et sulla pitaé olla joku esimies, sul on performance review ja

et kaikkee. Se kaikki on niinku pois siit pelien tekemisestéa.

Valittdminen nakyi monella eri tavalla ja kuului kaikkien haastateltavien puheesta.
Kommunikoinnin helppoudella on mielestani tahan vaikutusta. Tyontekijoiden
mentaalisesta hyvinvoinnista kannattaa pitaa huolta, silla se heijastuu jaksamiseen
ja tyétehokkuuteen. Erityisesti huomioimisen taso kertoo terveesta organisaatiosta,
jossa johdetaan pitkajanteisesti eika ajatella vain yksilon menestysta. Molemmissa
tutkimusorganisaatioissa tyontekijat olivat tyytyvaisia esimieheen ja esimiehen

toimiin.

Ja sit mun mielestéd semmonen niinku kannustaminen, niinku sulla oli hyvé idea, teit
hienosti tdssé, sehdn motivoi, ja sit tdd ei mennyt nyt kuin elokuvissa, mut kokeillaan
Seuraavalla kerralla paremmin, opittiin tésta kyl se vaikuttaa suunnattomasti et saa
sen, et pyritddn huomioimaan niit tyéntekijoité ja et sillee etté ihan vaan Kysytdan
mité sulle kuuluu, onks sulla ollu nyt kivoja tydtehtévia, haluisitsé tehé jotain muuta

etté niinku ihan vaan sellanen keskusteluyhteys.

Pelialalla fanien arvostaminen on erityisen tarkeaa. Haastatteluista nousee esille
fanien kunnioittaminen ja kommunikointi heidan kanssaan. Thyssen (2011) on
tutkinut estetiikan ja kommunikaation valistd suhdetta ja sitd voi hyoddyntaa
keskustelunyhteydessa fanien kanssa. Vastaamalla heidan lahettdmaan
palautteeseen varmistetaan tulevaisuudelle arvokasta perustaa, jota hyodynnetaan

uuden pelin tullessa markkinoille.

Esimiehen rohkaisut (Amabile et al., 1996) ovat tarkea luottamuksen muodostusta,
vaikka tiimit olisivatkin itseohjautuvia. Tiedon avoin jakaminen ja kaikkien tieto

toistensa tekemisista henkii avointa organisaatiokulttuuuria. Pikaviestimet slack ja
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flow dock olivat paivittaiset kanavat kommunikaatioon tutkimusorganisaatioissa ja
kaikilla tyontekijoilla oli paasy niihin. Kukaan ei talloin jaa ulkopuoliseksi eika
”salaisia” palavereita pideta. Kysymykseksi jaa, hairitseeko jatkuva tavoitettavissa
oleminen tyota? TaytyykO saavutettavissa olla kaiken aikaa? Slackissa on
mahdollisuus mykistaa viestit, jolloin voi itse paattaa milloin haluaa seurata

keskustelua.

Toisessa tutkimusorganisaatioissa slackin  valityksella  hoidettin  myos
pienimuotoisia palavereita. Minusta slack on toimiva valine kommunikointiin, jossa
keskusteluyhteyden muodostaminen voi olla helpompaa kuin kasvotusten. Slackin
kautta on helppo pyytaa tyokavereita istumaan iltaa tdiden jalkeen tai katsomaan
keikkaa, mikd parantaa taas yhteisollisyyttd organisaatiossa. Myos organisaation
johto on tavoitettavissa pikaviestinten kautta, joka puolestaan madaltaa
organisaation hierarkiaeroja.

Meijén toimari seki postailee flow dockiin vaan suoraan noit kaikkii ettd mit4 se on
jutellu ja kenen kanssa ja et oikeestaan se haaste on et sitéd potentiaalista tietoo on
koko ajan ihan &lyttbmaéasti ja voi olla et sitd moderoidaan ihan sen takii eiké sen takii

et ois jotain salaista tietoo.

Keskusteluyhteys on myos tarkeaa saada toimimaan eri tiimien valilla. Siihen
kannustetaan koko organisaation toimesta ja palautetta annettiin myds palaverien
ulkopuolella. Eras tyontekijoista kertoi pikaviestinten avulla paasevansa osaksi
muiden tydhuoneiden yhteisda ja pysyvansa ajan tasalla mita muille tiimeille kuuluu.
Nain pystytaan vahentamaan Pipekin et a. (2012) esille tuomia tiedon hiljaisia osa-

alueita ja kokemusten jakamista.

Tama tiedon ja asiantuntemuksen jakamisen tietoisuuden puute vahvistuu
entisestaan kasvavassa informaatioteknologian kaytdssa ja viimeaikaisia tuotteita,
jotka vaativat toimiakseen juuri sen tarkoituksen yhdistelemalla informaation lahteita
ja  kommunikaatiokanavia. (Pipek et al. 2012) Mielestani molempien
tutkimusorganisaatioiden avoin ilmapiiri on vahentanyt riskia tiedon turhaan

pimittamiseen, silla tieto jaetaan kaikkien nahtaville. Tutkimusorganisaatioiden
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haastateltavat Kkiittelivat tyotdan kommunikaatiosta, silld olivat kokeneet sen
ongelmalliseksi edellisissa tyOpaikoissaan. Kommunikaation puute lisasi heidan

mukaansa yleista epavarmuutta tyépaikalla.

Sai aina kuulla jonku toisen kautta et nyt on tdmménen projekti ja tdé projekti on
tapettu ja miks ja se liséa paljon sellasta epdvarmuutta ku sé et itse nde mita muut
tekee, sit se myds fildaa semmosta ku romour mill company ja semmosta kaikkee.
Siin tulee sellasta diskonnektia tyéntekijbiden Vélillé ja se yhtenevéinen visio sit

sillee breaks down et nde mitéa firma tekee.

Pipek et al. mukaan tiedon jakamisen tavat voidaan jakaa kahteen paakategoriaan
organisaatiossa: 1. Tavat, joissa arkistot ja dokumentit pelaavat paaroolia
organisaatiossa ja 2. Tavat, joissa yksilot pelaavat tarkeaa roolia tiedon ja
kokemusten jakamisessa, joko tydskenneltaessa toisen yksilon kanssa tai jasenena
yhteiséssa. (Pipek et al. 2012) Ajatus siitd, ettd toimitusjohtajan kanava
tiedottamiseen on sama kuin missa muukin keskustelu kaydaan, on mielestani
erittdin jarkevaa. Toimitusjohtajan etaisyys ei tunnu liioitellun kaukaiselta ja
keskustelu on helppoa. Molemmilla tutkimusorganisaatioilla oli muitakin
toimipisteita, eivatka haastateltavat kokeneet tata ongelmalliseksi. Yhteys oli helppo

saada ja juuri flow dockin avulla toiselle puolelle maailmaa ja tietoa oli helppo jakaa.

siiné vaiheessa ku taéalla alkaa niinku péiva loppumaan ni sit losissa jengi heréilee -
-- et ei niinku ihan hirveesti aina tuijottele sité kelloo et nyt on kello nelja et nyt méa
lahen toisté, et aika paljon se jatkuu myos sillee et jos sé vaikka kévelet skidin kaa
tuolla jossain niin saatat kattella flow dockii, siel on jotain keskusteluu sit johonki
littyen ja sit sé osallistut siihen. Et se tavallaan vaikka Losi on kaukana, jengi on

tavallaan aika léhellé kuitenki, ettéd se on toiminut yllattdvan hyvin kylla. D

Monet haastateltavista kertoivatkin juuri itsendisyyden motivoivan ja vaikuttaa silta,
etta ne firmat jotka ovat itsenaisia ja palkkaavat oikeanlaisia ihmisia taydentamaan
toisiaan ovat erityisen arvokkaita. Se milla tavalla halutaan nakya ulospain ja
millainen arvostus tyontekijoita kohtaan on vaikuttaa erittain pitkalti tydhyvinvointiin

ja loppupeleissa myds menestyneeseen lopputuotteeseen.
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Mut sitten firman siséllé ei mitenkéé alleviivata mutta se tulee esille miten asiat
toteutuu. T&aéalld huomaa sen miten tybntekijbitéd arvostetaan ja se nékyy siiné

arjessa. Se on tarkeeté ettéa ihmisilléa on hyvét oltavat. A

Yhteisollisyys pelialalla Suomessa nakyy keskustelun avoimuutena ja yhteisena
pyrkimyksenad saavuttaa maailmalla menestysta. Mitd enemman Suomen
peliteollisuudesta tiedetaan sita paremmin sijoittajat [0ytavat yritykset. Kuten
Gagliardi (1992) huomasi, tyon fyysisia ilmentymia (toimistot, neuvotteluhuoneet,
nojatuolit, vuosiraportit ja logot) kaytettiin systemaattisesti synnyttamaan yhteistyon
esteettista vetovoimaa. Haastatteluista kavi ilmi, etta tietoa ja kokemuksia jaetaan
mielellddan alan toimijoiden kanssa ja alalle pyrkivat yritykset vierailivat
kokeneemmissa organisaatioissa pyytamassa neuvoja. Tahankin liittyy varmasti
esteettinen vetovoimaisuus, neuvoja kysyttiin niiltd jotka antoivat itsestaan
enemman. Molempien yritysten toimistoilla vierailtiin, koska heidan tyontekijansa

olivat kokeneita.

Joo siin on sellanen et me ei niinku kilpailla keskendmme se tosiaan kansainvélinen
bisnes, ni se on Kaikkien etu et suomen peliala parjaé. Kaikille pelinkehittéjille se on
positiivinen juttu et me saadaan paljo huomiota tdnne, me saadaan houkuttelevuutta

Ja tybvoiman kannalta, koska fakta on se et suomalainen tybévoima ei riita. B

Tama on harvinaista saman alan toimijoiden kesken, jolloin oletetaan etta kilpailua
kaydaan myos Suomalaisten yritysten kesken. Tassa on mielestani yksi syy
suomalaisen peliteollisuuden menestykselle ja nain moni haastateltavistakin kertoi.
Toiseksi alan piirit ovat niin pienet, ettd molemmissa organisaatioissa tydntekijat
tunsivat toisiaan jo ennalta aikaisemmista tyopaikoista. Paatoksen pelialalle
lahtemisesta useampi oli tehnyt jo nuorena. Nuoruuden kiinnostuksen kohteet ja
oma harrastuneisuus aikaisemmin on ollut tarkeana osana motivaation kehittymista
ja tuonut omaa kokemusta tyohon. Monen tyontekijan esteettinen silma on
harjaantunut harrastuneisuuden johdosta ja he ovatkin oma-aloitteisia ja
itseohjautuvia tyossaan. Haastatteluista kavikin ilmi, ettei pelialalla parjaa ilman
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omaa harrastuneisuutta. Koulutus alalle on heikkoa, eika koulutuksen pohjalta

saadut taidot riita tydntekoon.

Ma oon ihan pienesté pojasta asti tykénny pelata ja olin 12-13v ku aattelin, etté ois

hieno alkaa tekemé&én pelejé joskus ja siitad se sitten lahti.

No téé on vaan niin mun juttu, pelit ja pelaaminen on ollu niin pitké&n mun harrastus

niin p&étin jo varmaan 10 vuotiaana mité tuun tekee. F

Tiedonjakamisen lisaksi myds osaamista jaettiin isoveli-pikkuveliverkostolla. Eras
haastatelluista kertoi pienempien firmojen yhteistydkuvioista. Jos jollain oli vapaana
oleva koodaaja tai graafikko, tarjosivat he apuaan toiselle. Tallaista yhteisty6ta
tehtiin ainakin Tampereen alueella hanen mukaansa. Minusta peliala toimii hyvana

esimerkkina muille yrityksille, milla tavoin menestysta kannattaa tavoitella.

4.5 Bisnes ja taide tasapainossa

Johtajien analysoiminen vaatii esteettisen nakékulman huomioimisen (Hansen et al.
2007) ja tassa luvussa pyritaankin heijastelemaan johtamisen trendeja
tutkimusorganisaatioissa estetiikan kautta seka tarkastelemaan mita tekijoita luovan
alan johtaminen tarvitsee. Pelialalla taytyy olla nopea ja joustava strategiansa ja
markkinointinsa suhteen. Synnynnainen luovuus ja innovatiivisuus alalla jatkaa
uusien pelityyppien, formaattien ja liiketoimintamallien valikoimaa. (Marchand &
Hennig-Thurau, 2013)

Selkea viesti onnistuneeseen lilkketoimintaan molempien yritysten taholta ol
bisneksen ja taiteen erottaminen. Heilla oltiin jo paneuduttu aiheeseen alkuajoista
asti ja kun yritysta perustettiin nykyinen toimitusjohtaja kavi tutustumassa Suomen
pelialan toimijoihin ja heiltd saamiensa ohjeiden johdolla yritykselle luotiin strategia.
Strategiasta kavi selkeasti ilmi, kuinka yritysta haluttiin johtaa ja millaisilla keinoilla

he tulisivat parjadmaan markkinoilla.
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Joku hoitaa bisnes puolen, et he [pelisuunnittelijat] voi itse keskittyy sit siihen itse
pelinkehitykseen, miké on &arimmaisen fiksua ja ollu kyllé suuri kilpailuetu ja antaa

mahollisuuden sitte tiimin keskittyy puhtaasti siihen pelinkehitykseen.

Esteettinen johtaminenOn pidettava tasapaino taiteen ja liikketoiminnan valilla, jotta
liketoiminta pyoérii kuten aikanaan jo Michelangelo toimi (Dobson, 1999, 125-126).
Molempiin tarvitaan omat osaajansa. Kuten yksi haastateltavista kertookin,

tasapainon pitaminen on vaikeaa ja ongelmia syntyy mikali toinen niistd dominoi.

[yritys] on siitd hauska paikka ettd ku tda on kuitenki yks harvoja aloja misséa
yhdistéé aika hyvin sellanen, et sulla on 50% taidetta ja 50% bisnesté ja sit siit on
esimerkkeja molemmin puolin et mitéd kdy jos jompi kumpi saa tavallaan sellasen
yliotteen, et siit e/ ikind seuraa mitddn kauheen hyvéaa ja balanssin séilyttdminen on

tosi jdnné&a.

Esimies on pikemminkin yhteisollisyytta lisdava taustavaikuttaja, joka tsemppaa ja
pitdd tydot aikataulussa ja tuntee tyOntekijansa. Tiimit molemmissa
tutkimusorganisaatioissa olivat itseohjautuvia ja toimivat hyvin ilman turhaa
byrokratiaa. Erdaan esimiehen mukaan luovien ihmisten laatuvaatimukset olivat
toisinaan eparealistisia, joten han koki olevansa henkild, jonka roolina oli valilla
kaskea etta "lopeta ja siirry seuraavaan juttuun”. Esteettisessa nakokulmassa
painotetaankin ettd tarvitaan joku henkild sanomaan "tama tuntuu hyvalta”
(Ramirez, 2005) Johtajalla ei valttdmattéd tarvitse olla itsellddn videopelien

kehitysosaamista, mutta hanen roolinsa onkin vieda toimintaa eteenpain.

Firma joka on huomattavasti l&hempéné perheyritystd ku kasvuyritysté siis, toki

olemme kasvuyritys mut meil tosi hidasta, tosi orgaanista, harkittua tééa toiminta...

Ajatuksena Serioslylla on ollut perustaa firma, jollaisen Walt Disney nyt perustaisi.
Tulevaisuuden viihdebrandit ovat heidan mukaansa moniulotteisia kokonaisuuksia,
jossa mobiililaitteilla on suuri rooli. Pelialan organisaatiot ovatkin edellakavijoita
tassa suhteessa. Monelle haastateltavalla oli kertynyt jo paljon kokemusta ja he

olivat olleet useammissa pelifirmoissa tdissa jo aikaisemmin. Heilla on selkea kuva
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toiminnasta ja pelinkehityksen maailmasta seka tuoreessa muistissa miten eivat
halua yritystaan johdettavan. He eivat liioin olleet kiinnostuneita mita muualla
tapahtuu vaan keskittyivat omaan tekemiseen. Tydkavereiden tunteminen on
vahvistanut yhteisen paadmaaran saavuttamista. Kommunikointi toimii kun kukin saa

oman vastuun tekemisestaan ja on motivoitunut tyéhonsa.

Aika paljon se, tai aika iso osa néisté valinnoista kulminoituu siihen et t4s on aika
kokenutta porukkaa, joka on néhny kaikki néit eri sellasia omalaatusia puolia
pelialasta ja sit johtamisesta ja téllasesta. Sit ku me ollaan sit tuotu tata jengia
yhteen, ni sit aika automaattisesi néit juttuja vaan syntyy, et miten porukka haluais

tehda tan tai tan.

Varsinkin aiemmista tyOpaikosta karttuneet kokemukset ovat varmasti naiden
tutkimusorganisaatioiden oikeansuuntaisen kehittymisen taustalla. Huonoista
johtamismalleista ja tyoskentelytavoista ollaan opittu ja niistd paremmat keinot on
nyt implementoitu uusiin yrityksiin. Molemmissa tutkimusorganisaatioissa oltiin sita
mielta, ettd vastuunjakamisella ja oikeudella tehda omia paatoksia voitiin saada
tydmotivaatiota entistd paremmaksi. Myds molempien organisaatioiden
organisaatiorakenteet vaikuttivat melko matalilta ja tiimit olivat pitkalti itseohjautuvia,
joten lahiesimiesta ei valttamatta ollut ja tyonhakuvaiheessa korostettiinkin oma-

aloitteisuuden ja itsenaisyyden piirteita.

Valta ja vastuu motivoi kuitenkin paljo, jos sust tuntuu et sé pystyt tekee itte
p&étbksié ja vastaavaa et se ei oo sellast mikromanagerointihelvettid niinku se

joskus on ollu D

Hyvantekevaisyys on luonnollisesti positiivisia tunteita nostattava asia. Toisessa
tutkimusorganisaatiossa tama oli otettu pelinkehitysstrategiaan mukaan. Minusta
silld saadaan hyvaa positiivista julkisuutta, mika on varmasti myos kaiken taustalla.
Yritys teki hyvantekevaisyytta lahjoittamalla pelien kautta hyvantekevaisyyteen
rahaa. Eraassa pelissa kerattiin pelihahmon avulla rahaa malarialaakkeen kehitysta
varten, mika kertoo minusta luovalla tavalla emootioiden mukaan nostamisesta.

Yrityksessa oltiin muutenkin positiivisesti suhtautuneita
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hyvantekevaisyyskampanjoihin ja yksi haastateltavista kokikin helpoksi lahtea

mukaan kun yritys tuki taustalla.

me itse asiassa sanotaan tosi monelle tai siis kaikki jotka tdnne tulee duuniin, ni ei
niil oo mitaén, ei meil on antaa niinku mitadén suoranaista esimiesta. Meil ei oo antaa
niinku urapolkua, et jos sé alotat tasta néain sd oot game designeri, ja sit sust tulee

senior game designer ja sit sust tulee joku big game designer.

Viélillé tekee kotonaki duunii, niinku tripla tsekkaa kaiken, et se on mun mielesté
ihan hyvé asia. Se tulee niinku ittestdén, et méa teen nyt tatd koska pomo vaatii vaan

sillee et sen haluu tehéa ja haluu hyvén tuloksen.

Hierarkiasta puhuttiin negatiivissavytteisena ja raskaita organisatorisia prosesseja
haluttiin valttaa. Kun kysyttiin miten johto koettiin, vastaus kertoo selkeasti millainen

sen ei haluttaisi ainakaan olla.

Ei sillé tavalla istu norsunluutornissa vaan on vdhén niin kuin yks muusta porukasta.
Etta toki on sitten omat oikeudet ja velvoitteet ja tyotehtavat mutta ja silla tavalla
arvostetaan ettd hoitaa hommansa, mutta néin niinku yleisesti aika tasanen

hierarkia. Eiké niinku korostunut hierarkia, mitéa jossain firmoissa voi olla.

Toimitusjohtaja ei istunut tybhuoneessaan ovi kiinni kummassakaan
organisaatiossa, vaan ovet olivat avoimet jos vain jotain ei ollut kesken. Kuvaus on
aivan erilainen kun mita Strati (1992) kirjoitti toimitusjohtajan huoneesta, johon taytyi
kulkea sihteerin huoneen lapi. Maailma muuttuu ja perinteisemmat arvot I6ytavat
nykyaikaisempia vaihtoehtoja. Haastattelussa kerrottiin, ettd johtaja pyrkii
asettamaan tietyt toimintaehdot, joiden avulla tietyt asiat pitdd saada tehtya.
Toimitusjohtaja uskoi, ettd mikali tyontekija saa ottaa vastuuta ja kantaa sita, han
sitoutuu ja omistautuu paremmin tekemiselleen. Hanellda on oikeus paattaa
vapaasti, eikd kukaan ole hengittdmassa hanen niskaansa tai neuvo miten asiat

tulee tehda.
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Ma inhoon sellasta johtamista. ltse asiassa yks johtamiskorkeakoulun tytto jok kévi
tdsséa haastattelemassa ni se seuras sitten miten mé taéallé teen. Ni se sano et mulla

on tdmmdnen metodi kun managing by wondering around.

Pelialan erityislaatuisuus ja vaikeasti ymmarrettavyys heijastui myds heidan
halustaan levittdd tietoisuutta pelialan toiminnasta Ilaheisilleen. Colossalin
onnistuttua myytya omaa peliaan 2 miljoonaa kappaletta, he jarjestivat ison
tapahtuman, jonne jokainen tyontekija sai kutsua ystaviaan ja perhettaan niin paljon
kuin halusivat. He halusivat tuoda tyotaan lahemmaksi Iahipiiridan, silla he kokevat

tydnsa olevan vaikeasti ymmarrettavaa erityisesti vanhemmille inmisille.
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5 JOHTOPAATOKSET

Tassa tutkimuksessa tarkasteltiin fyysista tyOoymparistda organisaatioestetiikan
viitekehyksestd kahdessa pelialan organisaatiossa. Tutkimuksen tavoitteena oli
tarkastella haastateltavien omia kokemuksia fyysisesta tydoymparistosta ja
artefakteista organisaatioestetiikan nakdkulmasta. Millainen merkitys niilla on
heidan tydskentelyynsa organisaatiossa? Tutkimuskysymykset kasittelivat
organisaatioestetiikan ilmenemista tutkimusorganisaatioissa ja sita, milla tavoin
tyontekijat kokevat fyysisen ympariston. Vaikuttaako fyysinen ymparistd
tyontekijoiden tyytyvaisyyteen ja hyvinvointiin ja mikd merkitys organisaation

artefakteilla on organisaatiokulttuuriin.

Organisaatioestetiikan termi oli uusi lahes kaikille haastateltaville ja osalle oli aluksi
haastavaa ymmartdad sen suhdetta heidan tyoskentelyynsa peliorganisaatiossa.
Haastatteluiden edetessa ja aihepiirin kdydessa tutummaksi saamani vastaukset ja
keskustelu aiheesta oli hedelmallistd. Lahes kaikilla haastateltavista ol
samankaltainen tyyli vastauksissaan. Turha hienotunteisuus oli jatetty pois, joten
tutkijana  sain  mielestani  varsin hyvaa aineistoa  haastatteluista.
Organisaatioestetiikkaa havainnoidaan kaikin aistein kuten Strati (1992) kirjoittaa ja
se ilmenikin monin tavoin tutkimusorganisaatioissa. Naista tarkeimmaksi nousseet
esiintyivat kokemuksina, tunteina, kommunikaation kautta, tydsuhteista, yhteisista
nautinnoista seka intohimosta omaa tyétaan kohtaan. Weggeman et al. (2007) on
nostanut liiketoimintakayttaytymiseen johtavia asioita esille, joista ilmi kayvat
paaasiat nousivat myos tutkimuksestani esille. Esimiehen rooli luovalla alalla on
haastava, jonka takia hanen tulee tuntea ja luottaa tydntekijdihinsa. Tassa
tutkimuksessa organisaatioissa oli eri kaytannét. Toisessa tutkimusorganisaatioista
johtajan tuli olla herkkana tilanteisiin, mutta hanen roolinsa oli pitkalti liiketoiminnan
hoitamista. Han oli kuitenkin fyysisesti lasna toimistolla. Toisessa organisaatiossa
esteettinen herkkyys oli vahaisempaa, silla tyontekijoillda ei ollut juurikaan
lahiesimiehia vaan toiminnan pydrittdminen tapahtui etaaltd. Tassa tapauksessa

estetiikan herkkyydella ei ollut merkitysta.
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Molemmat tutkimusorganisaatiot arvostivat vahahierarkkista toimintaa ja
byrokratian valttamista. Edella mainitut asiat veivat heidan mielestaan turhaa aikaa
pelien tekemiseltd ja olivat epaolennaisia liiketoiminnan pydrityksen kannalta.
Tallainen vastustus tavanomaisten tyopaikkojen byrokratiaa kohtaan istui myds
vahvasti heidan profiilinsa. Tutkimuksesta korostui omana itsenaan olemisen
tarkeys ja tietynlaisen rentouden yllapitaminen. Vaikka haastatteluista korostuneet
asiat liittyivatkin turhan valvomisen valttamiseen ja avoimuuden esille tuomiseen,
taustalla on minusta selkea tietoinen paatos, etta nain toimitaan eika valinnat olleet

valttamatta niin ajattelematta toteutettuja kuin haastattelusta kay ilmi.

Kengattomyys ja tietynlainen maanlaheisyys liittyvat toki mukavuuteen ja
arvovalintoihin, mutta nakisin, ettd niillda osoitetaan mieltd myods perinteisia
toimintatapoja kohtaa. Fyysisella tyoymparistdlla on vaikutusta siihen miten
tydntekijat kokevat itsensa sitoutuneeksi organisaatioon, kuten McGuire ja McLaren
(2008) esittavat. Tyopisteet, oman persoonallisuuden nakyminen ja yhteisén tuki
olivat selkeita asioita, jotka vaikuttivat tyotyytyvaisyyteen ja viihtyvyyteen toissa.
Analyysista kay ilmi, ettd omasta tydstaan ollaan erityisen ylpeita ja muunlaisia
tyopaikkoja ei valttamattd edes haluta ymmartda. Tama alan uniikkius ja
epanormaalisuus vaikuttivat olevan myos yksi tyomotivaatiota vyllapitavista

tekijoista.

Tutkimissani organisaatioissa innovoitiin jatkuvasti ja tyontekijoiden kadenjalki nakyi
seka toimistojen sisatiloissa seka kulttuurissa. Tyoymparistd ja ymparilla olevat
luovat ihmiset vaikuttivat tyOpaikalla viihtyvyyteen ja luovuuden kokemukseen.
Amabile et al. (1996) esitteli viisi tydympariston ulottuvuutta, jotka olivat myds
havaittavissa tutkimukseni tuloksista. Nama viisi ulottuvuutta olivat haasteellisuus,
organisaation kannustus, ryhman tuki, esimiehen rohkaisut ja organisatoriset esteet
(Amabile et al.,, 1996). Naita viitta ulottuvuutta pystyi tulkitsemaan myGs
haastateltavien vastauksista ja haasteellisuus seka ryhman tuki olivat vahvimmin
yhteydessa luovuuteen. Ryhman tuella ja esimiehen kannustuksella koettiin olevan
positiivinen vaikutus tydoskentelyyn. Riittava vastuu omasta tyostaan toivat sopivasti

haastavuutta tyohon.
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Organisaation tarkeimmiksi artefakteiksi nousivat tyoskentelyyn liittyvat artefaktit
kuten tyopoyta ja pikaviestin, mutta myos keittiodn, sisustuselementteihin ja
ilmapiiriin littyvat  artefaktit  olivat  selkeasti  analyysin  perusteella
organisaatiokulttuurin merkittavia osia. Myos esteettinen johtaminen oli onnistunut
molemmissa yrityksissa. Tarkeda oli erottaa taide ja bisnes toisistaan, jotta
pelinkehittajat saivat keskittya pelien tekemiseen ilman liiketoiminnasta
huolehtimista. Luovalla alalla tydskentelevat henkil6t kokivat epavarmuutta silloin,
kun tieto ei ollut avointa ja asioista kuultiin valikasien kautta. Taman tutkimuksen

perusteella tiedon avoimuudella on suuri merkitys tydmotivaatioon.

Weggeman et al. (2007) kuvauksesta kay ilmi, ettd organisaation designin ja
prosessien esteettisella laadulla on merkitysta tuotteiden/palveluiden esteettiseen
laatuun. Tama oli myds havaittavissa tutkimuksessani. Tydymparistot olivat
suunniteltu juuri naille yrityksille ja tyoskentelytilat koettiin paaosin mieluisiksi.
Yleisesti negatiivisia asioita tydymparistdsta ei tullut ja tunnelmaa niissa kuvattiin
sanoilla kodikas, rento ja rauhallinen. Molemmat yritykset olivat muuttaneet
toimitiloihin parin vuoden sisalla ja jo suunnitteluvaiheessa he olivat antaneet kaikille
kiinnostuneille mahdollisuuden vaikuttaa uuden tilan ratkaisuihin. Toimistolla
mahdollistettiin inspiraation keraaminen muilla ajanvietteilla ja joustavilla tydajoilla.
Varsinaista motivaatio-ongelmaa ei kukaan tydntekija nostanut esille kysyttaessa
aiheesta. Yksinkertaisilla organisaation prosesseilla on varmasti vaikutusta siihen
millaisena tydntekijat kokevat tydskentelyn. Valvomista tai turhaa byrokratiaa ei
kummassakaan organisaatiossa harrastettu ja haastateltavat kertoivat sen
vaikuttavan myos heidan tunnelmaan toissa. Vertailukohtana he kertoivat
kokemuksia edellisista pelialan organisaatioista, joissa tilanne oli toinen. Jasenten
hyvinvoinnilla, tydssa viihtyvyydella ja motivaatiolla vaikuttaa olevan suora vaikutus
tuotteiden esteettiseen laatuun. Molemmat organisaatiot olivat kehittamansa pelin
avulla onnistuneet saamaan nimensa Suomen pelialan menestyneimpien yritysten

joukkoon.

Tutkimuksesta paljastui pelialan yhteisollisyyden varjelemisen tarkeys ja
pienempien yritysten tukeminen. Minusta selked taustatekija pelialan

menestymiselle onkin juuri tiedon aktiivinen jakaminen ja kommunikaatio yli
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organisaatiorajojen. Mediassa on toki ollut aineistoa yhteiséllisyyden aiheesta,
mutta minusta tassa olisi tarkastelun paikka myds tieteelliselle tutkimukselle.
Tutkimus on tuonut myos vastauksia niihin pelialasta kysyttyihin kysymyksiin, jotka
ovat askarruttaneet vyleisellda tasolla. Tutkimuksesta kay ilmi negatiivinen
suhtautuminen suurten peliorganisaatioiden kulttuuriin ja johtamiseen. Koska
kyseessa on naiden yritysten entiset tyontekijat, voidaan suhtautuminen ymmartaa
vastarintana. Tutkimuksen tuloksista selvidaa, etta organisaatiokulttuurin ja

toimintamallien merkitys luovalla alalla varsin tarkeaa.

Tutkimukseni tavoitteisiin kuului myos tuottaa tutkimusorganisaatioille uudenlainen
nakokulma estetiikan kokemiseen tydymparistdssaan ja kuten Strati (1992) kiteyttaa
on organisaation toimijoilla mahdollisuus hyddyntaa tasta tutkimuksesta esitettya
tietoa, pohtia ja elad kokemuksiaan ehka uudestakin nakdkulmasta, jota he eivat
olleet aiemmin tulleet miettineeksi. Kukin yksilo kokee estetiikkaa eri tavoin, mutta
kokemuksista puhuminen ja avoimuus tydpaikalla parantaa tydmotivaation lisaksi

myos yhteisollisyytta.

5.1 Tutkimuksen rajoitteet ja jatkotutkimustarpeet

Pikaviestimien rooli kommunikaatiossa peliorganisaatioissa nousi vahvasti esille
tasta tutkimuksesta. Tarkempaa tarkastelua vaatisi niiden vaikutus
kommunikaatioon ja ty6ilmapiiriin. Tama tutkimus nostaa pikaviestimet positiiviseen
valoon, mutta mahdollisia muita hyotyja kuten hiljaisen tiedon valittymista ja
byrokratian vahenemista voitaisiin tutkia tarkemmin. Puutteellisen aineiston takia

tahan organisaation artefaktiin ei voitu tassa tutkimuksessa perehtya syvemmin..

Tutkimuksen tuloksista kay ilmi yhteisoéllisyyden varjelemisen tarkeys pelialalla ja
pienempien yritysten tukeminen, mikd on minusta selked taustatekija pelialan
menestymiselle Suomessa. Mediassa on toki ollut uutisointia aiheesta, mutta
minusta tassa olisi tarkastelun paikka myos tieteelliselle tutkimukselle. Toinen asia,

joka kavi ilmi tuloksista oli suurten pelifirmojen kohtaama parjaus. Mitka ovat ne
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tekijat, joiden takia viihtyvyys suurten pelifirmojen palveluksessa tekevat tyosta

epamotivoivaa? Isot pelialan yritykset parjaavat, mutta miksi viihtyvyys karsii?

Hyvinvoinnin estetiikkaa sivuttiin tassa tutkimuksessa tyoympariston kokemusten
kautta, mutta mielestani jatkotutkimusta erityisesti pelialan organisaatioissa
tarvitaan. Tutkimuksesta kay ilmi suoria vaikutuksia hyvinvointiin liittyen kuten
taukojumpat, ergonomiset kalusteet sekd valaistus ja niitd voidaan kayttaa

jatkotutkimuksen inspiraationa.

5.2 Kriittinen pohdinta

Tassa tutkimuksessa haastateltujen henkildiden ajatuksia on pyritty peilaamaan
aiempaan tutkimukseen. Tutkimustulokset eivat kuitenkaan anna kokonaiskuvaa
estetiikasta peliorganisaatioissa, mutta antavat arvokkaita esimerkkeja siita miten
monin tavoin organisaatioestetiikka voi ilmeta pelialalla. Bjerke & Ind (2015)
havaitsivat, etteivat tydntekijat kiinnitd huomiotaan ympariston yksityiskohtiin (muun
muassa taiteeseen), jos organisaatiossa ei aktiivisesti sitouteta heita tekemaan niin.
Estetiikka kuuluu tyontekijdoiden tyohon ja he arvioivat tyotaan esteettisesti
jatkuvasti, joten tilanne peliorganisaatiossa on toinen, ilmenee tutkimustuloksista.
Selkeda arvostusta tydymparistéa kohtaan havaittiin tutkimuksen aikana, vaikka
monet tyOntekijat olivatkin olleet alalla pitkdan. He osasivat arvostaa
tydymparistdaan, vaikka heilla ei ollutkaan enaa varsinaista kasitysta tavallisten

tydpaikkojen fyysisista tiloista.

Estetiikan tutkimuksessa tutkijan ja tutkimukseen osallistuvien vuorovaikutuksen
suhteella on suuri rooli. Estetiikkaan liittyy merkityksia ja tietoa, joita ihmiset
rakentavat aistikokemustensa pohjalta tuntemuksista ja tunnetiloista (Hansen et al.,
2007). Taman tutkimusten tuloksia lukiessa tulee sailyttda ymmarrys siita, ettei

estetiikan prosesseja valttamatta voida pelkistaa tietoprosesseiksi (Radman, 2012).

Tutkimuksen tulokset avaavat organisaatioestetiikan ulottuvuuksia pelialan
organisaatiossa. Tuloksia voidaan hyodyntad kehittdessd uusia toimintatapoja

organisaatiossa tydympariston kontekstissa. Estetiikan kokemuksellisuudella on
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epasuorasti syvallinen vaikutus elamaan ja organisaatiokayttaytymiseen (Gagliardi,
2006, 702), eika sen roolia tule vahatella tydyhteisdssa. Taman tutkimuksen tuloksia
voidaan kayttda tukena estetikan ymmartamiseen organisaatiossa ja artefaktien
roolin arvioimiseen organisaation toiminnassa. Artefaktit imevat itseensa eri arvoja
eri tydasetelmista ja voivat jasentaa tietoa, ihmisia tai yhteis6a (Pipek et al. 2012)
ja taman tutkimuksen tulosten avulla on hyva punnita eri artefaktien vaikuttavuutta

yritysten tyontekijoihin ja heidan tyoskentelyynsa organisaatiossa.
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6 YHTEENVETO

Estetiikalla on merkittdva rooli ympardivassa maailmassamme. Sitd on
viimevuosikymmenina alettu tutkia organisaatioissa ja niiden prosesseissa yha
enemman. Estetiikka tarjoaa uudenlaisen nakdkulman organisaatiotutkimukselle ja
avaa aistikokemusten merkitystad organisaatioissa. Sen avulla voidaan ymmartaa
paremmin tydympariston merkitys tyontekijdiden tyohyvinvointiin. Peliala on
jatkuvan kehityksen ja ainutlaatuisten ominaisuuksien johdosta erityisen kiinnostava
tutkimuskohde, jossa estetiikalla on suuri rooli. Pelialan yrityksista ja kulttuurista on
tehty dokumentteja, mutta varsinaista tieteellistd tutkimusta toimistosuunnittelun

vaikutuksista ei ollut aikaisemmin tehty.

Tama tutkimus on suoritettu laadullisena tutkimuksena, johon kuului havainnointi ja
kuuden henkilon teemahaastattelut kahdessa pelialan organisaatiossa. Analyysi
toteutettiin teema-analyysind. Taman tutkimuksen tavoitteena oli tarkastella kunkin
yksilon omia kokemuksia fyysisestd tyOoymparistostd ja artefakteista
organisaatioestetiikan viitekehyksesta. Tuloksista kay ilmi, ettd fyysinen
tydymparisto vaikuttaa positiivisesti tyontekijoiden tyytyvaisyyteen ja hyvinvointiin.
Ymparistolla on vaikutusta myos tyontekijoiden luovuuteen ja oman
persoonallisuuden esille tuominen ja ylpeys omasta tyostaan koettiin tarkeiksi
asioiksi tyoyhteisdssa. Niilla oli myds selkea vaikutus tydmotivaation kokemiseen.
Hyvinvoinnin estetiikkaa pelialalla voidaan edelleen tutkia, silla tdssa tutkimuksessa

hyvinvoinnin nakokulma sivuttiin vain tydoympariston kokemuksellisuuden kautta.

Tarkeimmiksi organisaatioon artefakteiksi tutkimuksesta nousivat yhteisollisyytta,
tyovalineita ja fyysista tydymparistda kuvaavat artefaktit. Naita olivat esimerkiksi
avoimuus, oma tyopiste ja keittio. Avoimuuden rinnalla kommunikaatio oli yksi
vahvimmin analyysista ilmenneista asioista. Jatkotutkimusta tarvitaan kuitenkin
pikaviestinten tuomiin mahdollisuuksiin kuten hiljaisen tiedon valittdmiseen, tiedon
avoimeen jakamiseen ja hierarkiaerojen minimoimiseen. Organisaation artefaktien
tarkeyttd ei saa aliarvioida, silla niilla voi olla vahva symbolinen merkitys
tyontekijoiden kokemuksiin organisaatiosta. Tarkempaa tutkimusta tyoympariston

vaikutuksesta tydntekijan tydpersoonaan tulisi kuitenkin viela tutkia.
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LITTEET

Liite 1. Haastattelukysymykset

Perustiedot

Teema 1: Oma kokemuksellisuus

Millainen tunnelma kun tulet tydpaikalle? Millaista tunnelmaa? Aistit

Miten tyypillinen tyopaiva alkaa? Etenee?

Mita tyypillisia artefakteja paivittaisesta tyostasi tulee mieleen? Yrityksestanne?

Mainitse mielestasi kolme asiaa.

Teema 2: Organisaatiokulttuuri

Millainen organisaatiokulttuuri yrityksessanne on? Miten

Millainen vuorovaikutus tyontekijoiden kanssa? Esimiehen kanssa?

Miten yrityksessanne pukeudutaan? Huomioita pukeutumisesta? Mita viestitaan,
tydyhteison identiteetti?

Milla tavoilla viestitte yrityksen arvoista? Sisaiset ja ulkoiset asiat

Miten vieraat otetaan vastaan? Millaisen kuvan haluatte antaa?

Kuinka juhlitte onnistumisia? Miten epaonnistumiset tuodaan esille?

Kuinka tydntekijoitd motivoidaan? Kuinka koet tulleesi motivoiduksi? Millaiset asiat

sinua tyOpaikalla motivoi, aineelliset ja aineettomat?

(jatkuu)
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(liite 1 jatkoa)

Teema 3: Fyysinen ymparisto

Miten kuvaisit estetiikkaa yrityksessanne?

Milloin olette muuttaneet tiloihin vuosi sitten? Mita tekijoita on otettu
tyétilasuunnittelussa huomioon?

Milla tavoilla tydymparistda kehitetdan? Vinkit tydntekijoiltd vai muista yrityksista?
Mika rooli elamyksellisyydella on?

Mita tekijoita otetaan huomioon? Tyétilat tiimitydskentelylle vai omaa rauhaa?
Mita mielta olet, vaikuttaako fyysinen tydymparistd tyontekijdiden hyvinvointiin?
Vaikuttaako sinuun? Mielialaasi?

Milloin jokin asia ei ole toiminut tyétiloissa? Milloin erityisen hyvin?

Sitouttaako hyvin suunniteltu tyétila tydntekijoita?

Mika auttaa sinua keskittymaan?

Miten sinun tydhdsi liittyvat tarpeet on otettu huomioon? Mika tekee viihtyisan
tyotilan?

Mitka tekijat helpottavat jaksamistasi tdissa, fyysiset tai henkiset?



