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Hyva, paha deadline

Mediatyon intensiivisyys pelinkehittdjien ja toimittajien
deadline-puheessa

Artikkelissa tarkastellaan ajanhallintaan ja erityisesti deadlineen liittyvia kasi-
tyksid ja kdytantdja suomalaisessa pelistudiossa ja paikallislehden toimituksessa.
Tutkimuksen aineistona on 11 asiantuntijahaastattelua. Analyysimenetelmana kdy-
tetdan kehysanalyysia, jota tdydennetddn vuorovaikutuksen sekventiaalisuuden
analyysilla, jotta saadaan ajanhallinnan kehysten hienovaraiset merkitykset esiin.
Tutkimuksen perusteella ajanhallinta ja oman ty6tahdin sddtely suhteessa dead-
lineen osana mediaty6ta otetaan itsestdanselvyytend, joka limittyy tyélle asetet-
tuihin organisatorisiin ja henkilokohtaisiin tavoitteisiin ja ihanteisiin. Artikkelissa
osoitetaan, ettd journalistit ja pelinkehittdjat merkityksellistavat deadlinen vas-
tuunkannon, rajojen asettamisen ja tehokkuuden kehyksien kautta. Nama kehyk-
set tuotetaan haastattelun vuorovaikutuksessa tavoilla, joilla haastattelija nostaa
deadlinen topiikiksi ja joilla haastateltava kategorisoi, selittdad tai arvottaa dead-
linea haastattelijan toimintaan peilaten. Haastateltavat liittdvat deadlinen asiak-
kaista ja lukijoista, omasta tydyhteisosta ja riittavastd laadusta huolehtimiseen.
Sen kautta mediaty6td lahestytdaan myds rajojen asettamisena normi- ja ylity6ajan
tai tyéelaman ja vapaa-ajan vdlille. Lisdksi deadline-puhetta kehystetddn tehok-
kuuden ndkékulmasta, esimerkiksi henkilokohtaisena tai organisaation tasolla
tapahtuvana suhtautumisena tyon tehokkuuden vaatimuksiin. Pelinkehittdjille
deadline on pddsaantdisesti tyonteon taustalla hadmottdva ldhitulevaisuuden pro-
jektikohtainen kiintopiste, kun taas toimittajille deadline on pdivittdista tyota ryt-
mittdva ja tiettyihin kellonaikoihin kiinnittyva tekija. Tulosten pohjalta mediatyon
intensiivisyys ja ajanhallintakysymysten keskeisyys on yhteista pelinkehitys- ja
toimitustydlle, mutta suhteessa tyénteon rytmiin, ylitéihin ja tehokkuuden ihan-
teeseen ne saavat kohdeorganisaatioissa erilaisia painotuksia.

AVAINSANAT: mediatyd, deadline, intensiivisyys, ajanhallinta, kehysanalyysi,
sekventiaalisuus

ykyisen asiantuntijatyon keskeisimpana erilaisia sektoreita yhdistavdna piirteend
pidetddn usein tyon intensiivisyyttd ja siihen liittyvid aikapaineita (esim. Huws
2014, 114). Se, ettd tehtdvdt hoidetaan, on monille asiantuntijaorganisaatioille
tarkedampdd kuin se, kuinka paljon tyontekijd viettdd tydpaikalla aikaa (esim. Kamp
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ym. 2011, 229, 234). Mediaty6én tutkimuksessa jaetaan laajalti kdsitys siitd, ettd tyén-
teon intensiivisyys on yksi mediatydn leimaavimmista piirteistd (esim. Reynardy &
Bacon 2014, 137; Edholm ym. 2017; Kerr 2019, 419). Ty6n intensiivisyyden luonnetta
tai sen voimistumista on havainnollistettu kuvaamalla, kuinka tyéntekijoiden tulee
tehdd "enemman vahemmalld” (esim. Reynardy 2010, 70; Nikunen 2011; Thompson
ym. 2016, 326), "nopeammin, runsaammin ja avoimemmin” (Koljonen 2013, 70), tai
toteamalla, ettd jatkuvista deadlineista, nopeuden vaatimuksesta, ylit6istd ja pitkistd
tyOpdivistd on tullut normi (Chan ym. 2015, 80; Deuze & Prenger 2019,15; Brouwers &
Witschge 2019, 441; Kerr 2019, 419; Paulussen 2012, 200-201).

Huwsin (2014, 114-115) mukaan tietotyon intensiivisyydessda on kyse tyotahdin
nopeutumisesta, tiukoista deadlineista sekd tyotehtdvien ja tyontekijoiltd odotettujen
taitojen moninaistumisesta. Kun tyén tekemisen ja valmiiksi saattamisen aikataulut
ovat tiukentuneet ja tyén tekemisen edellyttamat taidot moninaistuneet, ne yhdessa
tuottavat kokemuksen tyon intensiivisyydestd. Toisen Iahestymistavan mukaan tyon
intensiivisyydessa on kyse kahdesta asiasta: yhtdaltd tyontekijoiden kasityksista heiltad
odotetusta ty6tahdista ja heidan pyrkimyksistdan tehdad tyotd odotuksen mukaisesti ja
toisaalta affektiiviseksi luonnehditusta tunnetason energiasta, jolla tyontekijdt paneu-
tuvat ty6tehtdviinsa ja suorittavat ne (Boekhorst ym. 2017, 891). Intensiivisyys sisdltdd
ndin paitsi mddrdllisen puolen (kaikki tehtdvdt, jotka tulee saada tietyssd ajassa val-
miiksi) myods affektiivis-emotionaalisen (tydaktiviteettien suorittamisen edellyttama
affektiivinen energia) ulottuvuuden. Tdssd tutkimuksessa tarkastelemme mediatyon-
tekijoiden tapoja puhua ajanhallinnasta ja sen sisdltamista erilaisista intensiivisyyden
ulottuvuuksista.

Mediaty6hon sisdltyvid ajanhallinnan kdytantdjd voidaan Idhestyd sekd yksittdis-
ten tydntekijoiden tapoina suhtautua ja sopeutua organisatorisiin aikarakenteisiin ettd
mediaorganisaatioiden tapoina edellyttda tyéntekijéiltddn tietynlaista ajanhallinnallis-
ta osaamista ja joustavuutta. Digitalisaation tuomien muutosten myétd luovan tydn
tyonkuvat ovat osin samankaltaistuneet mutta myds sdilyttaneet monia erityispiirtei-
tdan (esim. Hesmondhalgh & Baker 2008, 99-100). Mediatyd on termi, jota Deuze
(2007) kdyttad kokoavana nimikkeena keskendan erilaisten mutta silti yhteisid piirtei-
td omaavien media-alojen, kuten journalismin, mainosalan ja PR:n ammattilaisten tyo-
tehtdvista. Malmelin ja Villi (2017, 1) puolestaan kuvaavat mediatyon kdsitteelld media-
organisaatioissa tehtdvaa tyotd, joka sisdltda niin mediasisiltdjen, tuotteiden, palvelu-
jen kuin brandienkin suunnittelun, tuottamisen ja markkinoinnin prosessit. Mediatyon
kdsite on heiddn mukaansa hyddyllinen, koska media-alan ammatit ja niissd edellytet-
tdvat taidot ndyttavat vdhitellen yhdentyvdan mediateollisuuden eri sektoreilla.

Mediatydn intensiivisyyden laajempana kontekstina tulee huomioida media-alaan
liittyvd moninainen epavarmuus: organisaatiomuutokset, tilapdiset ja epdvarmat tyo-
suhteet sekd epdavarmuus tyon teknologisen ympdriston muutoksista (esim. Goyanes
& Rodrigues-Gomez 2018; Kerr 2011). Usein mediaty6hon liitetddn myds tyon ja vapaa-
ajan sekoittuminen, emotionaalisen ja affektiivisen tyon korostuminen seka erilaiset
epdtasa-arvon ja epdasiallisen kohtelun muodot (esim. Gill & Pratt 2008; Hesmond-
halgh & Baker 2008; Deuze & Prenger 2019). Mediaty6ntekijiltd puolestaan odote-
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taan moniosaamista, uusien teknologioiden ja media-alustojen haltuunottoa, jous-
tavuutta, innovointikykyd, yrittdjdmdistd asennoitumista, markkinoinnin osaamista
sekd valmiutta paivittdd jatkuvasti osaamistaan ja panostaa kilpailukykyisiin sisilto-
tuotteisiin (esim. Deuze & Prenger 2019, 17-24; Deuze ym. 2007, 336-337; Mdenpdad
2014, 101-102; Paulussen 2012, 197; Gill & Pratt 2008,14; Malmelin & Villi 2017, 5).
Mediaty6td on luonnehdittu myds niin, ettd mediatyontekijoiden tietamys, luovuus,
tunteet ja pitkdlti koko heidan persoonansa otetaan kdyttéon tuotantoprosessin talou-
delliseksi resurssiksi (Siapera 2019, 275). Tastd ndkékulmasta ei ole yllattavad, ettd
tyolle omistautuminen ja intensiiviseksi tai intohimoiseksi kuvailtu tydote on ndyttay-
tynyt 2000-luvun luovien alojen tyontekijéoiden normina (esim. Hong 2015, 191; Ken-
nedy 2010, 189; Kerr 2019, 419). Voidaankin ajatella, ettd intensiivistd ty6otetta tuotta-
vat tyén aikaraamit eli pakottavat deadlinet ja tiukat aikataulut, mutta pelkdstaan ne
eivdt selitd koko ilmi6td. Niiden lisdksi on kyse tydntekijoiltda odotetusta panoksesta
pistdd koko persoona peliin, mutta yhtad lailla monien mediatyéntekijoiden kiintymyk-
sestd omaan tyéhon, sen mahdollistamaan itseilmaisuun ja tydyhteis6on, jossa jae-
taan samanlaiset intressit ja innostuksen kohteet (ks. Gill & Pratt 2008, 14).

Artikkelimme asettuu osaksi sellaista mediatydn tutkimusta, jossa fokus on tydn-
tekijéiden tavoissa kuvata ja merkityksellistdd kdsityksiddn omasta tydstddn ja sen
keskeisistd piirteistd ja kdytdnnoistd (esim. Kennedy 2010, 187). Erityisesti tutkimuk-
semme on jatkumoa keskusteluille ajanhallinnan ulottuvuuksista ja tyénteon rytmin
normeista mediatyon kdytannoéissa. Esimerkiksi journalistisen tyén tutkimuksen ken-
tdlld olemme Idhimpdnd sellaista aiempaa tutkimusta, jossa huomio kohdistetaan
journalistien keinoihin hallita aikaa ja neuvotella journalismin sisdisistd aikarytmeistd
(ks. Vdliverronen 2013, 6).

Tutkimuskohteenamme ovat pitkdikdistd media-alaa edustava sanomalehtijourna-
lismi ja nuorehko peliteollisuus. Journalismin tutkimuksessa on nostettu viime vuo-
sina esiin ajallisuuteen keskittyvdn tutkimuksen tarve (Zelizer 2018; Bgdker & Sonne-
vend 2018; Vdliverronen 2013). Uutisjournalismin ldhtékohtainen kiinnittyminen ajan-
kohtaisuuteen on kenties johtanut siihen, ettd aikarajoja ja -paineita on ldhestytty
tutkimuksessa enemmadn tydn tekemisen reunaehtoina kuin seikkoina, jotka suuntaa-
vat journalistien suhtautumista omaan tyhonsa. Journalistien ndakemyksid kiireesta ja
sen vaikutuksesta tydn laatuun tai perhe-elamadn sivutaan aiemmassa tutkimuksessa
(esim. Jyrkidinen 2008; Lehtonen 2013, 101; Harju ym. 2017, 57). Puhetapoja dead-
lineista, aikahaasteista tai ty6tahdista ei kuitenkaan yleensd Iahdeta problematisoi-
maan, koska pyrkimys julkaista niin nopeasti kuin mahdollista ja toisaalta aikapainei-
den sietokyky ovat journalismin ajankohtaisuuden arvoon kytkeytyvia, professionaali-
suutta rakentavia itsestddnselvyyksid (Lehtonen 2013, 41; POyhtdri 2016 ym., 9; Usher
2014, 88). Ajallisuuden suhteen tutkimuksellinen huomio on ollut journalismin nopeu-
den vaatimuksen tehostumisessa tai sen vaikutuksissa, kuten juttuideoinnille varatun
ajan vdhyydessa (esim. Kumpu 2009; Juntunen 2009, 36-37; Usher 2018).

“Pelit valmistuvat sitten kun valmistuvat” on tuotu esiin yhtend peliteollisuuteen
liittyvdnd myyttind, vaikka todellisuudessa menestyneimmadtkddn peliyritykset eivdt
voi kehittdd pelejdan ilman aikatauluja ja deadlineja (Weststar 2015, 1240). Pelinke-
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hitykseen on liitetty myds ammatillinen diskurssi, jossa painopiste on yksil6llisessa
teknisessd asiantuntijuudessa. Tatd korostava puhetapa hdivyttdd ndkyvista paitsi tii-
min jasenten kesken tapahtuvaa myos teknologian ja pelisuunnittelijan vdlistd vuo-
rovaikutusta (Whitson 2018, 3; Tran & Biddle 2008). Kommunikointi- ja tiimityotaidot
ovat kuitenkin keskeisid seka pelinkehitystydssa (Deuze ym. 2007, 343) ettd journalis-
tisessa tyodssa (esim. Jyrkidinen 2008, 54). Kyse on tieto- ja mediaty6hon yhdistetystd
piirteestd, jossa niin sanottujen ydintehtdvien lisdksi tydntekijoilta edellytetdan muun
muassa markkinointitaitoja, branditietoisuutta, sosiaalisia taitoja ja ongelmanratkai-
sutaitoja (ks. Malmelin & Villi 2017, 2; Huws 2014, 114).

Peliteollisuuden tutkimuksessa ajanhallinnan kysymykset on liitetty usein crunchin
kdsitteeseen. Silld voidaan viitata pitkittyneeseen ylitdiden tekemisen jaksoon, jossa
tekemisen tapa on intensiivinen (O’Donnell 2014, 28) tai suuren tyokuormituksen
jaksoihin, jotka voivat olla pituudeltaan erilaisia (Edholm ym. 2017, 47). IImi6td on
selitetty esimerkiksi pelintekijoiden vahvalla kiintymykselld tyéhon, mikd johtaa yli-
toiden ja pitkien tyopdivien hyvdksyntdan (Thompson ym. 2016, 326), pelistudioiden
vdlttamattomyydelld hyvdksyd asiakkaiden mddraamat julkaisuaikataulut (de Peuter
& Dyer-Witheford 2005) tai peliprojektien tuotantoprosessien ennakoimattomuudella
sekd teknologisten ongelmien aiheuttamilla haasteilla projektien aikatauluttamisessa
(O’Donnell 2014, 131-132). Crunchin ensisijaiseksi syyksi Edholmin ja kumppaneiden
(2017, 48) tutkimuksessa nousivat pakottavat deadlinet, kun taas crunchin aiheutta-
jana pidettiin tyon johtamiseen liittyvia seikkoja, kuten ajanhallintaa. Toisaalta suoma-
laiskontekstissa crunchin ja ylitdiden rooli ndyttdd vahdisemmaltd esimerkiksi pelialan
jdsenyhdistyksen Game Makers of Finlandin vuonna 2018 toteuttaman kyselyn perus-
teella. Siihen vastanneista suomalaisista pelialan tydntekijoistd 63 prosenttia ilmoitti
tydmddrdnsd olevan sopiva, 44 prosenttia heistd ilmoitti, ettei tee ylit6itd lainkaan ja
puoli prosenttia kertoi tekevdnsa usein crunchiksi luonnehdittavia pitkittyneita yli-
tyOjaksoja (Game Makers of Finland 2019). Viitteitd on myos siitd, ettd ammattimais-
tumisen myo6ta pelifirmoissa on voimistunut suuntaus sdaddelld tyotuntien mddrdd ja
ty6ajan liukumia (ks. Thompson ym. 2016, 325).

Tassa artikkelissa keskitymme deadlinen ja téiden ajallaan valmiiksi saamisen mer-
kityksiin suomalaisen paikallislehden ja pelistudion tydntekijoiden puheissa omasta
tyostddn. Ndiden alojen samanaikaisella tarkastelulla valaisemme sitd, miten deadline
mediatyon keskeisend, mutta harvemmin ”“d3aneen ajateltuna” kdytanténa saa erilai-
sia painotuksia ja sdvyjd, jotka kuitenkin ovat liitettdvissd yleisempddn kdsitykseen
mediatyon intensiivisyydestd. Deadline-puheen tarkastelun tdrkeyttd mediaty6ssd
tukee se, ettd mediatyon prosessit tavataan kytkead tiiviisti lopputuotteeseen. Tyy-
pillisesti mediatydntekijat hahmottavat ydintydaikansa niiden ty6tehtdvien kautta,
jotka suoraan edistdvdt lopputuotteen valmistumista. Esimerkiksi pelinkehittdjien on
todettu arvostavan enemman lopputuotetta ja sen kdytannon toteutusta kuin kehit-
tamiseen sisdltyvdd ideointia (Kultima 2018, 103). Vaikka mediatydn tuotteet — tassd
lIahinnd journalistinen juttu ja mobiilipelisovellus — ovat hyvin erilaisia, niilden molem-
pien tuotanto on sidoksissa aikatauluihin ja deadlineihin. Kdaytainnén mediaty6ssd
neuvotellaan sdidnnénmukaisesti deadlinejen ja erilaisten aikataulumuutosten kanssa,
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mutta tutkimuksessa on jaanyt melko vdhdlle huomiolle, miten neuvottelu mediaty6n
eri sektoreilla tapahtuu tai millaisia normeja siihen liittyy.

Tavoitteenamme on tutkia sitd, millaisia alakohtaisia piirteitd, painotuksia ja tul-
kintoja mediatyohon liitetty intensiivisyys saa pelinkehittdjien ja toimittajien tavoissa
puhua ajanhallinnasta ja erityisesti deadlinesta. Lahtékohtamme on, ettd haastateltava
eli mediatydn asiantuntija ja haastattelija-tutkija tuottavat yhdessa tulkintoja dead-
linesta korostaen toisia seikkoja ja hdivyttden toisia. Tutkimuskysymyksemme ovat:
1) miten deadline-puhetta kehystetddn, 2) miten kehyksid rakennetaan haastattelun
vuorovaikutuksellisessa toiminnassa osallistujien kesken ja 3) miten deadline-puheen
kehykset lisddvdt ymmadrrystd journalistisen tyon ja pelinkehityksen intensiivisyyden
ulottuvuuksista.

Deadline journalistisen tyon ja pelinkehityksen rytmittajana

Deadline madrittdd tyon ajallisen keston enimmadisajan. Se on osa aikatauluttamisen
kdytantdjd, joiden kautta tyotd organisoidaan yksild-, tiimi- tai projektitasolla. Yksin-
kertaisimmillaan deadline maaritellddn ennalta madrdtyksi hetkeksi, jolloin tehtdva
tulee saada valmiiksi (ks. Rimestad 2015, 185). Ty6on suorittamiseen keskittyvissd tutki-
muksissa deadlinea kdytetddn myds aikapaineen madrittdjand, jolloin voidaan erottaa
subjektiivisesti koetut aikapaineet ja deadlinejen tuottamat aikapaineet (ks. Amabile
ym. 2002). Journalismin tutkimuksessa taas on verkkojulkaisemisen yleistymisestd lah-
tien viitattu siihen, kuinka toimituksissa on siirrytty jatkuvan deadlinen aikakdsitykseen
(Paulussen 2012, 201; Nikunen 2011, 51) tai deadline-ajasta online-aikaan (Vdliverronen
2013; Juntunen 2009, 31). Verkkojournalismissa toimitukset pyrkivdt tuottamaan ja pdi-
vittdmadan uutisia mahdollisimman tiheddn tahtiin, mikd on hdivyttdnyt eri tiedotusva-
lineiden eroja sisdllontuotannon aikasykleista (Vdliverronen 2013, 10; Usher 2014, 88).

Uutiskilpailua, nopeuden vaatimuksen kasvua ja nopeutunutta julkaisurytmida on
alettu pitdad nykyjournalismin vddjddmattominad piirteind, joiden myoétd deadlinen mer-
kityksen ajatellaan vdhentyneen (esim. Paulussen 2012, 201). Toisaalta on osoitettu,
ettd journalistisessa tydssd pdivittdisid tyokdytdntdjd hallitsee edelleen deadlinejen
sarja. Pdivittdisessd tydssa toistuvat deadlinet mdarittavat tai rajoittavat ajankdyttoon
liittyvdd pddtoksentekoa, mutta tdstd huolimatta tyon sisdltdihin ja tekemisen tapoi-
hin liittyvdssda asennoitumisessa ajatus tyon autonomiasta ja vapaudesta on keskei-
nen (esim. Harju ym. 2017, 24-25). Deadlinejen tahdissa pysyminen on tulkittavissa
toimittajien haluksi olla organisatorisesti tehokkaita samaan aikaan, kun he pyrkivat
varmistamaan tyén laadun ollakseen professionaalisesti hyvid (Reich & Godler 2014,
609; Rimestad 2015, 184).

Nykyiseen asiantuntijatydhon liitetddn toistuvasti aikapaineet, kiirekokemukset ja
tyon ajoitukseen ja aikatauluttamiseen sisdltyvdt haasteet (esim. Toivonen ym. 2016,
69; Mantyld 2006, 58-59; Saari 2012, 189; Ukkola 2016, 191-192). Ne ilmentdvadt tydn
intensiivisyyttd tai ovat seurausta siitd: aikapaineet voivat liittyd vaatimuksiin tyén
tekemisen tahdista tai tydmaddrdstd, mutta samaan aikaan koetut aikapaineet ja kiire
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voivat my6s lisdtd tyéntekijan tunnepitoista intensiteettid ja tarvetta hallita erilaisia
tunnekokemuksia. Luovaan tyéhon sisdltyy tyypillisesti aikarajoja sille, kuinka nopeasti
jonkin tyon tulee valmistua, mutta se sisdltdd my0ds prosesseja, joita ei voi puristaa val-
miiksi kohtuuttoman kireilld aikatauluilla (ks. O’Carroll 2008, 180).

Aiemmassa tutkimuksessa on nostettu esiin myds asiantuntijaty6td tekevien pdd-
toksentekoon sisdltyva autonomiaparadoksi: mitd enemman tyontekijéilla on auto-
nomiaa vaikuttaa tydaikaansa, sitd enemman he keskittyvdt tehtdvien ja projektien
onnistuneeseen loppuunsaattamiseen ja tyéhon sitoutumisen osoittamiseen, ja sitd
vdhemman tehtyjen ty6tuntien maaraan tai vapaa-ajan ja tydajan erottamiseen toisis-
taan. Tamdnkaltaiselle suhtautumiselle on tyypillistd deadlinejen kanssa tydskentely
ja niissd pysyminen tdrkeys sekd sen sisdistaminen, ettd aikarajoista my6hdstymiselld
on seurauksia. (van Echtelt ym. 2006, 506) Taltd pohjalta autonomiaparadoksi on tul-
kittavissa niin, ettd tyontekijéiden mahdollisuus vaikuttaa tydaikaansa on omiaan kas-
vattamaan tyon intensiivisyyttd niin tyétahdin osalta kuin affektiivisena sitoutumisena
tyotehtaviin ja niiden valmiiksi saamiseen annetuissa aikarajoissa.

Pelinkehitykseen kohdistuvassa tutkimuksessa ajanhallintaa on tarkasteltu crunchin
ohella projektiluonteisen tyon organisoinnin, kuten tyévaiheiden ajoittamisen ja oikea-
aikaisuuden, ndakdkulmasta. Esimerkiksi Kultiman (2018) mukaan pelisuunnittelupro-
sessille keskeisid ovat oikea-aikaisesti ajoitetut reagoinnit muutoksiin ja vdlittémads-
ti tehtdvat valinnat ja padtokset, jotka ovat erityisid kussakin projektissa. Jgrgensen
(2019) taas tuo esiin pelinkehitykselle ominaisena toimintatapana tekemadlld oppimi-
sen, jossa tiimin jdsenet oppivat prosessin myo6tad ja toisiltaan. Tallainen tyon organi-
sointi on luonteeltaan dynaamista, mutta kokemattomilla pelinkehitystiimeilld tahdn
sisdltyy vaara, ettd ne aliarvioivat projektin vaatiman ajan ja joutuvat siirtdmddn dead-
lineja enemman kuin on taloudellisesti jdarkevdd (emt., 671). Tdltd osin projektien ai-
katauluttamisen kdytannot ovat keskeisid tiimitydn organisoinnille ja johtamiselle pe-
linkehitystydssd kuten muussakin projektiluonteisessa luovassa tydssd. Aiemman tut-
kimuskirjallisuuden perusteella syntyy kuitenkin vaikutelma, ettd pelinkehitystyo on
usein ymmadrretty erityiseksi luovan tyén muodoksi, jonka yhtymdkohtia muihin me-
diatyén muotoihin ei ole kovin systemaattisesti pohdittu.

Deadline-puheen tarkastelumme osalta on huomioitava, ettd se asettuu osaksi
sellaista mediatyon laajempaa kontekstia, jota digitalisaation aikakaudella on maa-
rittdnyt ambivalenttius: yhtddltd omaan ty6hén ja kollegoiden kanssa tydskentelyyn
liittyvd palkitsevuus ja innostavuus, toisaalta tydympdriston kilpailullisuus ja stres-
saavuus (ks. Cantillon & Baker 2019, 293; Goyanes & Rodrigues-Gémez 2018, 4). Esi-
merkiksi media- ja viestintdalan tyontekijoiden burnout-kokemuksia koskevassa tut-
kimuksessa mainitaan tiukat deadlinet, jotka ty6hon sisdltyvind vaatimuksina voivat
lisdtd alttiutta burnoutiin (Chan ym. 2015, 84). Toisaalta tutkimuksissa on havaittu, etta
mediaty6td tekevat tyypillisesti korostavat negatiivisten puolien sijaan tyén antoisia
puolia sekd emotionaalista kiinnittymistddan tyohon (esim. Kennedy 2010, 189; Wahl-
Jorgensen 2018, 5-6). Esimerkiksi pelinkehittdjillda on tapana painottaa tyohon sisal-
tyvaa luovuuden ilmaisemista, yhteistydmuotoja tai tydymparistdn leikkisyyttd (esim.
de Peuter & Dyer-Witheford 2005), kun taas yrittdjamadisesti tydskentelevdt journalis-
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tit nostavat etualalle mahdollisuuden maarittaa omat aikataulut, milld neutralisoidaan
tyon aikapaineistettua puolta tai oikeutetaan pitkien tyépdivien tekeminen (Brouwers
& Witschge 2019, 447).

Tutkimusaineisto

Aineistomme koostuu mediaorganisaatioiden tyontekijéiden asiantuntijahaastatte-
luista, jotka kerdttiin Vaasan yliopiston viestintdtieteiden ja johtamisen yksikon yhtei-
sessd Ajan valta tydorganisaatioissa -tutkimushankkeessa. Tarkastelumme kohteena
on kaksi erityyppistd suomalaista media-alan organisaatiota, jotka ovat isoon media-
konserniin kuuluva paikallislehden toimitus ja pienehkd, aineistonkeruuhetkelld noin
kymmenen vuotta toiminut pelistudio. Analysoimme ja vertaamme mediatydntekijoi-
den haastatteluaineiston pohjalta ajanhallinnan kdytdntéjen ja mediaty6hon yhdiste-
tyn intensiivisyyden merkityksellistdmistd kahdella media-alan sektorilla, jotka eroavat
toisistaan sisdlléntuotannon aikajanteiltdaan.

Aineisto kerdttiin mobiilipelien tuotantoon keskittyvallda pelistudiolla marraskuusta
2017 tammikuuhun 2018 ja paikallislehden toimituksessa ajanjaksolla huhtikuu-kesa-
kuu 2018. Pelifirmassa tydskenteli aineistonkeruun aikaan kymmenen henkil6a ja leh-
den toimituksessa vakituisesti kuusi henkil6d, minka lisaksi toimituksen sisallontuotan-
toon osallistui tarvittaessa toihin kutsuttavia sijaisia ja avustajia. Aineistonkeruutamme
ohjasi halu ymmartdd tarkemmin mediatyontekijoiden kdsityksid ajanhallinnasta ja
niiden asettumista mediatyon intensiivisyydestd kdytyihin keskusteluihin. Tahdn tar-
koitukseen valitsimme menetelmadksi valokuvahaastattelun (esim. Felstead ym. 2004;
Soronen & Koivunen 2018). Osallistujia pyydettiin valokuvaamaan 2-3 pdivan ajan tyo-
tilanteita, joissa he kiinnittivdit huomiota ajan kdyttoon, ajanhallintaan, aikapaineisiin
tai unohtivat kellonajan. He toimittivat ottamansa kuvat ennen haastattelua hankkeen
tutkijoille. Aineistonkeruumenetelman yhtend etuna oli, ettd osallistujat reflektoivat
3janhallinnan ulottuvuuksia omassa tydssddn jo ennen haastattelutilannetta. Jokainen
haastattelu alkoi haastattelijan tietokoneen ndytéltd katsottujen kuvien tarkastelulla,
minkd jdlkeen siirryttiin teemahaastatteluun, jonka yhtend teemana oli deadline.

Haastatteluja tehtiin kaikkiaan 11. Pelifirman neljdstd haastateltavasta kolme oli
miehid ja yksi nainen. Tutkimukseen osallistuivat operatiivinen johtaja (chief operating
officer), taiteellinen johtaja (AD) sekd kaksi ohjelmoijaa. Toimituksesta haasteltavina
oli seitsemdn tydntekijaad, joista viisi naista ja kaksi miestd. Ammattinimikkeiltddn he
olivat pddtoimittaja, toimituksen esimies, nelja toimittajaa ja yksi tarvittaessa toihin
kutsuttava, sijaisuuksia tekevd toimittaja. Haastattelut toteutettiin yksiléhaastatteluina
kummankin organisaation neuvotteluhuoneissa. Niiden kesto vaihteli 42 minuutista 91
minuuttiin, keskimdardinen haastattelu kesti noin 63 minuuttia. Haastattelut litteroi-
tiin, minka jdlkeen valokuvat lisdttiin tekstitiedostokohtiin, joissa niistd alettiin keskus-
tella. Valokuvat olivat siis osaltaan rakentamassa haastateltavien ja haastattelijoiden
puheen merkityksid, mutta myos analyysimme ja tulkintamme perustuvat litteroidun
puheen tarkasteluun yhdessi kuvien kanssa (ks. Felstead ym. 2004, 114). Tissi artik-
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kelissa padhuomiomme ei kuitenkaan ole kuvissa, koska valtaosa deadline-puheesta
esiintyi teemahaastatteluosiossa. Tdma osaltaan kuvastaa sitd, ettd deadline on usein
mediatyon itsestadnselvyydeksi mielletty elementti, jota ei aktiivisesti reflektoida sil-
loinkaan, kun mediatydntekijéita pyydetdan kiinnittdmddn huomiota oman tydnsd
ajallisuuteen.

Tata artikkelia varten edelld kuvattua aineistoa on rajattu siten, ettd kohdistamme
tarkastelun niihin haastattelupuheen kohtiin, joissa deadline esiintyy suoraan joko
haastattelijan kysymyksessd, haastateltavan vastauksessa ja/tai molemmissa. Ndiden
lisdksi otimme analyysiin mukaan kohdat, joissa deadline esiintyy epdsuorasti kysy-
myksissd ja/tai vastauksissa, yleensad liittyen tydnteon ajallisiin haasteisiin tai odo-
tuksiin tyonteon tahdista. Epdsuorissa tapauksissa kdytimme kriteereind yleistd kyt-
kentda aikaan, kuten sitd, ettd haastateltava tai haastattelija puhuu tyon tekemisestd
tietyssd ajassa tai tehtdvdn saattamisesta valmiiksi jonkin aikarajan puitteissa.

Analyysimenetelmit

Lahestymme journalistien ja pelinkehittdjien puhetapoja professionaalisen ja organi-
satorisen toiminnan sekd haastatteluvuorovaikutuksen kontekstissa. Tarkastelemme
deadline-puheen merkityksellistdmistda hyodyntden kehysanalyysid, jonka my6ta ana-
lysoimme puhetapoja edelld mainitun mediatyén toiminnan ulottuvuuksina (esim.
Cheas 2018). Havaittuja kehyksid analysoimme edelleen vuorovaikutuksen sekventi-
aalisella analyysilla, jossa huomio on deadline-puheen rakentumisessa perdkkdising,
toisiaan peilaavina kysymyksina ja vastauksina (esim. Schegloff 2007; Lindholm 2016,
331). Analyysissdmme on kyse kehysten tunnistamisesta (makrotaso) ja niiden raken-
tumisen tarkemmasta (mikrotaso) tarkastelusta mediatydntekijoiden ja haastattelijoi-
den yhteisesti tuottamassa deadline-puheessa.

Sosiaalisen vuorovaikutuksen teoreetikko Ervin Goffmanin kehittdmdssd kehysana-
lyysissd lahtokohtana on, ettd kehysten kautta tarkastellaan vuorovaikutustilanteisiin
sisdltyvaad tulkintaa ja monikerroksisuutta (ks. Perdkyld 2001, 356). Usein kehykselld
viitataan yksildiden kdyttamiin, kulttuuriin juurtuneisiin malleihin tulkita maailmaa
(esim. Briiggermann 2014, 61). Omassa analyysissimme sovellamme Robert M. Ent-
manin (1993, 52) kehysmaddritelmad, jonka mukaan kehykset madrittdviat ongelmia,
diagnosoivat ja tulkitsevat ongelmaan johtaneita syitd, tekevdt moraalisia arvioita tai
ehdottavat ratkaisuja ja parannuskeinoja. Kun haastattelutilanteen osapuoli kehys-
tda asioita, han esimeriksi madrittelee, minkd seikkojen kustannuksella tai millaisilla
hyddyilld toimintaa voidaan arvioida pohjaten yleisiin kulttuurisiin arvoihin. Kehysta-
essddn ihmiset tekevdt valintaty6td, jossa keskeistd on se, mitkd mahdolliset ongel-
manmadrittelyt, selitykset, tulkinnat, arvioinnit tai suositukset he sisdllyttavdt puhee-
seensa tai jattdvdt siitd pois (Entman 1993, 54).

Entmanin kehyksen madritelmd on ldhtdkohtaisesti ongelma-ratkaisu-perustainen
jandin ollen se rajaa muita kehystamisen tapoja pois. Valitsimme kuitenkin sen, koska
siind jasennetddn kehyksen elementit selkedsti, mikd tekee analyysistd tasmallisem-



55

pdd. Lisdksi Entmanin kehyksen kdsite kattaa ongelman maddrittelyn lisdksi muitakin
elementtejd, kuten edelld mainitut kausaaliset tulkinnat, arviot ja ratkaisuehdotukset.
Entmanin kehysmaddritelmdd hyddyntdmadlld pyrimme siihen, ettd tavoittaisimme niitd
moninaisia tulkintoja, arviointeja, ongelmanmadarittelyjd ja ratkaisuja, joita media-
tyontekijat oman tyonsd ajanhallintaan ja tehtdvien aikatauluttamiseen liittavat.

Kehysanalyysin aluksi kdavimme systemaattisesti ldpi koko haastatteluaineiston
ja poimimme sieltd kaikki deadlineen liittyvat tai sitd sivuavat kielelliset kuvaukset.
Sovelsimme Entmanin (1993) kehyksen maddritelmdd ja erittelimme deadlineen liit-
tyvat kielelliset kuvaukset kysyen a) mikd asettuu ongelmaksi, b) millaisia tulkintoja ja
moraalisia arviointeja esitetdcdn ja c) mitd ehdotetaan ratkaisuiksi. Erittelimme ja nime-
simme kehykset sekd analysoimme kehysten vadlisid eroja ja yhtdldisyyksid. Tdman
jdlkeen tarkastelimme kehysten sekventiaalista rakentumista, jotta saisimme parem-
min ndkyviin sen, kuinka puhe ajanhallinnasta ja deadlineista sisdltda haastattelijan ja
haastateltavan jakamia ja usein itsestddnselvyytend otettuja kdsityksid, joihin liittyva
merkityksenanto tuotetaan hienovaraisesti erilaisten kielellisten ilmaisujen kautta.

Sekventiaalisuus on yksi ethnometodologisen keskustelunanalyysin (mm. Heritage
2004) peruskadsitteistd, jolla kuvataan vuorovaikutuksen rakentumisen saannénmu-
kaisuutta ja kontekstisensitiivisyytta (ks. Schegloff 2007; Stivers 2013). Tdlld tarkoi-
tetaan sitd, ettd vuorovaikutustilanteessa osallistujat ottavat huomioon sekd omaa
vuoroansa edeltdvadt ettd sitd seuraavat vuorot ja mukauttavat puheensa tdtd syste-
matiikkaa noudattaen (mm. Stivers 2013). Sekventiaalisuus on tdtd vuorojen ja niitd
ilmentdvien toimintojen perdkkdisyyttd, ja esimerkiksi haastatteluissa se ndkyy kysy-
mysten, vastausten ja mahdollisten palautteiden yhteistoimintana (haastattelujen
perussekvensseistd ks. esim. Maynard & Schaeffer 2006, 14-16; Ruusuvuori & Tiittula
2005). Muun muassa uutishaastatteluja (esim. Heritage & Clayman 2013) ja tyoky-
kyd arvioivia haastatteluja (Simonen 2017) on tutkittu ndista lahtokohdista (ks. myds
Ekstrém 2007; Tran & Biddle 2008; Watson 1997).

Analysoimme erilaisia kehyksid haastattelijan ja haastateltavan vuoro vuorolta ete-
nevdssa kysymys-vastaus-toiminnassa* Tatd kautta muodostuvat ja realisoituvat haas-
tattelijan ja haastateltavan tulkinnat deadlinen merkityksista kunkin kehyksen sisalla.
Kdytdnndssd tarkastelimme systemaattisesti haastattelijan esittdmadd vuoroa ja haas-
tateltavan vastausvuoroa siitd ndkékulmasta, minkalaisia toimintoja niissa konstruoi-
daan ja esitetddn molempien osallistujien yhteistyénd. Mahdollinen haastattelijan ja
haastateltavan palautevuoro ja sekvenssin laajentuminen on analysoitu tarvittaessa.
Olemme myods huomioineet haastatteluissa kdytetyt virikemateriaalit eli haastatelta-
vien ottamat kuvat (vrt. Stevanovic & Weiste 2018), jos ne on yhdistetty deadline-
puheeseen.

Tallainen monimenetelmdinen ndkékulma mahdollisti haastattelujen analysoimi-
sen aitona vuorovaikutuksena, vastavuoroisena toimintana, jossa osallistujien tuotta-
mat ilmaisut ja tulkinnat eivat ole lukkoon ly6tyjd: mahdolliset valmiit kehykset, joita
sekd haastattelijalla ettd haastateltavalla esiintyy, rakennetaan uudelleen haastattelun
kontekstissa toisen tuottamiin vuoroihin nojaten (vrt. Pietild 2010). Koska kyseessd
on mediaty6n asiantuntijoihin keskittyva aineisto, kehykset rakentuvat tietynlaisessa
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institutionaalisessa kontekstissa, jolle on ominaista instituution ja erilaisten organisa-
toristen ja ammatillisten tehtdvien "ndakyvaksi puhuminen” (ks. Heritage 2004; myds
Watson 1997). Tamd ndkyvdksi puhuminen sisdltdad tyypillisesti erilaisia ammatillisesti
tai organisatorisesti jaettuja kdsityksid ja normeja, joihin ei vdlttamattd aktiivisesti
kiinnitetd huomiota paivittdisissd tyokdytdnteissa.

Deadlinen kehykset vuorovaikutuksellisessa haastattelupuheessa

Deadline-puheen yldtason kehyksen nimesimme ajanhallinnan kehykseksi. Tarkoi-
tamme tdlla sitd, ettd aineiston deadline-puhe rakentuu kokonaisuudessaan keskus-
teluissa, joissa haastateltava ja haastattelija jakavat ymmarryksen siitd, ettd tarkoi-
tuksena on ensisijaisesti selittdd, tulkita ja arvioida kyseisten mediaorganisaatioiden
aikaan ja ajanhallintaan sisdltyvid kdytdnt6jd ja normeja. Tama kehys alkoi rakentua
jo ensimmadisissd yhteydenotoissamme toimitukseen ja pelistudioon, koska toimme
esiin, ettd tutkimuksemme kohdistuu mediatyontekijoiden ajallisiin kokemuksiin ja
ajanhallintaan. Tdmdn ohella aineistostamme on erotettavissa geneerisind kehyksind
tehokkuuden kehys, rajojen asettamisen kehys ja vastuunkannon kehys. Nima ovat abst-
rakteja kehyksid, jotka esiintyvdt monenlaisissa tydeldmddn ja mediaorganisaatioihin
liittyvissd konteksteissa (ks. esim. Briiggermann 2014, 63). Kyse ei ole siitd, ettd ne
olisivat erityisid kehyksia juuri pelinkehityksessa ja journalistisessa tydssd, vaan siitd,
ettd kyseisten alojen ja organisaatioiden normeista, ideaaleista ja kdytannoista joh-
tuen ne saavat aineistossa erityisid painotuksia ja savyjd, joiden kautta on mahdollista
tulkita mediatyon intensiivisyyden ulottuvuuksia.

Havaitut kolme kehystd ilmentdvat mediatyén intensiivisyyttd nimenomaan suh-
teessa deadlineen: deadline-puhe kytketddn osaksi mediatydntekijdn tai organisaa-
tion tehokasta ammatillista toimintaa, vastuuta tyon ja tehtdvien sujumisesta ja tyén
laadusta seka erilaisten rajojen ylldpitamistd. Kehysten rajat ovat osin liukuvia, silld
deadline-puhe voi yhdessa ja samassa haastattelun kohdassakin liittyd esimerkiksi
vastuun ja tehokkuuden osoittamiseen. Seuraavaksi kiymme |dpi jokaisen kehyksen
aineistoesimerkkien avulla kuvaten sekd kehyksen makrotason ettd mikrotason raken-
tumisen tapoja.

Tehokkuuden kehys toimittajien ja pelinkehittdjien
deadline-puheessa

Tehokkuuden kehykselld tarkoitamme puhetapoja, joissa deadline esitetdan tydsuori-
tusta tai ajankdytt6d tehostavana seikkana. Tdssd kehyksessa deadline toimii tydka-
luna, joka kasvattaa tai maksimoi tehtdvien tai tuotosten mddrdad jonain tiettynd ajan-
jaksona. Se voi ndyttdytyd myos tehtdvien priorisointia ja tydn tekemisen jdrjestystd
ohjaavana tekijdand, jonka avulla lyhennetddn tyon tai tyétehtdvien jarjestyksen suun-
nitteluun kuluvaa aikaa. Tehokkuuden kehystd voidaan kdyttdd tuottamaan ymmar-
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rystd sekd omasta ammattilaisuudesta ettd organisatorisesta tehokkuudesta (vrt. Nissi
2018, 87, 102).

Esimerkissd 1 on kyse toimitukseen liittyvistd tehokkuuden kehyksistd, ja tdssa
tehokkuus kehystetdan seka organisatorisesti ettd yksittdisen toimittajan tyon kautta.
Toimittajan puheessa organisaation taholta maddritetty verkkosisdllon julkaisutahti
kuvaillaan sddnnoksi, joka sanelee sitd, milld tahdilla sisdltdja tuotetaan ja julkaistaan.
Se tuottaa tyohon omanlaisensa intensiteetin, jossa toimittajan tulee kyetd arvioimaan,
voiko han juttukeikalle Idhtiessddn jdttda jotkut sisdltéelementit “melkein valmiiseen”
tilaan viimeistelyd odottamaan. Esimerkissa tuotetaan tehokkuuden kehystd kuvaile-
malla, kuinka ennalta asetettu verkkojutun deadline on toimittajan toimintaa tehostava
aikamaddre, johon on suhteutettava sisdltéelementtien toteutukseen kuluva aika ja jut-
tukeikkojen ajoitus.

Esimerkki 1. Toimittaja, paikallislehti.

T

Miten sa sit aattelet siit3d deadlinesta nyt? Onks se
kokonaan poistunu vai?

—

Ei tietenkddn, koska me tehdddn sita nettilehtee, ja sdanto

on niin et pyritdan siihen ettd ainakin kahden tunnin védlein
saadaan sinne tuotettua tavaraa. Ja jos mulla on ajastettu
ettd mun pit3dd saada kahdeksitoista tdmd, ja jos ei oo vaikka
valmis se ja mun tdytyy vaikka vield kdydd jossain, mun tadytyy
miettid etta taytyyko mun olla hirveen nopee nyt sen

O 00N O U1 ph W N B

nettilehden kanssa ja ajastaa se, vai voinko mad tehdd sen

[y
o

nettilehden jutun melkee valmiiks ja valkkaan kuvat ja ehka

[
[N

videon sitten, et md pddsisin vaikka puoli 12:1ta

[y
N

viimeistelemdd sen jos ma menisin aamupdivdlld jonneki
keikalle. Niin siis se deadline on sielld pdivdlla kello 12,

[y
w

tai millon se sitten onkin laitettu. Et se mdaras sita etta

R
(O I N

minkd verran, missa jarjestyksessa mitdkin asioita tehddan.

Haastattelija olettaa deadlinejen merkityksen toimittajalle vahdisemmadksi tai erilai-
semmaksi kuin aikaisemmin (nyt - poistunu kokonaan vai), vaikka tuottaakin toimitta-
jan mielipidetta tiedustelevan kaksiosaisen kysymyksen. Toimittaja puolestaan kieltdd
oletuksen (ei tietenkddn) ja siten vahvistaa deadlinejen roolin tydssa argumentoimalla
nettilehden tuomista deadlineista ja vaikutuksista (deadline on sielld pdivdlld kello 12).
Haastateltavan puheenvuorosta kuvastuu organisatorisen tehokkuuden vaatimus, mika
nakyy tyontekijan toiminnassa ty6tehtdvien jarjestykseen liittyvind nopeina pddtoksina
ja valintoina. Deadline kehystdd toimintaa tehokkuutena my®s siltd osin, kuinka pal-
jon sisdllon viimeistelyyn voi kdyttdd aikaa (mun tdytyy miettid tdytyyké mun olla hir-
veen nopee nyt sen nettilehden kanssa). Kuvauksessaan toimittaja selittda (selittamisesta
ks. Paananen 2017) verkkolehden roolia sekd hdnelle itselleen ettd organisaatiolleen
(r3—15), milld han osoittaa reagoivansa suoremmin haastattelijan jalkimmdiseen sel-
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ventdvdan kysymykseen eikd ensimmdiseen, deadlinen merkitysta hakevaan kysymyk-
seen.

Toimittaja selittdd verkkolehden vaikutuksia tehokkuuteensa ja tyétapojensa inten-
siivisyyteen erilaisilla aikaan ja valttamattémaddn toimintaan liittyvilld ilmauksilla (r4-5:
ainakin kahden tunnin vdlein saadaan sinne - r6: pitdd saada kahdeksitoista timd - r7:
mun tdytyy, mun tdytyy — rini-12: vaikka puoli 12:Ita viimeistelemdd sen), joiden myota
tuotetaan kuva tehokkaasta tyontekijdstd. Selityksessa ei kuitenkaan kategorisoida tai
arvoteta suoraan deadlineja (vrt. esimerkki 4), vaan niiden merkitystd vdlitetdan verk-
kosisdlléntuotannon laajempien toimintatapojen kautta.

Esimerkki 1 havainnollistaa sitd, kuinka toimittajilta odotettu nopeus on keskeinen
osa tehokkuuden madrittymistd, mutta samalla siihen sisdltyy laaja-alainen sisdllon-
tuotantotaitojen hallinta. Erilaiset juttuelementit valmistuvat usein eriaikaisesti ja nii-
den muokkaus voidaan tehdd useammassa kuin yhdessa vaiheessa, mikd osaltaan vah-
vistaa tunnetta ty6tapojen intensiivisyydestd.

Kehyksid voidaan tuottaa ndissa haastatteluissa my®ds siten, ettd mediatydntekija ei
automaattisesti hyvdksy haastattelijan tulkintoja tai tartu niihin vaan tavallaan oikai-
see niitd osoittamalla omat tulkintansa. Haastattelijan kysymys tai muunlainen tilan-
teen avausvuoro tarjoaa kuitenkin erilaisia toiminnan linjoja, joihin toimittaja orien-
toituu. Esimerkissd 2 haastattelija tarjoaa pelistudion haastateltavalle tehokkuuden
kehystd kysyessddn ldhestyvastd deadlinesta (se) ja aikapaineista. Haastattelija pohjaa
vuoronsa aiemmalle topiikille deadlineista yleisesti, mutta vaihtaa topiikin kdsittelyn
lahestyvien deadlinejen ja aikapaineiden suhteelle kyseisen ohjelmoijan ty6ssa: dead-
linejen merkitys pelinkehittdjien tydssa on siis jo haastattelussa osoitettu.

Esimerkki 2. Ohjelmoija, pelistudio

T

: Aiheuttaako se sulle niinku koskaan minkddnlaisia
aikapaineita vai onko se sillain ettd s3a teet

-

Ei oikeestaan

T

samalla vauhdilla niitd asioita

: Mun mielestd se on ennemminkin kivempaa sillon jos on
paljon tekemistd koska sitten ei joudu koskaan miettimddn
ettd mitd mun pitdis tehdd, mut tietty sillon jos on
liikaa tekemistd niin sit saattaa unohtua joku pieni asia

O 60N OV »h W N R
—

ja sitten se pit3da korjata jalkikateen
10H: Mm
11T: Mut emmd niinku mit3dn stressid siitd yleensa ota.

Haastattelija siis tarjoaa ohjelmoijalle deadlinen kehystamistd aikapaineita aiheut-
tavan tehokkuuden vaatimuksesta kdsin. Haastateltava ei kuitenkaan nde deadlinen
lisddvdn varsinaisesti aikapaineita (ei oikeestaan), mutta han myontdd, ettd deadlinen
lahestyessd tekemisen maddra kasvaa. Vaihtoehtoinen kysymyksen muotoilu (aiheut-
taako -> kylld tai ei) mahdollistaa lyhyen ja perustelemattoman reagoinnin, mihin ohjel-
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moija tarttuukin: han vastaa kieltdvasti ja tuottaa vastauksensa samanaikaisesti haas-
tattelijan jatkokysymyksen kanssa (r3-5). Kieltdva lyhyt vastaus ilman jatkoa voisi olla
ongelmallinen ja lisdselitystd kaipaava (esim. Bolden & Robinson 2011), mutta selitys-
velvollisuus tdyttyy, koska ohjelmoija alkaakin avaamaan Idhestyvdn deadlinen mer-
kitystd laajemmin - kiinnittamalla puheensa myd&s haastattelijan jatkokysymykseen.

Deadline kasvattaa ty6n intensiteettid, mutta ohjelmoija ei yhdista sitd tyén kuor-
mittavuuteen, vaan ndkee sen helpottavan tyStehtdvien priorisointiin liittyvaa paatok-
sentekoa. Ndin ohjelmoija argumentoi omasta ndkékulmastaan (mun mielestd) ldhes-
tyvan deadlinen merkitysta yhtddlta arvottavasti (kivempaa) ja toisaalta erittelevdsti
silloin-sitten-rakenteella omia tyétehtdviddn ja -tapojaan peilaten (r6: paljon tekemistd
- r7-8: tietty sillon jos on liikaa tekemistd). Hinen mukaansa |dhestyvd deadline ja sen
tuoma liika tekeminen voi johtaa virheisiin tai unohtamisiin (saattaa unohtua joku
pieni asia ja sitten pitdd korjata). Ndma taas heikentdvdt tehokkuutta. Haastattelija
ottaa ohjelmoijan vuoron vastaan mm-3adnndhdykselld, jolla hdn osoittaa olevansa
kuulolla ja tarjoaa edelleen tilaa jatkaa (ks. Siitonen & Wahlberg 2015). Ohjelmoija
tuottaakin vield kokoavan vuoron, jossa kiteyttdad stressittoman asenteensa ldhesty-
viin deadlineihin.

Ohjelmoijan puheenvuoroa voidaan tulkita niin, ettd deadline vapauttaa hdnet
tekemdstd padtoksid siitd, milloin han tekee asioita, kuinka pitkddn tai missa jdrjes-
tyksessd (ks. Zerubavel 1997[1981], 50-51). Vaikka autonomia ja siihen liittyva itse-
ndinen padtoksenteko mielletddn usein mediaty6ta keskeisesti madrittavaksi tekijdksi
(esim. Thompson ym. 2016), ohjelmoija tuo esiin toisenlaisen suhtautumistavan, jossa
padtoksenteon ja itseohjautuvuuden kaventuminen koetaankin mieluisaksi asiaksi.
Toisaalta hdan myds esittdd puheenvuorossaan varauksen, jonka pohjalta deadlinen
hyvat vaikutukset voivat kddntyd tyon laatua ja samalla tydn tehokkuutta heikenta-
viksi asioiksi, jos ne johtavat tydn mddrdn liialliseen kasvuun.

Esimerkissd deadline ei ndyttiydy ohjelmoijalle pakottavana aikarajana vaan asi-
ana, joka lisdd miellyttdvdlld tavalla tyonteon intensiteettid. Tehokkuuden kehyk-
sessd deadlinesta voidaan puhua vaatimattomastikin, jopa vahdtellen sen merkitysta,
vaikka haastattelijan toiminta esittdisi sen toisenlaisena. Lihestyva deadline vahentdd
tyontekijdn tarvetta madritelld itse, mitd projekteja ja tehtdvid han priorisoi, mutta
samalla "liika tekeminen” saattaa heikentdd tyon laatua. Pelistudion toisen ohjelmoi-
jan haastattelussa liiallista tydntekoa ja crunch-kulttuuria kuvaillaan yhdysvaltalaisten
pelifirmojen kdytdnnoksi, joka “Suomessa on kitketty aika hyvin pois”. Tasta huoli-
matta kyseinen ohjelmoija kertoo tietdvdnsa yksittdisid pelintekijoitd, jotka vapaaeh-
toisesti uppoutuvat ty6honsd niin, etteivdt osaa padstaa siitd irti. Hinen puhetavas-
saan crunch ymmadrretddn organisaation taholta vaadituksi, noin kuukauden mittai-
seksi ylitydjaksoksi, kun taas yksilon omasta halusta tekemat pitkdt tydpdivat rajataan
crunchin ulkopuolelle.

Se, ettd deadline lisdd hiukan ty6tehoa, mutta ei aiheuta varsinaisesti stressia,
oli haastattelemiemme ohjelmoijien jakama ndkemys. Tdssd suhteessa he erottau-
tuivat muista haastateltavista, joille deadline tarkoitti yleensd suunnitelmallisuuden
ja tavoitteellisuuden korostumista toiminnassa ja padtéksenteossa, jotta saavutet-
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tiin tavoiteltu tyoteho, minka taas koettiin lisddvan aikapaineita. Toisaalta pelistudion
omistajiin lukeutuvat haastateltavat toivat esiin, ettd heidan yrityksessdadn on koke-
muksen kautta opittu sisdllyttdmaan jonkin verran valjyytta aikatauluihin ennakoimat-
tomien viivdstysten varalta. Tama on tulkittavissa niin, etta liiallinen tehokkuuteen pyr-
kiminen voi kdaantya pelikehitysprojekteissa itseddn vastaan, koska niille on tyypillista
joidenkin vaiheiden tai osa-alueiden ennakoimattomuus.

Paikallislehden haastateltaville tehokkuuden kehys oli keskeinen tapa tulkita deadli-
nejen ja aikataulujen merkitystd omassa ty0ssd. Seuraavassa esimerkissd (esimerkki 3)
haastattelija palaa haastateltavan aiemmin esiin nostamaan ylitéiden tekoon ja haasta-
teltava puolestaan ryhtyy kuvailemaan yleisemmadlld tasolla tilanteita, jotka usein joh-
tavat ylitéihin. Haastateltava selittdd toimituksen ylity6kdytdantdjd tehokkuuden kehyk-
sestd kdsin sekd tyontekijan ettd organisaation ndkékulmista. Haastattelija hakee seli-
tystd toimittajan edeltdvdssd puheessa kertoman tyétilanteen selventamiseksi (mites
sitte -kysymys, vrt. Bolden & Robinson 2011) ja kytkee sen sekd toimituksen yleiseen
kdytantéon (teil on siis) ettd toimittajan omaan toimintaan (sit piti tehdd tydajan yli)
ylitiden suhteen. Haastattelija tarjoaa ndin erilaisia topiikkeja, joihin haastateltava
voi tarttua.

Esimerkki 3. Toimittaja, paikallislehti

1 H: Just. No mites sitte ku sanoit ettd perjantaina sit

2 tehtiin ylitéitad ni teil on siis, tai siis et sit piti

3 tehda sen tydajan yli sitte?

4 T: Joo. Meilldhdn ollaan tosi tiukkoja niistd ylitdista,

5 silleen ettd niitd ei sais tulla ja ainakaan niitd ei saa

6 sillein tehdd ettei kysytd lupaa ettd se on niin ettd jos

7 perjantaina ndat ettd no ni, nyt on kaks tuntia aikaa ja

8 hupsista niin mulla onkin, jutut pahasti kesken ja kylldhan

9 sen nyt tietda sitten, pitkan kokemuksen ansiosta etta

10 jos on pahasti kesken tai yks juttu perdti alottamatta

11 niin minkd verran siind nyt suurin piirtein menee ylitoita

12 niin sit siind vaiheessa tdytyy toimituksen esimiehelle sanoo
13 et nyt mul on tdmmdnen tilanne et en selvid tydajassa et

14  saanko tehdd ylit6itd. Sit se yhdessd harkitaan ettd voiko

15 vai ei ettd jos se juttu voidaan korvata jollain muulla

16 ettd sitd ei valttamatta tarvita niin sitten voidaan sopia

17 ettd et tee ylitoitd etta jatkat huomenna mutta yleensa se on
18 niin ettd se tdytyy saada siihen seuraavan pdivdn lehteen

19 niin sitten.. Et ei meiltd ylitoitd kielletd et jos ndkee sen
20 ettd se nyt ihan oikeesti vaan venyy ettd ei olla laiskoteltu
21 ja oltu puolta pdivad tuolla torilla istuskelemassa vaan

22 on tehty téita mutta se juttu ei valmistu niin kyllad sitten
23 saa olla ylitoissa.
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Puheenvuoron alussa toimittaja orientoituu selityksen tarpeeseen myodnteisesti
joo-dialogipartikkelilla (ks. Sorjonen 1999; VISK § 797), minkd jdlkeen hdn argumen-
toi ylitéiden roolista kerronnallisin keinoin eli asettuu vuorossaan tavallaan tarinan
kertojaksi (vrt. Helenius 2014). Hdnen pitkdhkén puheenvuoronsa voi tulkita vasten
sellaista toimittajan ihannekuvaa, jossa lahtokohtaisesti jutut saadaan valmiiksi varsi-
naisen tydajan puitteissa. Han kertoo ja selittda (r4—23) ensin toimituksen periaatteen
ylitdiden suhteen (meilldhdn) ja jatkaa kytkemadlld periaatteen konkreettisiin tilantei-
siin ja esimerkkeihin. Pitkddn ty6kokemukseensa nojaten toimittaja viittaa omaan
kompetenssiinsa arvioida, minka verran juttuja ehtii tuottaa ja saada valmiiksi tietyssa
ajassa (kylldhdn sen nyt tietdd sitten, pitkdn kokemuksen ansiosta). Hin argumentoi,
kuinka organisatorinen tehokkuuden ideaali on ajoittain ristiriidassa tyon realiteettien
kanssa eli arvottaa ndin deadlinen merkitystd. Kun ylitiden tekemisesta tai tekemattd
jattamisestd neuvotellaan toimituksen esimiehen kanssa, kysymys on samalla organi-
satorisen tehokkuuden ja toimittajien ammattilaisuuteen sisdltyvan tehokkuusideaa-
lin vuoropuhelusta. Vuoronsa aikana toimittaja osoittaa, ettd ylityot kytkeytyvat dead-
lineihin (r7: nyt on kaks tuntia aikaa — r10: jos on pahasti kesken — r14: saanko tehdd
ylitditd — r18: se tdytyy saada siihen seuraavan pdivdn lehteen), ja ndiden kahden kanssa
taiteilu kertoo tehokkuudesta ja sen roolista toimitustydssa. Selityksen sanavalinnat
- kuten tdytyy, venyy, ei olla laiskoteltu — ovat osa toimittajan kdyttamda tehokkuus-
kehysta.

Lopuksi haastateltava kuvailee, kuinka juttujen valmistumisen viivastyessa hanen
tulee osoittaa esimiehelle, ettei kyse ole hanen osaltaan tehokkuuden puutteesta (ei
olla laiskoteltu), vaan tydon madrdasta tai ennakoitua hitaammasta jutun valmistumi-
sesta (se nyt ihan oikeesti vaan venyy). Ndin toimittaja kokoaa tarinallisen selityksensa
yhteen avaamalla sitd, milloin rahana korvattavat ylityét ovat tarpeellisia ja hyvdk-
syttdvid. Suomen Journalistiliiton Tydmarkkinatutkimuksen (2018, 16) mukaan lehdis-
toalalla tyypillistd on, ettd ylityot korvataan pelkdstddn vapaa-aikana (47 %) tai seka
vapaa-aikana ettd rahana (32 %). Liiton jasenille kohdistetun tutkimuksen mukaan
vuonna 2018 kahdeksan prosenttia lehdistén tyontekijoiden tekemistd ylitdista kor-
vattiin pelkdstddn rahana ja yhdeksdn prosenttia tehdyistd ylit6istd jdi kokonaan kor-
vaamatta (emt.). Lehdistdalalla ylityon korvaamisen kdytdannét sisdltdvat siis vaihtele-
vuutta, ja rahana korvattavat ylityét ovat pieni osa kaikista ylitdistd. Rahana korvat-
tavien ylitdiden luvanvaraisuus ja niiden tarpeellisuuden arvioinnin tapauskohtaisuus
lisddvatkin aineistomme perusteella ylityéluvan kysymiseen liittyvdd tunnetason han-
kaluutta. Toimittajan puheenvuorosta on tulkittavissa, ettd tydnteon intensiteetti on
tehtdva esimiehelle ndkyvdksi, mutta maardllisen intensiteetin (tyon madrd suhteessa
kdytettdvissd olevaan aikaan) kohdalla se on helpompaa kuin esimerkiksi silloin, jos
on kyse luovaan tyohoén sisdltyvdstd affektiivis-emotionaalisesta hankaluudesta, joka
liittyy juttutekstien valmiiksi saamiseen.

Esimerkki 3 osoittaa myds sen, kuinka mikrotason valinnoilla voidaan haastattelu-
vuorovaikutuksessa tuottaa laajemman tason kehyksid ilman, ettd deadlinea maini-
taan suoraan. Selityksen myéta niin tyélistalla olevien tehtdvien keston arviointi kuin
asioiden valmiiksi saaminen ajallaan ndyttdytyvdt keskeisind seikkoina toimittajan
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tyonkuvan merkityksellistamisessa silloinkin, kun deadlinea ei nimetd suoraan. Dead-
line voidaankin puhua nakyvdksi implisiittisesti erilaisten ajan ilmausten ja niihin liit-
tyvien sanavalintojen myétd (ks. Raymond & White 2017), jotka ovat tyypillisid ndiden
mediaty6ntekijéiden organisaatioissa ja toistuvat tavalla tai toisella useimmilla haas-
tateltavilla.

Vastuunkannon kehys deadline-puheessa

Vastuunkannon kehys tarkoittaa puhetapaa, jossa haastateltavat osoittavat huolehti-
vansa ja kantavansa vastuun sisdllén ajallaan valmistumiseen vaikuttavista asioista. He
kdyttdvat kielellisid ilmaisuja, jotka tuottavat kuvaa siitd, ettd journalisteina ja pelin-
kehittdjind he kantavat vastuunsa asiakkaasta tai lukijasta, tyétehtdvistdan ja tiimis-
tddn tai tydyhteisostddn. Haastattelija tai haastateltava voivat kytked vastuunkannon
kehyksen myds sisdlléon laatuun, jolloin haastattelupuheessa nostetaan esiin huoli tai
tietoisuus deadlinen tai tyotahdin vaikutuksesta sisdllon laatuun. Seuraavassa esimer-
kissda vastuunkannon kehys tuotetaan vastavuoroisina toimintoina: deadlinen merki-
tystd luotaavana tiedusteluna ja deadlinea kategorisoivana sekd arvottavana merkityk-
sen vahvistuksena (ks. Jokinen ym. 2012; Watson 1997).

Esimerkki 4. Toimituksen esimies, paikallislehti.

Mit3d deadlinet merkitsee sun tydssa?

— I

Ne on tietysti aika sillai tdrkeitd, just et se lehti taytyy
olla painossa tiettyyn aikaan. Niin mun on huolehdittava
ettd siind ilmotukset paikallaan, siind on jutut
suunniteltuna ja ettd md en voi tyyliin l3hted tasta

kotiin silleen moikka niin et toimittaja ei tiia

et hetkonen t33dllahan on monta sivuu tyhj3a et mitd ma talle
teen. Vaan mun on pitany pitdny pitda huolta siita

W 00N O VT h W N B

ettd jokaiseen pieneenkin koloon mikd nyt voi sitten olla

[N
o

just niin kun t3md tdssd, et jokaiseen pieneenkin koloon

[
[N

on suunniteltu jotain milld se tdytetddn. Sitd se

[V
N

deadline tarkottaa mulle. Ja sitten se tarkottaa

[N
w

myos tietysti verkkodeadlinea joka on vahdan niin kun

[y
»D

koko ajan. Et sielld on koko ajan tuoretta luettavaa.

[y
v

Et sielld on koko ajan ihmisilld syitd olla sielld verkossa.

Haastattelija kysyy deadlinejen merkityksesta ja kohdistaa tiedustelun suoraan haas-
tateltavalle (sun tydssd). Hanelle tarjotaan tilaa kdsitelld deadlinea nimenomaan omasta
ndkdékulmastaan ja mistd tahansa tyohon liittyvasta ndkékulmasta kdsin. Haastattelija
myo0s tiedustelee merkitsemisestd eikd esimerkiksi deadlinen madrittelemisestd, milla
orientoidutaan deadlineihin toimitustydssa annettuina - toimituksen esimies ja haas-
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tattelija jakavat tiedon deadlinejen olemassaolosta, ja kiinnostuksen kohteena ovatkin
deadlinen henkil6kohtaiset vaikutukset toimittajalle. Haastateltava vahvistaa deadlinet
tdrkeiksi, mutta yhtddlta kategorisoi ne ehdottomasti (tietysti) ja toisaalta lievennetysti
(aika sillai). Ndin han mukailee haastattelijan aloittamaa deadlinen kategorisoimista
tyonteolle merkityksellisend elementtina.

Vastuunkannon kehystd kdyttden haastateltava kuvailee deadlineen liittyvaa huo-
lehtimista, johon paperilehden deadline pakottaa (mun on huolehdittava, mun on pitd-
nyt pitdd huolta) ja joka vaatii ammattitaitoa ja tarkkuutta (jokaiseen pieneenkin koloon).
Toimituksen esimies argumentoi ndin omista vastuunkannon elementeistdan. Vastuun-
kanto rakentuu mikrotason sanavalinnoissa, jotka liittyvat pakkoon ja velvollisuuteen
sekd asioista huolehtimiseen. Paperilehdelld on selked, tarkasti madritelty deadline,
jonka saavuttamisessa toimituksen esimies nostaa keskeiseksi sivujen tdyttamiseen
liittyvdn suunnittelutydnsd. Puheenvuoronsa lopussa han kiteyttdd kategorisointinsa ja
argumentointinsa henkilokohtaiseksi deadlinen maaritelmaksi (r1-14: sitd se deadline
tarkottaa mulle — tarkottaa myods tietty verkkodeadlinea), ja orientoituu lopulta laajem-
paan (eli verkkolehden lukijoiden ndkékulman huomioivaan) deadlinen merkityksellis-
tdmiseen kuin mihin haastattelijan tiedustelu alun perin suuntautui.

Intensiivisyyttd ei kytketd aineistoesimerkissd suoranaisesti tydon madrddn, vaan
omistautuneeseen ja huolelliseen tyén suunnitteluun ja toteutukseen. Verkkolehden
deadline madrittyy lukijoiden mielenkiintoa ruokkivalla tai yllapitdvdlla tahdilla tuote-
tusta sisdllosta huolehtimiseksi, mikd taas pohjautuu juttujen verkkoanalytiikan aktii-
viseen seurailuun. Toimituksen esimies kuvailee, kuinka hanen vastuullaan on tarjota
ihmisille syitd olla verkossa. Tdssd kontekstissa vastuunkannon kehys liittyy lehtien vdli-
seen koventuneeseen kilpailuun ja ylipddnsd journalismin tuottamisen kaupalliseen
Iahtokohtaan, jossa keskeistd on lukijoiden huomion saaminen, mielenkiinnon ylldpi-
tdminen ja pyrkimys heidan mdardnsa kasvattamiseen (esim. Usher 2018, 30; Malmelin
& Villi 2017, 5).

Esimerkissa printtilehted koskeva suunnittelu ja pdatéksenteko nayttdytyvat verkko-
sisdltdd tarkemmin aikataulutettuna ja yksityiskohtaista huolenpitoa vaativana toimin-
tana, kun taas verkkosisdllon tuotantoprosessin kuvailu jdd epamdardisemmaksi eika
haastateltava sen kummemmin avaa, mitd han tarkoittaa verkon tuoreudella. Ushe-
rin (2014, 109-110) mukaan tuoreuden korostaminen on verkkojournalismin tekijéiden
tapa tuottaa ymmarrystd deadlinen jatkuvasta ldsndolosta. Tihedssd tahdissa pdivitet-
tdva sisdltdé on myos keino pyrkid sdilyttdmddn lehden relevanttius lukijoille paikallis-
ten uutisten keskeisend ldhteend (ks. myds Usher 2018, 30-31). Haastateltavan ndko-
kulmasta verkon jatkuvan deadlinen aikakasitys vaikuttaa vihemman paineistavalta ja
yksinkertaisemmalta kuin monia yksittdisid huolehtimisia vaativa paperilehden dead-
line. Tydn intensiivisyys juttujen ja sivujen suunnitteluun kohdistuvina ehdottomina
velvollisuuksina ja vastuunkantoa edellyttdvind aktiviteetteina tulee ndin selkeammin
esiin paperilehden deadline-puheen kuin verkkojuttujen deadline-puheen kohdalla.

Esimerkissd 5 pelistudion AD, joka on myds yksi yrityksen omistajista, kdyttaa vas-
tuunkannon kehysta kuvaillessaan deadlinen merkitysta. Kuten esimerkissa 4 haastat-
telija nostaa topiikiksi deadlinen nimeamalla sen (no sitten deadlinet) ja tiedustelemalla
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sen roolia haastateltavan (sun) tyon arjessa. Pelistudion AD hyvdksyy topiikin vaihdok-
sen toistamalla vuoronsa alussa no-dialogipartikkelin, jolla hdn hyvdksymisen ohella
suuntaa vuoronsa eteenpdin, merkityksellistdmadn deadlinea omasta ndkékulmastaan.

Esimerkki 5. AD, pelistudio.

T

Joo, kylld joo, hyvd, no sitten deadlinet eli
mitd deadlinet merkitsee sun tydssa
: No ainakin tota noin laskutuspdivamadrid [naurahtaa]
: Okei [naurahtaa]
Se on yks aika tdrkee, saadaan laskut ldhteen ajallaan
¢ Mm
: Tota, sit ne merkitsee tietysti sitd vuoden rytmitysta,
sit ne merkitsee jarkevid rajoja perfektionismille [naurahtaa]
H: Mm [naurahtaa]
10T: E1li tuota noin noin, pitdd yleensd opetella joku semmonen

© XN OV A WN R
- T 4 T 4

11 riittava laadun taso tai joku terminaalipiste projekteille
12  ettd mika saa riittdd, sit se on mydskin tavallaan semmosen
13 luotettavuuden ja jonkinlaisen laadun tae etta

14  pysytaanko niissa

15H: Joo

Moniosaisessa vastauksessaan AD kategorisoi deadlineja eri tavoin. Ensimmadiseksi
AD kuvaa, kuinka heiddn tulee vastuullisesti huolehtia siitd, ettd pelit valmistuvat
3jallaan, koska ne samalla merkitsevdt pdivamadrid, jolloin asiakkaita voidaan laskut-
taa (saadaan laskut Idhteen ajallaan). Aloittamalla vuoronsa no tota ainakin hdn antaa
ymmartdd deadlinen tarkoittavan muitakin merkityksida, mikd myds tilanteen edetessa
realisoituu samankaltaisten mutta listausta ja jarjestystd osoittavien vuorojen aloitus-
rakenteiden myo6td. Tuota (tota) ilmentdd hakevaa vuoron suunnittelua (ks. VISK § 861)
ja samanaikaisesti toistaa AD:n ensimmadisen responssin rakennetta, milla han kertoo
deadlinen tarkoittavan tai merkitsevdn x (ks. Paananen 2017).

Riviltd 7 alkavassa puheenvuorossaan AD merkityksellistdd deadlinen yhtddlta ryt-
mind ja toisaalta rajoituksena, joita han vield Iyhyesti perustelee haastattelijan jdlleen
tuottaman dannahdyspalautteen tukemana riveilld 10-12. Nditd deadlinen merkityksid
kytketddn vastuunkannon kehykseen erityisesti sanavalinnoilla pitdd opetella ja mikd saa
riittdd, joilla haastateltava asettaa seka itsensd (omistajana ja tyontekijand) ettd tyonte-
kijansa velvoitetuksi opettelemaan deadlinen mahdollistamia rajoja ja rytmejd, esimer-
kiksi sisdllén valmiiksi saamisen opettelemista, mika ei tapahdu itsestdan. Tdssa tulee
ndkyviin pelinkehittdjien intensiivinen tydote, jossa pelien paranteluun orientoidutaan
affektiivisesti mutta josta toisaalta joudutaan opettelemaan pois organisatorisen vas-
tuunkannon nimissa. AD kdyttdd tdssd yhteydessd myds rajojen asettamisen kehystd
(jdrkevid rajoja perfektionismille), jolloin hdn nostaa esiin deadlinen hyvana puolena sen,
ettd se pakottaa jdrkevdlld tavalla viemdan padtokseen pelielementtien hionnan.
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Seuraavaksi (sit se on) AD kytkee vastuunkannon ja deadlinen myds siihen, ettd
deadlineissa pysyminen osoittaa asiakkaille heiddn firmansa luotettavuutta (luotetta-
vuuden ja jonkinlaisen laadun tae). Ndin han merkityksellistad deadlinen vield elemen-
tiksi, joka vaikuttaa pelistudion ty6én laatuun ja heiddn luotettavuuteensa pelien teki-
joind, toistamalla jdlleen kerran deadline merkitsee x -vastausrakenteen haastattelijan
myodnteiseen palautteeseen peilaten. AD osoittaa olevansa topiikin kdsittelyssa yhteis-
ymmadrryksessd haastattelijan kanssa myds siten, ettd hdn ei toista tiedustelussa kay-
tettyd verbid merkitsee, ei toista deadlinea eika viittaa siihen pronominilla, koska tulee
ymmdrretyksi ja tilanne etenee ilman nditdkin. Esimerkki 5 kuvastaa havainnollisesti
sitd, kuinka deadline kehystetddn tietyistd ndkokulmista ja kuinka tdhdn kehystami-
seen pddstddn vastavuoroisilla toiminnoilla, joilla jaetaan yhteistd ymmarrysta kasilla
olevasta puheenaiheesta ja joilla ylldpidetdan kyseisen puheenaiheen kasittelya.

Deadlinen kehystiaminen rajojen asettamisena

Rajojen asettamisen kehykselld tarkoitamme sellaista puhetapaa, jossa deadlinea
kuvataan sisdllén laadun hionnan rajoittajana ja aikarajana, jonka avulla pyritdan pita-
maddn ty6- ja vapaa-aika erilldadn sekd rajaamaan tyopdivan ja tydviikon pituutta. Tama
kehys ilmenee selkedsti puhetavoissa, joissa viitataan deadlineen helpottavana seik-
kana, joka asettaa tydlle padtepisteen ja hillitsee perfektionismia. Tdlléin deadline voi
toimia my0s intensiiviseen tydotteeseen sisdltyvan affektiivisen panostuksen ja kor-
kealle asetettujen tyon laatuun liittyvien tavoitteiden suitsijana. Rajojen asettamisen
kehyksessa deadline toimiikin usein ty6kaluna, joka helpottaa ty6std irti pddstamista,
mutta tyén ajoittamisen kannalta se myds vetdd rajoja tydn ja vapaa-ajan vdlille (ks.
myds Valtonen 2004). Rajojen asettamisen kehystd kdytetddn lisdksi viitatessa tyovii-
kon normipituuteen, joka voi joskus myos alittua. Pelistudion haastatteluissa rajojen
asettamisen kehysta kdytettiin usein silloin, kun viitattiin liiallisten ylitdiden valtta-
miseen tai tyontekijoiden mahdollisuuteen valita tyépdivan aloitus- ja pddttamisajan-
kohta melko vdljien aikaraamien puitteissa.

Esimerkki 6 sisdltdd pelistudion haastateltavan tyOpisteen ndytdistd ottaman
kuvan?, joka samalla visualisoi tilannetta ja tukee puhetta: muun muassa tdllainen
nakyma on, kun tekee deadlinen alla t6ita viikonloppuna. Rajojen asettamisen kehysta
tuotetaan tdssd aikaisemmista esimerkeistd poikkeavilla tavoilla: tietoa tai selitysta
hakevan kysymyksen sijaan haastattelija etenee pelistudion operatiivisen johtajan
ottaman kuvan avulla, mika tarjoaa johtajalle erilaisia toiminnan mahdollisuuksia.
Haastattelija nostaa kuvan seuraavaksi topiikiksi sanavalinnoilla no se oli tdmd ilman
selvad kysymysta tai kehotusta. Molemmat osapuolet ovat jo kuitenkin rutinoituneet
siihen kdytdntdon, ettd uusi kuva aloittaa uuden topiikin ja ettd haastateltavan tulee
avata kuvavalintaansa, oli haastattelijan puheenvuoro minkalainen tahansa (vrt. Mik-
kola 2014).



66

Anne Soronen, Liisa Kddntd & Merja Koskela Media & viestintd 43(2020): 1

Esimerkki 6. COO, pelistudio.

Okei, no mennddn sitte taas eteenpdin,
se oli se viimeinen varmaan joo vaik

olikse viimenen, no se oli tama

- I 4 T

Joo tuota noin, mdlsda synttdripdivan ohjelmaa
eli piti tulla téihin ldhettdmddn maileja

ja saataan yhtd peligraffakikkaretta kuntoon
eli jotta aikataulut pysyy kasassa

meilld on hirvee yritys saada tuo meiddn

ettd me saatas ei julki mutta ettad

me pddstds pelauttaa meiddn pikkujouluissa sita,
meiddn pikkujoulut on ens viikon lauantaina,
tdssa on --

: Paivat vihenee [naurahtaa]
: Aika alkaa olla aika vahissa
: Joo

Niin tota pitdd aina vdlilld vahan reveta

ja kylla mdad kdyn ja Jarno kidy aika

paljon viikonloppusin tdalla varsinkin jos

viikko tydéviikko on jaanyt muuten jostain

syystd lyhyeks ettd ei oo tullut tunnit tdyteen

niin sitten tullaan tekeen viikonloppusin,

Jarnolla tosin taitaa tulla tunnit tdyteen ja ylikin
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Esimerkin tapauksessa haastateltava reagoi haastattelijan esittdmddn uuteen
topiikkiin selittdmalld kuvan sisdltéd ja merkitystd rajojen asettamisen kehyksessd.
Vuoronsa alussa haastateltava kuittaa haastattelijan osoittaman kuvan topikaalisesti
relevantiksi minimipalautteella joo, minkad jalkeen han pohjustaa selitystddn ja suun-
taa kuuntelijan huomiota tulevaan tuota noin -rakenteella. Heti tamdn jdlkeen haas-
tateltava nimeda kuvan (mdlsdd synttdripdivdn ohjelmaa), jossa sanavalinta mdlsdd on
arvottava ja siten taustoittaa tulevaa selitystd nimenomaan arjen ja tyéeldman rajo-
jen pohdinnaksi: tydon tekeminen synttdripdivdnd rikkoo nditd rajoja, koska synttdri-
pdivdnd tyypillisemmin juhlitaan ldheisten kesken kuin tehdddn peligrafiikkaa. Peli-
studiossa on periaatteena, ettd tyontekijat tekevat ylitditd vain poikkeustilanteissa.
Pelistudion omistajat ovat kuitenkin osin eri tilanteessa ja heille saattaa varsinkin
deadlinejen alla kertya yksittdisid pitkid tydpadivia tai viikonlopputéitd. Haastattelujen
perusteella kyse ei heillikdaan ollut yleensad pitkistd eli vahintddn kahden viikon mit-
taisista ylity6jaksoista ennen deadlinea, vaan enemminkin silloin tallin tapahtuvista
lyhytkestoisista ylity6jaksoista, joita voidaan kutsua “mini-cruncheiksi” (Edholm ym.
2017, 47).

Ldhestyvd deadline on puheenvuoron perusteella asia, joka hamadrtda pyrkimysta
pitdd viikonloppu ja viikonlopulle osuva oma syntymadpadiva irrallaan tydasioista. Tilan-
teen arvottaminen ja syiden esitteleminen liitetddan osaksi deadlinen merkityksellis-
tdmistd (r7: eli jotta aikataulut pysyy kasassa - r11: ens viikon lauantaina). Vaikka seli-
tyksessd osoitetaan, ettd deadline on pelistudion omiin tarpeisiin asetettu (meiddn
pikkujouluissa pelauttaa), on haastateltava joutunut deadlinen takia téihin tydajan
ulkopuolella. Esimerkki 6 havainnollistaa myds, kuinka samassa haastattelun koh-
dassa haastateltava voi kdyttda sekd rajojen asettamisen ettd vastuunkannon kehysta.
Jdlkimmdinen ilmenee puhetapana, jossa aikataulujen kasassa pitamiseksi piti tulla
téihin sunnuntaina ja pitda aina vidlilld vihdn revetd, koska kannetaan vastuuta aika-
taulussa pysymisesta ja siitd, ettd tyontekijoilld ja vierailla on mahdollisuus pelata pik-
kujouluissa uutta pelid.

Intensiivisyyden kannalta operatiivisen johtajan puheenvuorossa mielenkiintoista
on omalle tydyhteisélle ja keskeisiin sidosryhmiin kuuluville vieraille jarjestettdvien
pikkujoulun saama painoarvo. Pikkujoulu on organisaation tydntekijoiden ja vieraiden
yhteistd aikaa, joka ei selkedsti sijoitu tydajan mutta ei mydskddn vapaa-ajan piiriin.
Haastateltava on valmis kdyttimdan omaa vapaa-aikaansa siihen, ettd pikkujouluissa
voitaisiin pelata firman kehittdmaa pelid. Pelin valmistuminen pikkujouluihin on tul-
kittavissa kollegiaalisuutta rakentavaksi kohokohdaksi (vrt. Tran & Biddle 2008), jonka
vuoksi yhden sunnuntain (ja samalla syntymdpdivan) uhraaminen tydlle on perustel-
tua. Haastateltavan puheenvuoro tuo esiin viikonloppuun ajoittuneen tydnteon ohella
pikkujoulujen deadlinen aiheuttaman intensiivisen ty6étahdin, mutta hdn oikeuttaa
siihen liittyneet negatiiviset tuntemukset (mdlsdd synttdripdivdn ohjelmaa) silld ole-
tuksella, ettd pelin ajoissa valmistuminen lisdad pikkujouluohjelman viihdyttavyytta
kaikille osallistujille.

Esimerkin tapauksessa kehyksia ja siten deadline-puhetta tuotetaan yhtdadlta haas-
tattelijan topiikin esiinnostamisella ja haastateltavan kuvan selittdmiselld, mutta myos
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haastattelijan tdydentdvilld huomautuksilla, palautevuoroilla ja naurahduksilla, joihin
haastateltava reagoi ja joiden avulla han muotoilee omia vastauksiaan. Esimerkiksi tdy-
dennys ja naurahdukset osoittavat haastattelijan ja haastateltavan jakavan ymmarrysta
kiireestd ja deadlinen merkityksesta tdllaisessa tilanteessa.

Esimerkki 7 on paikallislehden toimituksesta, jossa rajojen asettamisen kehysta tuo-
tetaan osin eri tavoin kuin pelistudiossa johtuen esimerkiksi yksittdisten tyotehtdvien
ja niiden keston erilaisuudesta. Toimituksen haastatteluille tyypilliseen tapaan esimer-
kissa annetaan deadline-puheelle paljon tilaa eli sitd ei yksiselitteisesti vain madritelld
vaan merkityksellistetddn pidemmilld selityksilld ja argumentoinneilla. Haastattelija
ja toimittaja tuottavat rajojen asettamisen kehysta selitysta kartoittavalla moniosai-
sella tiedustelulla ja kerronnallisen selityksen tarjoavalla vastauksella (vrt. esimerkki
3). Moniosaisella kysymysvuorollaan (r1-3) haastattelija tarjoaa erilaisia topiikkeja, joi-
hin haastateltava voi tarttua: tiivistys aikaisemmasta puheesta verkkotoimittamisesta,
verkkotoimittamisen vaikutuksista tydn rytmiin ja ylipddtddn tietoja keinoista, joilla
tyota voi rytmittaa.

Esimerkki 7. Toimittaja, paikallislehti.

1 H: Joo. S&a puhuit ndistd kahden tunnin vidlein tapahtuvista

2 verkkopdivityksistd tai verkon pdivityksistd ni onko se

3 sitte sellanen asia mikd sitd sun pdivaa rytmittda? vai milla?
4 T: Ei. Se on siis periaatteessa ni se on oikeestaan vaikka,

5 tdssd yhteisdssd mennddn digi edelld. Se on meidn mantra.

6 Niin kaytdnndssdhdn se on semmonen, toissijainen ettd siis

7 itse asiassa se sisallontuotantohan se on siis, siis kaiken

8 kaikkiaan niin meikdldisen tyd. Eli, ei se voi olla sellaista..
9 No siis joku helppo ja lyhyt voi olla joku soitto sinne

10  taikka tdnne mutta noin muuten niin. Kylldhdn siis minun

11  paivadani rytmittdvat oikeasti aika paljon ni muitten ihmisten
12 aikataulut. Eli sen varassahan ollaan ettd miten niille

13  ihmisille keitd tarvitsen tydssani ketd pitdd puhuttaa

14  ketd pitdd saada kiinni, niin miten heilld on aikaa. E1li kylla
15 sitd tdssd itse t3dlld hetkelldkin tossa kun, tulin syomdsta

16  niin 1l6ysin sdhkopostistani viestin ettd pit3da tsekata erddsta
17  yrityksestd onko sielld alkaneet yt-neuvottelut ja soitinkin
18 sinne heti mutta minulle sanoi sitten se toimitusjohtaja etta
19 olen palaverissa, jos ehdin tdndan puhun. Mind en tietenkddn
20  luovuttanut vaan sanoin ettd kysyin koska palaveri paattyy

21 ja ndin ja hdn sai ettd reilu tunti menee et nyt md sit katon
22 kelloo ettd puoli kolmelta voin soittaa sille.

23H: Just. Joo.
24T: Ett3, se on, toisten ihmisten ehdoilla tassd mennain mut sit
25 niis rajoissa ettd, periaatteessa meil on, yheksdsta viiteen
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26  tydaika mutta, useesti se sitten tamdn kaiken prosessoinnin

27 jalkeen ni eihdn se viideltd valmis oo se mitd on, tekemdssa,
28 ainakaan kaikki ettd se on sitte joskus. Ettd, kylla.

29 Ei sitd itse sitd padivddnsd rytmitd periaatteessa. Ei ole oman
30 ajankdyttonsa herra.

31H: Joo.

32T: Eikd rouva.

Toimittaja ensin kieltdd verkkotoimittamisen vaikutuksen tydn rytmiin, joskin
ehdottoman kiellon jdlkeen mydntdd sen periaatteessa olevan tarked. Han kuvailee
monisanaisesti, kuinka hdnen pdivddnsd rytmittavat haastateltavien ja tietoldhteiden
aikataulut ja heiddan asettamansa rajat tavoitettavuudelle. Toimittaja luo deadlinen
merkitystd rajojen asettamisen nakdkulmasta sisdllyttdmadlld selitykseensd ilmauksia,
joissa rakentuu aikaa ja rajoituksia sekd ehtoja tyonteolle: r11-12: muitten ihmisten
aikataulut - r14: miten heilld on aikaa — r6: pitdd tsekata - r20: koska palaveri pddttyy -
r21-22: nyt md sit katon kelloo ettd puoli kolmelta voin soittaa. Toimittaja selittdd, kuinka
hdn joutuu sovittamaan oman tyéntekonsa sen mukaan, kuinka tavoiteltavat henki-
|6t asettavat rajoja sille, milloin voivat puhua puhelimessa (sen varassahan ollaan ettd
miten niille ihmisille keitd tarvitsen ty0ssdni ketd pitdd puhuttaa ketd pitdd saada kiinni,
niin miten heilld on aikaa). Puheenvuoro havainnollistaa, kuinka riippuvuus kellosta
ja sen aktiivinen seuraaminen on toimittajalle keskeinen osa pdivittdisia tyorutiineja.

Toimittaja arvioi oman tydpdivdnsd rytmitystd ja toteaa, ettd verkkodeadlinejen
rooli tydpdivan rytmityksessa on toissijainen suhteessa siihen, kuinka paljon haasta-
teltavien henkildiden aikataulut ja tavoitettavuus vaikuttavat siihen. Han havainnol-
listaa haastattelupdivand tapahtuneen tilanteen kautta, kuinka han ammattilaisena
ei yleensa heti luovuta sellaisissa yhteydenottotilanteessa, joissa tavoiteltava henkil
kertoo olevansa estynyt antamaan haastattelua. Toiset ihmiset asettavat ne aikatau-
lurajat, joissa toimittajan on toimittava (toisten ehdoilla tdssd menndcdn), mutta sosiaa-
listen taitojensa avulla hdan neuvottelee ndistd rajoista, jotta haastattelut voitaisiin
toteuttaa heti, kun haastateltavat vapautuvat esimerkiksi kokoustilanteista. Koko
vuoro on kdytdnndssd argumentointia sen puolesta, ettd verkkotoimittamisen sijaan
- vaikka se tarked onkin - sisdlldntuotanto ja siihen liittyvat muiden asettamat vaati-
mukset seka rajat ovat tyén rytmid luovia asioita. Ndin toimittaja reagoi suoraan haas-
tattelijan esittamiin mahdollisuuksiin ja jatkamalla selitystaan kiellon jalkeen osoit-
taa ymmadrrystd haastattelun vuorovaikutuksen yllapitamisestd — pelkka kielto ilman
haastateltavan jatkoa vaarantaisi keskustelun sujuvuuden. Lisdksi toimittaja selityk-
sen jatkollaan osoittaa reagoivansa haastattelijan viimeisimpdan topiikkiin, eli tarjoaa
puolestaan selitystd tydn rytmid luovista keinoista.

Esimerkin loppupuolella toimittaja kehystda tyotdan rajojen asettamisen kautta
myds siitd ndkékulmasta, ettd virallisen ty6ajan puitteissa tehtdvan tyon ja ylityon
vdlilld on raja, joka kuitenkin usein ylitetaan (niis rajoissa ettd, periaatteessa meil on,
yheksdstd viiteen ty6aika mutta, useesti se sitten tdmdn kaiken prosessoinnin jdlkeen ni
eihdn se viideltd valmis oo se mitd on, tekemdssd). Tassd yhteydessa rajojen asettamisen
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kehys havainnollistaa tyén intensiivisyyttd nimenomaan siltd osin, ettd journalistisen
tyon normin mukaisesti pdivan tehtdvat tehddan valmiiksi, vaikka varsinainen tydaika
ei siihen riittdisikddan. Haastattelija puolestaan osoittaa ymmartdvansa selityksen tilan-
teen ja vaikutukset sekd asennoitumalla siihen relevanttina selityksend just- ja joo-sana-
valinnoilla, joista just voidaan tulkita tarkoittavan samaa kuin aivan, juuri, tdsmdlleen.
Haastattelija asemoituu ndin ymmartavdiseksi osallistujaksi, jolle toimittajan kertoma
asia ei ole tdysin vierasta.

Johtopadtokset

Tassa artikkelissa olemme havainnollistaneet, miten kahden erityyppisen mediatydn
tekijat kehystdvdt ammatillista asiantuntijuuttaan ja aikataulutetun sisdlléntuotannon
kdytdntéjddn yhdessd haastattelijan kanssa. Tutkimuksemme kohdistui erityisesti hei-
ddn kdsityksiinsd deadlineista, joissa painottuvat deadlinen ymmartaminen vastuunkan-
non, rajojen asettamisen ja tehokkuuden kehysten kautta. Nama kehykset liittdvdt dead-
linen merkityksen asiakkaista, lukijoista tai sisdllésta huolehtimiseen, riittavan laadun
tavoitteluun, ty6ajan ja vapaa-ajan rajaamiseen, ylitdistd neuvotteluun, tyon rytmiin,
tyOtehtdvien priorisointiin sekd tydntekijoiltda odotettuun nopeuteen tai tehokkuuteen.

Nditd deadlinen merkityksid haastateltavat ja haastattelijat tuottivat perdkkdisissd,
vastavuoroisissa toiminnoissaan, joilla he orientoituivat yhtddltd toisen osapuolen
toimintaan ja toisaalta oman toimintansa muotoilemiseen. Toisin sanoen haastatte-
lija orientoitui omalla vuorollaan hakemaan tietoa deadlinesta nostamalla deadlinen
uudeksi topiikiksi, esittamalld deadlinen tietyssa valossa ja hakemalla vahvistusta tal-
laiselle ennakkokdsitykselleen tai tiedustelemalla selitystd haastattelussa aikaisemmin
esille tulleisiin ndkemyksiin deadlinesta. Mediatydntekijda puolestaan orientoitui infor-
moimaan samasta aiheesta omasta nakdkulmastaan eli omasta organisaatiostaan, tyo-
tehtdvdstdan ja osaamisestaan kdsin, mikda konkretisoitui esimerkiksi haastattelijan
ennakkokdsitysten vahvistamisena tai kieltdmisend, deadlinen mddrittelemisend tai
selittdmisend monipuolisesti argumentoiden, jopa tarinanomaisesti. Ndihin sisaltyi dea-
dlinen kategorisoimista, arvottamista, perustelemista ja havainnollistamista.

Deadline-puhe merkityksellistyi ja kehystyi osallistujien yhteistyond. Deadline sai
merkityksensd ja kehys tulkintansa vasta siind haastattelun paikallisessa merkitysneu-
vottelussa, jossa mediatydntekijd vastauksensa muotoilulla ja toiminnoilla osoitti, mika
haastattelijan puheenvuorossa oli mediatydntekijan ndkemyksen mukaisesti relevanttia
(vrt. Rapley 2001). Analyysin esimerkeilla havainnollistimme, kuinka puheenvuorojen
ilmaisut ja muotoilut vaikuttavat toisiinsa ja kehittyvdt deadlinea merkityksellistavaksi
kysymys-vastaus-toiminnaksi.

Niinkin erilaisilla mediatyon aloilla kuin journalismi ja pelinkehitys deadline-puhe
tekee ndkyvdksi ajanhallintaan sisdltyvid neuvotteluja. Kummallakin alalla tyo sisdltda
joukon erilaisia deadlineja, jotka voivat olla itse asetettuja, tiimikohtaisesti neuvotel-
tavissa tai ylhdaltda annettuja eli esimerkiksi pelistudion asiakkaan tai toimituksen esi-
henkil6asemassa olevan kollegan mddrdadmid. Deadline ndyttdytyy tyéhon asennoitu-
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mista suuntaavana ja rajoja asettavana tekijand, jonka kautta tuotetaan organisaatio- ja
yksilokohtaista ymmarrystd ajasta (vrt. van Echtelt ym. 2006; O’Carroll 2008; Rimestad
2015). Tyén valmistuminen deadlineen mennessa madrittyy kohdeorganisaatioissa osoi-
tukseksi ammatillisesta pdtevyydestd tai tehokkuudesta mutta toisaalta neuvottelun
alaiseksi asiaksi, joka riippuu kulloisenkin deadlinen ja tehtdvdn luonteesta (vrt. Kerr
2011; Brouwers & Witschge 2019). Deadlinet ovat osa mediatyon organisointia, mutta
niiden funktiot vaihtelevat mediatuotannon eri sektoreilla ja riippuen kulloisenkin
mediatuotteen julkaisukanavasta sekd tyéntekijéiden itsendisen tydskentelyn ja tiimi-
tyon vdlisestd suhteesta.

Tutkimuksemme tukee aikaisempien tutkimusten havaintoja, joiden mukaan orien-
toituminen deadlineihin on verkkojulkaisemisen aikakaudellakin keskeinen journalis-
tista ty6td madrittdvd tekijd (Usher 2014; Rimestad 2015). Toimituksen haastateltavi-
en kohdalla tydn intensiivisyys tydtempoon kohdistuvana vaatimuksena tulee esiin am-
mattinimikkeesta riippumatta vadjaamattomadnad seikkana, joka vain on hyvdksyttavd.
Ndiltd osin tutkimuksemme vahvistaa Reichin ja Godlerin (2014, 609) ndkemyksen, jon-
ka mukaan journalistit eivdt juuri kyseenalaista vaatimusta organisatorisesta tehokkuu-
desta tai heidan tydskentelyynsa kohdistuvia odotuksia tasmallisyydestd ja ajankohtai-
suudesta. Haastateltavien henkildiden tavoitettavuuden ja paikallisten tapahtumien
aikataulujen sitomilla toimittajilla tyén autonomia suhteessa ajanhallintaan on 1dht6-
kohtaisesti rajallisempaa kuin pelistudiolla tydskentelevilld. Toimituksen tydntekijoiden
puheessa kiirekokemukset kytkeytyvit tyotehtdvien moninaistumiseen, tyonteon ryt-
miin ja sosiaalisen median vaikutukseen uutiskierron nopeutumisessa, mutta kyse ei ole
pelkdstddn digitalisaation tuomista muutoksista, vaan yleensa ottaen toimittajien tyon
luonteesta, jossa haastateltavien aikataulut, heiddn tavoitettavuutensa ja taipumuksen-
sa siirtda jo sovittujen haastattelujen ajankohtia madrittavdat oman tyén organisointia.

Pelistudiolla deadlineissa pysyminen kuvasti johtavassa asemassa oleville haastatel-
taville yrityksen toiminnan laatua ja luotettavuutta. Deadlineissa pysyminen madrittyi
ndin osoitukseksi siitd, kuinka yrityksen toiminta on ammattimaista ja vakiintunutta.
Pelistudion ohjelmoijat eivdat ndhneet deadlinea ensisijaisesti tyon tehokkuutta lisaa-
vdand, vaan ajanhallinnan tydkaluna, joka auttaa priorisoimaan projekteja tai ty6teh-
tdvid mielekkddlld tavalla. Deadlinet eivdt olleet heille ehdottomia vaan ennemminkin
aika-arvioita tai tulevaisuuden kiintopisteitd, joita kohti pelinkehityksessda menndan.

Deadline-puhetta voidaan mediatyon tutkimuksessa tarkastella kdytanténd, jonka
kautta tehddan nakyvdksi tyon intensiivisyyden roolia professionaalisuuden ja media-
organisaatioiden toiminnan rakentumisessa (vrt. esim. Reich & Godler 2014; Deuze &
Prenger 2019). Pelistudion ja paikallislehden toimituksen haastateltavien esittimadt
kdsitykset tyon intensiivisyydestd ty6tahdin merkityksessda eroavat siind, ettd toimi-
tuksessa ty6td on tehtdvd Idhes sddanndnmukaisesti nopeaan tahtiin kelloa ja pdivdn
deadlineja aktiivisesti silmalld pitden, kun taas pelistudiolla deadline on yksi tekija siind
aikatauluttamisen kokonaisuudessa, jolla pyritddn estamaan ylity6t ja etenkin projek-
tien loppuvaiheen ylitydjaksot. Pelinkehittdjien ndkdkulmasta tydn intensiivisyydessa
on kyse kiirekokemuksia keskeisemmin tyéhén uppoutumisesta ja/tai tyén etenemi-
sen hidastumisesta erilaisissa tilanteissa, jotka liittyvdat ongelmanratkaisuun ja peliele-
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menttien toteutukseen liittyviin valintoihin. Esimerkiksi jos tyo ei etene teknologiaan
tai koodiin liittyvien ongelmien tai sisdltoratkaisuihin liittyvien eridvien ndkemysten
vuoksi, se voi aiheuttaa paitsi huolta deadlinessa pysymisestd myos lisdtd affektiivis-
emotionaalista kuormitusta.

Toimittajilla tydn intensiteettid lisddva tunnetason hankaluus kytkeytyy kykyyn rea-
goida nopeasti dkillisesti muuttuviin aikatauluihin tavalla, joka ei estd pdivan deadli-
nejen saavuttamista, sekd ylityon ja normity6ajan vdlisen rajan osittaiseen hdlven-
tymiseen. He tuottavat kdsitystd ajasta niukkana resurssina, joka on kytkettdvissd
tehokkuuden ja nopeuden arvostamiseen (Adam 1995, 100-101). Aineistonkeruun
aikaan palkallisten ylitdiden kieltoa tai pikemminkin niiden luvanvaraista tekemistd
oltiin toimituksessa vakiinnutettu pysyvadksi kdytannoksi vasta jonkin aikaa, minkd
vuoksi siihen ymmadrrettavdsti kiinnitettiin melko paljon huomiota.

Aiempaa mediatydn tutkimusta vasten hiukan ylldttavda oli, ettd haastatellut
mediatyontekijat toivat toistuvasti esiin niin ty6ajan ja vapaa-ajan vdlisen kuin nor-
mitydajan ja ylitdiden vdlisen rajan. Tutkimuksemme perusteella ei voi sanoa, ettd
mediatyontekijoilld tyd olisi valunut vapaa-ajalle tai ettd tyon ja vapaa-ajan vdlinen
erottaminen olisi heille vaikeaa. Toimituksen esihenkildasemassa olevia lukuun otta-
matta haastatellut mediatydntekijit eivdt pdasdantodisesti tydskentele kotoa kdsin,
mikd oletettavasti myds mydotdvaikutti selkeisiin rajanvetoihin tyon ja vapaa-ajan
vdlille. Aineistomme pienen koon vuoksi yleistdvien johtopddtdsten tekeminen ei ole
mahdollista, mutta sen perusteella voi nostaa pohdittavaksi kysymyksen siitd, onko
mediatyontekijéiden keskuudessa mahdollisesti voimistumassa muiden tietotyon
tekijoiden tapaan ty0ajan aiempaa selkedmpi erottaminen vapaa-ajasta (ks. Saari
2012, 195).

Tyontekijéiden suojelu liialta ty6ltd tuli esiin johtavassa asemassa olevien haas-
tateltavien taholta kummassakin organisaatiossa. Pelifirmassa tama kytkeytyi ensisi-
jaisesti tyontekijoiden tyéhyvinvoinnista huolehtimiseen ja mahdollisten uupumisten
ennalta estamiseen, kun taas toimituksessa painopiste oli enemman siind, ettd hyvin-
voivat ja tydssddn viihtyvdt tyontekijat ovat myds tehokkaampia tyontekijoita. Toimi-
tuksen ja pelistudion esihenkildasemassa olevien haastateltavien ndkékulmasta dead-
linen hydty kiteytyy siihen, ettd se antaa tarpeelliset aikarajat tyéntekijéiden tydsken-
telylle, ja lisdksi deadlinessa pysyminen on osoitus organisatorisesta tehokkuudesta
ja luotettavuudesta. Tydntekijoille taas kyky arvioida realistisesti jonkin ty6tehtdavan
valmiiksi saattamiseen kuluva aika on yksi osoitus omasta professionaalisuudesta.

Yhteenvetona voi todeta, ettd deadline-puheen tehokkuuden ja vastuunkannon
kehykset vdlittavdt haastateltavien kunnianhimoista asennoitumista tyéhoén, joka pal-
kitsee tekijdansd, kun laadukkaaksi mielletty tuote valmistuu ajallaan. Heiddan puhees-
saan tulevat esiin korkea sitoutuneisuus ty6hon, vastuullisuus omaa tyétd, tyon laa-
tua ja asiakkaita/lukijoita kohtaan sekd tehtdvien aikatauluttaminen ja ajoittaminen
osana tydssd vaadittuja taitoja. Niissd tapauksissa, joissa haastateltavat kehystdvdt
deadlinea rajojen asettamisen kautta, on taustalla nahtdvissa tyéhyvinvoinnin nako-
kulma: deadlinejen avulla sdddelladn affektiivisviritteista omistautumista omalle tydlle
ja tavoitellulle hyvdlle laadulle. Lisdksi pelistudiolla deadlineja hyddynnetdan erdanlai-
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sina projektinhallinnan ty6kaluina, joiden avulla voidaan reagoida ajoissa projektissa
kohdattaviin viiveisiin tai paattdd kehitysty6 suunnitellusti silloinkin, kun tyéntekijdt
mielellddn vield jatkaisivat sita.

Pohdinta

Tassd tutkimuksessa olemme yhdistineet ongelmaldhtdista kehysanalyysid ja kes-
kustelunanalyyttistd sekventiaalisuuden analyysia haastatteluaineiston tarkasteluun.
Kehysanalyysin tuloksena olemme nostaneet esiin kolme geneeristd kehystd, jotka
vertautuvat aikaisempien tietoty6hon liittyvien tutkimusten tuloksiin. Sekventiaali-
sen analyysin avulla olemme syventdneet ymmarrysta siitd, miten geneeriset kehyk-
set rakentuvat haastattelun vuorovaikutuksessa. Tulokset osoittavat, etta haastatellut
mediatyOntekijdt eivat kaikilta osin hyvaksy haastattelijan tarjoamaa kasitysta dead-
linesta aikapaineiden aiheuttajana, vaan haastavat sitd eri tavoin ja tuottavat siitd
vivahteikkaamman kuvan, johon sisiltyy erilaisia arvottamisia ja tilannekohtaisia tul-
kintoja.

Tutkimuksemme rajoituksena voidaan pitda sitd, ettd aineiston lahtokohtana on
puhe, jossa deadline lahtokohtaisesti kehystetddn ongelmaksi tai moraalisen arvioin-
nin kohteeksi. Tdman vuoksi on mahdollista, ettd jotkin muut mediatyén ajanhallin-
nan ulottuvuudet eivdt saa analyysissa riittavasti huomiota. Lisdksi on huomioitava,
ettd tutkimuksemme haastateltavien madrd on rajallinen ja he edustavat vain kahta
organisaatiota. Havainnoimiamme kadsityksia mediaty6hon sisdltyvdstd tai mediatydn-
tekij6iltd odotetusta intensiivisyydesta ei tulekaan yleistdd laajemmin kyseisid aloja
koskevaksi, mutta niiden kautta on mahdollista hahmottaa, miten monitahoisesti
kysymykset ajanhallinnasta ja deadlinessa pysymisen vdlttdmdttémyydesta kytkeyty-
vdt mediatyon kontekstissa tyon intensiivisyyteen.

Jatkossa olisi kiinnostavaa keskittyd tarkastelemaan sitd, mika osa mediaty6n ajan-
hallintaan liittyvista ndkékulmista juontaa uusiin teknologioihin ja digitaalisiin toimin-
taympdristéihin liittyvista tekijoistd ja mika taas tavoista organisoida ja johtaa tyota.
Myds mediatydntekijéiden pyrkimys pitdd ty0 ja vapaa-aika erilldan ja siind onnis-
tuminen sekd epdonnistuminen tarjoaisivat mielenkiintoisen tutkimuskentan, kun
ammattikuvat ja tyontekijdihanteet jatkuvasti muuttuvat, samoin kuin tydn arvostus
ja rooli ihmisten arjessa.

Kiitokset

Ajan valta tyborganisaatioissa -hankkeen tutkimus on Suomen Akatemian rahoittama
(projektinumero 311130). Kiitimme yhteistydstd tutkimukseen osallistuneita haastatelta-
via ja hankkeen muita tutkijoita. Lisdksi kiitimme arvioitsijoita ja lehden toimituskunnan
jdsenid, joilta saimme hyddyllistd ja rakentavaa palautetta artikkelikdsikirjoitukseemme.
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