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OSALLISTUMISEN AMMATTILAISET

"Viite, ettd kuka tahansa ei voi olla taiteilija, on kuin vdittdisi ettd kaikki eivit voi kommunikoida
keskendidin.” Poikkitaiteilijoita, mediakriitikoita, salaliitto, brdndi vai ajatushautomo? Ruotsalainen
Interacting Arts kertoo olevansa kaikkea titd. He puhuvat vuorovaikutuksen puolesta — haluavat

innoittaa ja aktivoida ihmisid luomaan kanssaan tdydesti elettyjd ja koettuja eldmid.

kokok

Interacting Arts on Tukholmassa toimiva taidetuottajien ja -teoreetikkojen ryhma4, jonka
paitehtidvini on luoda ja tutkia vuorovaikutuksen mahdollisuuksia eri yhteyksissd, kuten taiteessa,
roolipeleissd, sosiaalisissa kokeissa, kirjallisuudessa, aktivismissa ja todellisuuspeleissd. Projektien
liséksi Interacting Arts kirjoittaa osallistumisen, vuorovaikutteisuuden ja katsojuuden teoriaa. Taméa
haastattelu syntyi vuorovaikutteisesti sekin — kuusi ryhmién jasentd kertoi virtuaalisen foorumin

kautta siitd, mité ja miksi Interactive Arts oikeastaan on. Ja onko sen toiminta taidetta vai pelid?

”Olemme olleet aktiivisia monilla taiteellisilla aloilla. Yksi niistd on roolipelaaminen, milld on
merkittdvid seurauksia taiteelliselle toiminnallemme (miké on yksi syy, jonka takia kutsumme
itsedmme nimelld Interacting Arts). Roolipelaaminen on sosiaalinen, voimakkaan osallistava ja
monia muita muotoja yhdistdva muoto, ja siitd onkin tullut myos muilla kentill4 osallistavien

prosessien kehys. Yksi ndistd kentistd on taide.

Suhteemme taiteeseen on monimutkainen. Olemme tehneet useita projekteja taidekentélla:
ndyttelyitd, esityksid ja tapahtumia. Ikavé kylld, mielestimme taidekehyksessd on monia ongelmia.
Kuten ainaisen valkoisen kuution tylsyys, pakkomielle tuottaa esteettisid objekteja esteettisien
subjektien sijaan, pakonomainen tarve dokumentoida (ja héiritd) kaikkia sosiaalisia prosesseja ja

niin edelleen.

Kuitenkin, taide on mielenkiintoista, koska se voi saada aikaan sosiaalisen poikkeuksen tilan, joka
taas voi olla hyddyllinen leikkisien tilanteiden luomiseen. Roolipelaaminen taas ei ole vain outo

alakulttuuri — se on myds jokapdivéisessd eldmissd tapahtuvan sosiaalisen vuorovaikutuksen



perusmuoto.”

skokok

Erés Interacting Arts -ryhmén projekteista on ihmisen kauko-ohjausta hyodyntéava esitys Mindfeed.
Virtuaalimaailman termistossé avatar tarkoittaa hahmoa, jonka kéyttdja on luonut
virtuaalimaailmaan edustamaan itseddn. Esityksessé osallistuja saa hallittavakseen fyysisen avatarin
— oikean henkildn, joka liikkuu kaupunkiymparistossi. Avatar kantaa piilotettua kameraa ja
mikrofonia, joista informaatio siirtyy installaatiohuoneeseen videoprojisoinnin ja d&nen muodossa.
Osallistuja voi seurata tapahtumia ensimmaéisen persoonan nidkdkulmasta ja ohjata avatarin

toimintaa puhelinlinkin avulla.

”Suurin osa projekteistamme keskittyy osallistamisen mahdollisuuksien tutkimiseen. Yhdistimme

taiteellista estetiikkaa erilaisiin leikin ja pelin muotoihin.

Esitys on meille taiteen kontekstissa esiintyvé lajityyppi, joka toimii enemmén tai vihemman
suoraan kehon kautta ja kehojen toimintojen kautta. Yleensa ajatuksena on enemmaénkin seurata

kuin kokea suoraan tai osallistua toimintaan.

Jotkut tekemistimme asioista voidaan mieltéé esitystaiteeksi, mutta se on harvoin tavoitteemme.
Tarkein kiinnostuksen kohteemme on osallistuminen — ja vélttiméattomyyden pakosta tydssimme
on elementtejd, jotka taiteen ndkokulmasta asettavat meidét esityksen kategoriaan. Joillekin

toillemme tima on myds oikea nimitys.

Esityksellisyys kiinnostaa meitd kovasti, kunhan se ei tuota passiivisia katsojia.”

Maskplay-projektissa yli 50 ihmisté osallistui tarinaan, jonka keskeisend muotona kaytettiin
myyttisid naamioita. Tdmi kolmen kuukauden mittainen todellisuuspeli sisdlsi mm. kokouksia,

rituaaleja, roolipelijaksoja, katutaidetta ja virtuaalisen yhteison.

“Pelit ovat leikkid sdannoilld. Esitykset kdyttavit yleensi estetiikkaa, joka perustuu epamaériiseen
katsojapositioon — pdinvastoin kuin peliestetiikan piirissé, jossa sddnndt ja padmairit ovat yleensa
selvid. Tamé on yksi syy, jonka takia esitykset harvoin ottavat yleison mukaan luomisen tasolla.
Yleensi taiteilija altistaa tai yksinkertaisesti provosoi yleisdd. Esityksen provokatorinen estetiikka
ei varmaankaan hyodytd yhtdkéan taiteilijaa, joka haluaa saada yleisonsd mukaan osallistavaan

prosessiin.



Esityksellinen estetiikka on kiinnostavinta, kun se asettaa kehot tai halut peliin.”

kokok

Ryhmé on vakuuttunut osallistumisen perustavanlaatuisesta merkityksestd seké yksilolle ettd
yhteiskunnalle. Nykyinen yksisuuntaisen median ylivallassa itsedén toteuttava autoritdérinen
yhteiskunta on heidén kritiikkinsé kohde. Taiteen konventiot ndhdéddn osana titd mediarakennetta ja
taiteen kenttd jakautuu tistd ndkokulmasta kahteen alueeseen: “’katsojataiteisiin ja “osallistaviin

taiteisiin”.

”Taide on pitkdén ollut katsojaorientoitunutta ja niin on yhd enemmin mekaanisen jédljentdmisen
muodostuttua taiteen vallitsevaksi muodoksi. Toivomme, ettd timé vaihe on parenteesin kaltainen,
silld paikoillaan istuvaa passiivista kuluttajaa ei voi pitdé verrannollisena “ihmiseen” sellaisena
vuorovaikutteisena, luovana ja kehollisesti aktiivisena subjektina, joka voi nousta esiin

osallistavassa kontekstissa.”

Median he jakavat kolmeen osallistumisen astetta kuvaavaan tasoon. Ensimmaéisen taso on
ajatuksen tila, jossa katsoja ei voi vaikuttaa itse teokseen, mutta voi tulkita sen, miten tahtoo.
Téllainen osallistumisen madritelmé kattaa kaikki mahdolliset teokset. Toinen taso on valinnan tila,
jossa katsoja voi valita, minké osan teoksesta hén kokee, kuten liikkumalla veistoksen ymparilla
galleriassa. Katsoja voi valita tekijén antamista vaihtoehdoista, mutta ei vaikuttaa itse teoksen
muotoutumiseen. Kolmas osallistumisen taso on toiminnan tila, jossa osallistujat ovat
vuoropuhelussa ja vaikuttavat yhdessi itse teoksen luomiseen. Téll6in taide on prosessin kaltaista,

nykyhetkessa tapahtuvaa ja katoavaa.

”Paras tapa vaikuttaa tai muuttaa kéyttdytymisen ja ajattelun malleja on saada ihmiset fekemdidin
asioita, sen sijaan ettd he katsoisivat, kuuntelisivat tai lukisivat uusista ajattelun tai toimimisen

tavoista.”

Interacting Arts on julkaissut osallistavaa kulttuuria kasittelevén kirjan Deltagarkultur seka
julkaisee epdsdannollisesti omaa Interacting Arts -lehteddn. Kirjassa yritetdin kehittdd uutta tapaa
katsoa kulttuurisen ilmaisun muotoja. Lehti taas kisittelee osallistamista eri ndkdkulmista, kuten
vuonna 2005 englanniksi julkaistu kansainvélinen katsojuutta, mediaa ja postmodernia kisitteleva
numero tai vuonna 2007 julkaistu ruotsinkielinen todellisuuspelien teoriaan ja kdytdnt6on

keskittyva numero. Lehden ote on poliittinen, ja Interacting Arts on kiinnostunut osallistumisen



mahdollisuuksista laajassa mielessé, verrattuna vaikkapa liveroolipelien kapeaan kohderyhméén. He

eividt kuitenkaan ole vield pyrkineet tavoittamaan toiminnallaan massoja”.

”Osallistumisesta tulee koko ajan suositumpaa populaarikulttuurissa. Faneihin perustuva yhteistyo
ja useiden pelaajien online-pelit ovat esimerkkejé tdstd. Pohdimme kuitenkin yhé, onko
osallistaminen hyvi asia ”sindnsd” vai vilittdvéni rakenteena. Osallistuminenkin on potentiaalisesti
hyvin autoritaarista kuten jokainen koulua kéynyt tietdd. Osallistumisen korostaminen ei tarkoita,

ettd emme olisi kriittisid joitakin osallistamisen muotoja kohtaan.”

”Yleensd madritelemme ensin mitd haluamme ilmaista ja etsimme sitten sopivia ilmaisun muotoja.

Siten meilld ei ole mitdén ensisijaista tai oletettua tapaa tehdd mitddn.”



