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KOKIJA INSTALLAATIOTEOKSEN KESKIOSSA

- tutkimuskohteena interaktiivinen mediataideteos ja installaatio Play

Opinnaytteessani  tutkin  kokijan suhdetta installaatiotaiteeseen ja interaktiiviseen
mediataiteeseen. Tarkastelen mediataiteen maaritelmida ja historiaa sekd interaktiivista
mediataidetta ja sen suhdetta installaatiotaiteeseen. Tutkin kokijaa teoksen keskidssa ja sita,
milla tavoin kokijan ja teoksen valinen interaktiivisuus ilmenee media- ja installaatiotaiteessa.

Osana opinnaytety6ta valmistin t2+r-taidekollektiivin kanssa Play-installaatioteoksen. Tutkin
Play-teoksen kokijoiden kokemuksia galleriassa saatujen havaintojen ja palautekyselyn tulosten
valossa. Vertaan havaintoja  ja kyselysta saamiani tuloksia installaatiotaiteen ja
interaktiivisen mediataiteen kokijaan liittyviin teorioihin.

Lahdekirjallisuudesta kay ilmi, ettd kokemuksellisuus nykytaiteessa on lisdantynyt ja tdma
vaikuttaa esimerkiksi perinteisen galleriatilan merkitykseen ja muokkaamiseen nayttelyissa.
Tutkimuksen tulokset Play-teoksesta osoittava, ettd kokijat kokivat teoksen elamyksellisena ja
kokivat olevansa sisalla teoksessa, osana sitd. Nama tulokset vahvistivat myos johtopaatosta
siitd, ettd kokija on myds interaktiivisessa mediataiteessa tekija. Teoksesta tulee taiteilijan ja
kokijan yhteinen.

Tutkimuksestani selvida, miten haastavaa on saada tietoa siitd, mitd kokijassa tapahtuu hanen
kokiessaan taidetta. Yksi johtopaatoksistani onkin, ettd taiteen kokemus on kokijalle yksityinen.
Toinen merkittdva 16ytd oli kokemuksellisuuden erilaisuus interaktiivisessa mediataiteessa
verrattuna perinteiseen kuvataiteeseen. Esimerkiksi interaktiivisuuden muoto muuttuu kokijan
kokiessa interaktiivista mediataidetta perinteisen kuvataiteen sijaan.
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VIEWER AT THE CENTER OF AN INSTALLATION

- investigating interactive media art and installation piece Play

In my thesis | investigate the relationship between the viewer and the installation art as well as
interactive media art. In addition, | study the definitions and history of media art and interactive
media art and its relation to installation art. | also explore the viewers at the center of an art piece
and aim to discover how the interactivity appears between the viewer and an art piece
in the media art and in the installation art.

| introduce the Play installation, which was conducted by the t2 + r art collective and
investigate the experiences of the Play viewers. This is done in the light of the inquiry that | made
to the viewers and also in view of the findings | made during the exhibition. Finally | compare the
results with the theories concerning the viewer in the installation art and interactive media art.

According to the sources the interest of viewers experiences in contemporary art has
increased and this affects, for example the significance and modification in the space of
the art exhibitions. Research results from the Play installation shows, that the piece was an
experience to the viewers and they felt, that they were inside and part of the piece. These results
also confirm the conclusion that the viewer in interactive media art is also the doer. The artist and
the viewer will share the art piece.

The findings of this thesis shows that it is challenging to know what happens to the viewer when
experiencing art. Thats why one of my conclusions are that the experience of art is private for the
viewer. Other notable conclusion in my studies is the difference in the viewer experience between
the interactive media art and the traditional visual arts. For example the form of interactivity
changes for the viewer, when experiencing interactive media art rather than traditional visual art.
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1 JOHDANTO

Nykytaiteen kentalla kiinnostus elamykselliseen taiteeseen on kasvamassa. Mediatai-
teessa installaatiot ja interaktiiviset teokset ovat nykypaivana tuttuja nakyja gallerioissa
ja kaupunkikuvassakin. Viime vuosina kiinnostus valotaiteeseen, projisointeihin ja inter-
aktiivisiin mediataideteoksiin on nakynyt esimerkiksi lisdantyvina valotaidetapahtumina

niin Suomessa kuin muuallakin maailmassa.

Artikkelissa tutkin, miten kokijan vuorovaikutus teokseen vaikuttaa taideteoksesta saa-
maan kokemukseen, vai vaikuttaako se mitenkaan? Pohdin, myds taideteoksen ja koki-
jan interaktiivisuutta niin kokemuksellisella tasolla kuin fyysisellakin tasolla. Miten koke-
mus taideteoksesta muuttuu, kun kokija on myos teoksen kayttaja? Milla tavoin taideko-

kemus muuttuu, kun kokija on teoksen sisalla?

Artikkelissani kayn lyhyesti lapi, mita mediataide on ja miten se on jatkuvasti vuoropuhe-
lussa teknologian kehityksen kanssa. Avaan artikkelissa myds interaktiivisen mediatai-
teen kasityksia. Olen tutkinut, miten ja milla tavoin mediataide ja installaatiot kohtaavat.
Tarkastelen installaatiotaidetta ja interaktiivista mediataidetta myds kokijan nakokul-
masta. Interaktiivisen mediataiteen keskiossa on kokija. llman kokijan olemassa oloa

teos jaa tavallaan kesken.

Tilan merkitys niin installaatiotaiteessa kuin interaktiivisessa mediataiteessa on merkit-
tava. Tilan merkitys kokijan eldamyksellisen kokemuksen tasolla on myds huomattava.
Tarkastelen artikkelissa myds lavastuksellisuutta installaatiotaiteessa. Lavastuksellisuus
teoksessa vaikuttaa siihen, millainen galleriakokemus on. Perinteinen valkoinen galleria-
tila voi muuntautua joksikin aivan muuksi tilaksi tai sitten installaatio vaalii jo olemassa
olevaa galleriatilaa. Nama tekijat vaikuttavat interaktiivisen mediataideteoksen kokemuk-

sellisuuteen.

Syksylla 2018 olimme t2+r-taidekollektiivin kanssa osana Joutokumpu-nayttelyd Tampe-
reen Finlaysonin TR5-salissa. Nayttelyssa taiteilijat loivat kierratetysta materiaalista in-
stallaatiotaidetta. Minua on aina kiinnostanut poikkitaiteellinen tekeminen. Vaikka taus-
tani on teatterissa, minun on ollut helppo toteuttaa itsedni visuaalisena taiteilijana. Kiin-
nostukseni kuvataiteeseen on nakynyt esimerkiksi ohjaamissani teatteriesityksissa, joten
hyppy installaatiotaiteen tekemiseen tuntui luontevalta. Valmistimme kollektiivin kanssa

Play-nimisen interaktiivisen mediataideteoksen, jossa kokijan rooli teoksessa on
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keskitssa. Play-teos luokitellaan myds installaatiotaiteen piiriin. Artikkelissani kayn lapi
teoksen tekoprosessia ja pohdin valmiin teoksen vaikutusta yleis66n. Olen kayttanyt ko-
kijoiden tuntemuksia kartoittaessani empiirista tutkimusta. Empiirinen tutkimukseni poh-
jautuu kyselyyn, joita teetin osalle Play-teoksen kokijoista. Tein kyselyn lisdksi havaintoja
kokijoiden reagoinnista teokseen ollessani galleriassa valvojana. Vertailen myds Playssa
saatuja kokemuksia ja kokija-palautetta installaatiotaiteen ja interaktiivisen mediataiteen

aiempien tutkimusten tuloksiin.
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2 MEDIATAIDE JA SEN SYNTY

2.1 Mediataiteen maaritelmia

Mediataide sulkee sisalleen monta taidemuotoa, joita ovat esimerkiksi video- ja valoku-
vataide, virtuaalinen todellisuus ja internetissa tapahtuva koodattu taide. (AV-arkki, n.d.)
Esittelemani Play-teos on interaktiivinen mediataideteos, mutta se on myos installaatio-

taidetta. Installaatiotaidetta kasitteena avaan artikkelissani myéhemmin.

Christiane Paul (2015) avaa mediataidekasitysta selkeasti, vaikka kokee myds samalla
mediataiteen olevan niin laaja taidemuoto, etta sitd on vaikea avata kattavasti. Paulin
mukaan mediataiteessa risteytyy moni taidemuoto ja se voi olla myds yhdistelma kah-
desta tai useammasta mediataiteen muodosta. Installaatiotaiteessa voi esimerkiksi olla
monia mediataiteen komponentteja, kuten internet-taiteen tekemisen valineena ja aani-
taide. Mediataide sisaltaa Paulin mukaan seuraavia osa-alueita: installaatio, elokuva, vi-
deo, animaatio, internetissa tapahtuva koodattu taide, tietoverkko- ja ohjelmistotaide
(network and software art), virtuaalitodellisuus ja aani-installaatiot. Mediataide kehittyy
kovaa vauhtia ja niin kuin nykyteknologiassakin myds mediataiteen uusissa kaanteissa
on hankala pysya perassa. Kehitysta ja uusia ohjelmia, milla tuottaa taidetta kehitetaan
koko ajan. (Paul, 2015, 70-71.)

Mediataiteessa taiteilija luo installaation tai konseptin jotakin sahkdista digitaalista lai-
tetta hyddyntden. Mediataiteessa taiteilija ei fyysisesti tuota maalausta tai veistosta,
vaan hyodyntaa esimerkiksi tietokoneohjelmaa visuaalisen tuotoksen luomisessa. Perin-
teisempia mediataidemuotoja ovat valo- ja videokuvaaminen, kun taas uusia mediatai-
teen muotoja ovat virtuaalinen todellisuus ja tietokonepelit. Tarke&a on kuitenkin erotella
mediataidemuodot, joissa teos valmistetaan digitaalista laitetta hyodyntaen niista media-
taiteen muodoista, joissa taidetta tehdaan "koodaamalla” eli teos on itsessaan digitaali-
nen. (Paul 2015, 7-8.)

Digitaalinen tuotos ei ole fyysinen. Jalkipolville teoksesta jaa taltiointi tai vain muistitikku,
johon digitaalinen tuotos on tallennettu. Museot ovat painineet taltiointien kohdalla arvo-
kysymysten parissa: miten maaritellddn uuden digitaiteen arvo? Nykytaiteen kentalla

mediataiteen eri muodot ovat tulevaisuuden taiteentekijdille tydvalineina
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itsestaanselvyyksia. Tulevaisuuden nykytaiteilija ei ole elanyt aikakautta ilman internettia
tai tietokoneita, joten hanelle uudet digitaalisentaiteen valineet ovat luonnollisia tyoka-
luja. Nain on myds odotettavissa, ja nyt on jo nahtavissa, gallerioiden ja museoiden kas-

vava tietdmys mediataiteen kaikista mahdollisuuksista. (Wands 2006, 206.)

Mediataide on laaja kasite, jonka kaytto risteytyy monen taiteenalan kanssa. Mediatai-
teen aloja kuten videotaidetta kaytetddn yha useammissa esimerkiksi teatteritaiteen tuo-
tannoissa osana lavastusta. Mediataiteen monimuotoisuus ja sen rajaaminen pienempiin
osa-alueisiin on jatkuva tutkimuksen kohde. Teknologian kehittyessa uusia tapoja tehda
mediataidetta ilmaantuu. Nain ollen museoiden ja gallerioiden ammattitaitoa ja tekniik-

kaa on lisatty, jotta pysyttaisiin jatkuvan muutoksen virrassa. (Wands 2006, 206.)

2.2 Mediataiteen alku

Mediataide on kehittynyt ja muovautunut sen mukaan, miten digitaalinen teknologia on
kehittynyt. Voi oikeastaan todeta, ettd mediataide kertoo missa vaiheessa digitaalista
kehitysta inmiskunta on. Mediataide on alkanut tietokoneiden kehittdmisen ja tekniikan
tutkimuksen tuloksena. 1960-luku oli tarkea vuosikymmen digitaalisen teknologian kehit-
tymisessa. Yhdysvalloissa syntyi uranuurtavia keksintoja, joita voidaan pitaa oman ai-
kamme modernin internetin esi-isind. Amerikkalaisen Theodor Nelsonin keksinnot
vuonna 1961 toimivat pohjatydna tulevalle keksindlle, joka mullistaisi maailman: "World
Wide Web”. Han kehitti sanat hypermedia ja hyperteksti'. Nelson ideoi verkoston, jossa
pystyisi lisddmaan eri teksteja, kuvia tai jopa aania yhteen jarjestelmaan. Nelsonin ideat
ja kokeilut olivat lIapimurtoja myéhemmin keksitylle WWW:lle ja sen mahdollisuuksille.
(Paul 2015, 7-10.)

Dadaismia, Fluxusta ja konseptitaidetta voidaan pitaa taidekenttina, jossa mediataidetta
jo esiintyi tai oli havaittavissa. Mutta varsinaista isoa taidesuuntausta ainakaan histori-
assa mediataide ei ole synnyttanyt, vaan se on enemmankin ollut osana muita taide-
suuntauksia monimuotoisuudessaan. Ensimmaisia interaktiivisia mediataideteoksia luo-
tiin juuri dadaismin aikaan. Esimerkkina voin mainita Marcel Duchampin teoksen "Rotary
Glass Plates” vuonna 1920. (Paul 2015,10-11.)

' Hypermedia ja hyperteksti ovat atk-kasitteita. Hypermedia tarkoittaa hypertekstia, johon kytkey-
tyy myo6s aani- ja kuva-aineistoa. Kun taas hyperteksti tarkoittaa atk-tekstia, jossa ohjelmoitujen
linkkien avulla voi kayttaja liikkua toiseen tekstiin.
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Zoe Cooper (2018) pohtii artikkelissaan The Future of Art: 8 Digital Installations and In-
teractive Spaces, onko digitaalinen taide seuraava avantgardeliike arkkitehtuurissa, de-
signissa ja jopa taidehistoriassa. Cooperin mukaan tietokone on monen nykytaiteilijan
arkinen taiteen tekemisen tyovaline. Cooper kirjoittaa artikkelissaan, miten yleisé on hy-
vaksynyt digitaaliset alustat taiteen tekemisen valineena, ja miten gallerioissa ovat yleis-
tyneet mediataiteen nayttelyt. Mediataiteen nayttelyt ovat joissakin gallerioissa pysyvia
varta vasten niille rakennetuissa tiloissa. Maailmalla ovat yleistyneet mediataiteeseen
kokonaan keskittyneet galleriat, kuten New Yorkissa sijaitseva Bryse Wolkowitzin galle-
ria. (Cooper 2018.) Nykyaikana, jonka kommunikoinnin ja jopa minakuvan rakennuspila-
rit perustuvat digitaalisiin valineisiin, mediataide on tunnustettu taidemuoto. Nyt media-
taide saa enemman tilaa niin kaupunkikuvassa kuin museoissa. Se kehittyy yhteiskun-
nan ilmididen, teknologian ja my6s muiden taidemuotojen ohessa. Eldamme juuri nyt ta-
man taidesuuntauksen suurinta luomisaikaa mediataiteen lisdantyessa ymparistos-

samme.

2.3 Interaktiivinen mediataide

Interaktiivisessa digitaalisessa taiteessa taitelija mahdollistaa ja luo digitaalisia laitteita
kayttaen taideteoksen samaan tapaan kuin kollektiivimme loi Play-teoksen. Interaktiivi-
sessa mediataiteessa osallisuus voi olla paljon monimuotoisempaa, kuin osoita ja klik-
kaa. Interaktiivisessa mediataiteessa osallisuus voi olla esimerkiksi sita, ettd kokija luo
itse interaktiiviseen teokseen muuttujia ja toisissa teoksissa muuttujat on luonut taiteilija.
Jotkut interaktiiviset teokset toteutuvat vasta, kun yleiso tulee osaksi teosta.(Paul 2015,
67-70.)

Christiane Paul (2015) tuo esille "interaktiivinen”-sanan kaytén pulmallisena interaktiivi-
sesta mediataiteesta puhuttaessa. Paulin mielesta kaikki taide on suoranaisesti interak-
tiivista ja siksi han kokee sanan “interaktiivinen” kaytén ongelmallisena. Totta on, etta
taide kokemuksena on aina interaktiivista. Kun katson taulua, se herattda minussa tun-
teita ja olen taideteoksen kanssa vuoropuhelussa. Mielestani kuitenkin mediataiteessa
sanan "interaktiivinen” kayttd perustuu siihen, etta ilman kokijaa ja tdman fyysista kon-
taktia taideteos ei toteudu. Paul (2015, 67-68) kokee sanana "osallistava”(participatory)
parempana. Sana "osallistava” on ehka siina mielessa kuvaavampi, etta teos osallistaa

kokijan kayttamaan interaktiivista mediataideteosta.
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Mika interaktiivisessa mediataiteessa kokijaa viehattda? Bruce Wands (2006) avaa kir-
jassaan Art of the Digital Age sita, miten eri tavoin mediataide vaikuttaa taiteen kokijaan.
Wandsin mukaan yksi osa mediataiteen vaikuttavuudesta on sen vaikutus kokijan ais-
teihin. Liikkuva kuva, aanet ja joissakin nykytaiteen teoksissa teoksen koskettaminen
antavat kokijalle moniaistillisen elamyksen. Wands havainnollistaa asiaa kuvaamalla ti-
lanteen, jossa astut huoneeseen, missa on liikkuvaa kuvaa ja stabiilikuva. Tilanteessa

katsojan katse Kiinnittyy liikkuvaan kuvaan. (Wands 2006, 10-14.)

2.4 Installaatiotaide mediataiteessa

Installaatiotaide kuuluu modernin kuvanveiston piiriin. Varsinaisesta kuvanveistosta ei
kuitenkaan voi puhua. Robert Cumming (2005) kiteyttaa installaatiotaiteen ytimekkaasti:
Installaatio kdantaa kuvanveiston periaatteet paalaelleen. Siind missa veistos on
suunniteltu itsenaiseksi teokseksi, jota katsotaan ulkopuolelta, installaatio kutsuu
katsojan teoksen tilaan. Katsoja astuu hallittuun ymparistdon, joka saattaa koostua

rakennetuista I0ydetyistad tai readymade-elementeista, valosta, heijastetusta ku-
vastosta ja danesta. (Cumming 2005, 41)

Installaatiotaide ja mediataide kietoutuvat nykypaivana voimakkaasti yhteen. Projisoitu-
kuva ja videotaide galleriatilassa ei ole enaa epatavallinen naky. Videomappaus ja digi-
taaliset installaatiot toimivat jopa vetonauloina galleriatilassa. Videomappaus on tek-
niikka, jossa tietokoneohjelmaa kayttden voi rajata projisoidun videokuvan haluttuun
muotoon tai kokoon. Helsingin Amos Rex museossa 30.8.2018-6.1.2019 valisena ai-
kana oli esilla japanilaisen monialaisen taideryhma teamLabin nayttely. Museon nettisi-
vujen mukaan nayttely koostui tilainstallaatioista ja interaktiivisista mediataideteoksista,
joissa galleriatila kokonaisuudessaan muuntui installaatioksi. (Amos Rex, 2018.) team-
Labin nayttely oli todellinen yleisdmenestys ja jonot Lasipalatsin edessa kielivat digitaa-
lisen installaatiotaiteen lapilydnnista. Mika sitten tekee digitaalisesta installaatiotaiteesta
niin kiinnostavaa? Uskon, ettd menestys piilee installaatioiden kokemuksellisuudessa ja

visuaalisessa elamyksellisyydessa.

Installaatiotaiteen erikoispiirre on tilan tai ymparistén haltuunotto tai sen muokkaaminen.
Perinteinen galleriatila voi muuntautua toisenlaiseksi tilaksi ja olla kokijalle kokonaisval-
tainen kokemus. Nykyajan galleriat on myos rakennettu siten, etta digitaalisten installaa-

tioiden ja interaktiivisen mediataiteen toteuttaminen galleriatilassa on mahdollista.

Projisoitu installaatiotaide voidaan myés muokata ymparisténsa mukaisesti varsinaisesti

fyysisesti muuttamatta galleriatilaa. Installaatioteos, joka on projisoitu suoraan gallerian
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seindan, synnyttaa uuden tilallisen kokemuksen. Seinasta tulee osa teosta. Kokija kokee
ja nakee myds tilan eri tavalla, kun teos on heijastettu suoraan gallerian seiniin. (Cooper,
2018.) Installaatiotaide voi olla my&s kaupunkitilassa tapahtuvaa taidetta, esimerkiksi ra-

kennusten seiniin projisoitua kuvaa.

Installaatiotaide kokemuksena on tilallinen kokemus. Kokija on suhteessa teokseen, joka
itsessaan luo tilan, jossa kokija on. Teoksen maarittely yleensa alkaakin katsojan ja tilan
suhteesta teokseen. Installaatiotaiteessa tila ei ole neutraali, vaan maarittelee teoksen.
Installaatiotaidetta ei voi maaritelld samalla tavalla kuin perinteistd maalaustaidetta, juu-
rikin installaatiotaiteessa olevan kokija ja teos suhteen takia. (Ring Petersen 2015, 55—
56.)
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3 KOKIJA TEOKSEN KESKIOSSA

3.1 Taiteen kokija teoksen kayttajana

Interaktiivisessa mediataiteessa mahdollisuudet aktivoida kokija olemaan osana teosta
ovat moninaiset. Teknologian kehittyessa taiteilijat ovat I6ytaneet yha erityisempia tapoja
saada kokija aktivoiduksi osaksi teosta. Taiteilijasta tulee mahdollistaja, joka antaa koki-
jalle puitteet toimia. Moniaistilliset elamykset ovat nykypaivan nayttelyissa vallitseva
trendi. Taideteos ei ole enaa stabiili objekti vaan liikkkuva organismi. Siksi onkin vaikea
maaritellda, miten interaktiivinen taideteos muodostuu. Teos on olemassa ilman kaytta-
jaakin, mutta teos herad eloon kokijan kayttdessa teosta. Interaktiivisessa mediatai-
teessa edes taiteilija ei tiedd millainen teos on kokonaisuudessaan ennen kuin kokija
kayttaa teosta. (Paul 2015, 67-70.)

Interaktiivista taideteosta kokiessaan kokija huomaa tapahtumassa jotakin performatii-
vista. Tavallaan interaktiivisuus on leikkia tai pelia, jolle taiteilija antaa raamit. Osallisuus
voi olla teoksissa kuitenkin eri tasoista. Joissakin interaktiivisissa mediataideteoksissa
kokija osallistuu yksinkertaisesti nappia painamalla, ja toisissa teoksissa kokijat tekevat

itse teoksen, johon vain taiteilija on antanut ohjeet ja valineet. (Paul 2015, 68.)

Nathaniel Stern (2016) tuo esille kiinnostavan seikan siita, mita interaktiivisessa media-
taiteesta puhuttaessa pitaa painottaa. Nathaniel Sternin mielesta ei saa liiaksi keskittya
teoksen tekniikkaan. Jos interaktiivisuus tapahtuu, kun kokija painaa teknista valinetta ja
teokselle tapahtuu jotakin, kokija ei saa Sternin mielesta liiaksi jaada kysymykseen, mi-
ten se tapahtui. Interaktiivista teosta kokiessa kokijan pitda Sternin mukaan kiinnittda
huomiota siihen, mita se herattda hanessa, eika jaada liikaa miettimaan teoksen teknisia

rakennelmia tai toimintaa. (Stern 2016, 312.)

3.2 Taiteen kokija ja teoksen valinen interaktiivisuus

Kun taidenayttelyyn menee katsomaan tauluja, kdy hiljaista vuoropuhelua teosten
kanssa. Kaykd interaktiivinen mediataideteos suorempaa vuoropuhelua kokijansa
kanssa, kuin perinteinen maalaustaide? Ehka ei. Teos on silti taiteilijan ilmentyma eika
kokija voi kdyda vuoropuhelua suoraan taiteilijan kanssa, ainoastaan teoksen. Toki, jos

puhutaan interaktiivisuudesta fyysiselld tasolla, harvoin voi vaikuttaa siihen, millainen

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Elina Tiainen



14

maalaus on edessa. Interaktiivisessa mediataiteessa kokija on yksi vaikuttavista teki-
joista ja mahdollisesti pystyy muuttamaan esimerkiksi projisoitua kuvaa, joka on kokijan
edessa. Kokemuksellisessa installaatiotaiteessa tai interaktiivisessa mediataiteessa
vuoropuhelu teoksen kanssa kaydaan ennen kaikkea kokijan paan sisalla. (Maki 2005,
116; Paul 2015, 21-22.)

Teemu Maki kirjoittaa taideteoksen ja kokijan valisesta keskustelusta nain:

Taide on valittdman kommunikaation vastakohta. Siina ei keskustella suoraan ke-
nenkaan kanssa. Siind ei olla vastuussa vastaanottajalle. Siina tydskennellaan il-
man kiusausta miellyttda silmiin tuijottavaa tai rahanippua heiluttavaa keskustelu-
kumppania. Juuri siksi se saattaa pystya keskustelua suurempaan syventymiseen
ja rehellisyyteen, jopa pyyteettomyyteen. Taideteoksen aarella ei keskustella tai-
teilijan, vaan teoksen kanssa.(Maki 2005, 116.)

Installaatiotaiteessa vuoropuhelu teoksen kanssa on yleensa kehollisempaa, kuin perin-
teisessa kuvataiteessa. Perinteisessa kuvataiteessa kokija menee taulun eteen katso-
maan taulua. Installaatiotaideteokset ovat yleensa tilallisia teoksia, joihin katsoja voi
menna sisalle. Miten maaritellaan talldin kokijan osallisuus teokseen ja siina objektina

oleminen?

3.3 Kokijan suhde tilaan installaatiotaiteessa

Installaatiotaiteessa paitsi galleriatilan suhde teokseen, myds kokijan suhde installaati-
ossa luotuun tilaan on merkittava. Nykytaiteen kentalla kokemuksellisien tilojen luominen
on tamanhetkisen taidemaailman keskidossa. Tama voi tapahtua joko niin, etta tila on
osana teosta lavastuksenomaisesti tai sitten lavasteisten installaatioiden muodossa. In-
stallaatiotaiteessa, jossa teos perustuu tilalliseen kokemukseen kokija voi kavella teok-
sen "sisalld”, jolloin kokemuksesta tulee moniaistillinen ja kehollinen. Tilallista kokemusta

voi vahvistaa myds aanilla ja valoilla. (Maki 2018.)

Mikko Maki (2018) tuo keskusteluun nayttelykulttuurin muuttumisen kokemukselliseen
suuntaan seka lavasteisuuden. Maen mukaan nayttelykokemuksia halutaan kehittaa ko-
kemuksellisemmiksi. Lavasteisuus taiteessa asettaa kokijan uudenlaiseen asemaan ja
antaa kokijalle uuden roolin nayttelyn "lavasteissa” kulkijana, jopa esiintyjana”. (Maki
2018.)
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Usein installaatiotaideteos luodaan tilaan osaksi sita tai luodaan tila tilaan. Teoksen tila
on fiktiivinen luotu tila. Anne Ring Petersen (2015) jaottelee tilakasityksen kolmeen
osaan: taideteoksen tila, katsoja-esittdjan tila ja tilan suhde teoksen ja katsoja-esittajan
valilla. Ring Petersenin esittamat nakemykset vastaavat omia havaintojani siita, miten
tila maarittelee teoksen, mutta myos taidekokemuksen. Nama ovat myds yhteydessa
toisiinsa luoden kolmannen tilan naiden kahden valilla. Tassa huomaan teatteritaustani
antavan enemman muotoa ja ymmarrysta tilalliselle kokemukselle, jota esimerkiksi oh-
jaajana nayttelijoita lavalle asetellessa pitaa miettia: mikd on nayttelijan suhde johonkin
esineeseen tai toiseen ihmiseen? Ring Petersen (2015) viittaakin paljon teatterikasityk-
siin, verraten installaatiota lavaan ja kokijoita esiintyjiin. Mielestadni nama huomiot ovat
erinomaisia ja nostavat esiin installaatiotaiteen erityisyyden erottaen sen tavallisesta
veistostaiteesta. (Ring Petersen 2015, 182-184.)
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4 PLAY-INSTALLAATIO

4 .1 Teoksen valmistamisesta

Tassa luvussa kerron Play-installaation valmistusvaiheista aina nayttelyn avajaisiin asti.
Play/Leikki-teos oli osana syksylla 2018 toteutunutta taiteilija Annika Niskasen luomaa
Joutokumpu-hanketta, jossa eri visuaaliset taiteilijat loivat kierratetystd materiaalista ih-
memaan. Joutokumpu rakennettiin Tampereelle Finlaysonin alueella sijaitsevaan TR5-
saliin. Ihnmemaa oli kaikille kaupunkilaisille avoin taidetila. Tila oli kokemuksellinen ja jo-
kaisella taiteilijalla oli oma teos tai teoksia, jotka loivat ajatukseltaan yhteisen kokonai-

suuden.

Play-teoksen on luonut t2+r-taidekollektiivi, jonka jasen olen. Kollektiivi koostuu neljasta
taiteilijasta. Minun lisdkseni kollektiiviin kuuluu: Niko Tiainen, Johannes Rantanen ja
Moénica Suarez Galindo. Kollektiivi tekee audiovisuaalista taidetta erikoistuen interaktii-
viseen mediataiteeseen ja video mappaukseen. Play-teoksessa kokija otetaan mukaan
interaktiivisella video mapping -tekniikalla eli "videomappauksella”. Videomappaus on
videotekniikka, jossa haluttuun kohteeseen heijastetulla animaatiolla pystytaan rajaa-
maan ja elavoittdmaan kohdetta, kuten talon seinda tai yksittistd huonekalua. Teok-
sessa gallerian seindlle oli kirjoitettu sana "play” vanhoista kierratetyista leluista, jotka
olivat maalattu valkoisiksi. Playssa kokija sai vaihdettua animaatioita tekstin kirjaimissa
sekd sen edessa lattialla olevassa leikkitilassa, midipianon koskettimia painamalla.

Ohessa on teosluettelossa kaytetty teoksen kuvaus:

"Play” on interaktiivinen videotaideteos, jossa vanhat lelut saavat uuden eldman.
Teoksessa seinalla on sana "play”; leiki, soita.
Kirjaimet on rakennettu vanerista ja vanhoista muovileluista ja maalattu valkoisella
spraymaalilla. Kirjainten alla on leikkitila, jonka lelulaatikkona toimii valolla ja leluilla
taytetty jateastia. Lattialla on vanhoja leluja, joilla saa leikkia. Installaatiossa on
kaytetty valkoista kierratettya kokolattiamattoa, joka luo tilaan pehmean ja arvok-
kaan, ilmavan vaikutelman. Teoksen sisalla, PLAY -kirjainten edessa on midi-
piano, jota soittamalla kokija voi "soittaa" teosta eli leikkia kirjaimiin ja leikkitilaan
projisoiduilla animaatioilla. (t2+r-kollektiivi 2018.)
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Kuva 1. Ensimmaiset Play-teoksen kokijat Joutokummun avajaisissa. Kuva: Médnica
Suarez Galindo 2018.

4.2 Play-teoksen teemat

Joutokummussa taiteen piti syntya kierratetystd materiaalista. Ensimmaisena ajatukse-
namme oli hyddyntaa vanhoja leluja, ja tdma kaytettdva materiaali antoi suunnan yhdelle
teoksen teemoista: leikki. Tyéryhma pohdiskeli vanhojen lelujen kohtaloita ja maail-
maamme vaivaavaa kulutushysteriaa. Leikin pitaa jatkua, vaikka lelu tai tavara on kay-
tetty ja vanha, se ei tee siita arvotonta.
Ne ovat saaneet paalleen valkoisen hunnun, kuin pélykerroksen, joka tuo mieleen
apokalyptisen maiseman ja tuhon jalkeisen kauneuden. PLAY -kirjainten maalatut
vanhat muovilelut muistuttavat meitd unohduksesta, kulutushysteriasta ja ennen
merkittavien lelujen nykyisesta arvottomasta tilasta. Lattialle ja kirjaimiin animoidut

projisoinnit kannustavat meitad tuomaan esille sisdisen lapsemme. (t2+r-kollektiivi
2018.)

Haluan viela erikseen nostaa esiin kirjainten leluista rakennetut kollaasit. Lelujen asetel-
mat rakensin yksin ja lahdin tyostamaan niita aika intuitiivisesti. Huomasin kuitenkin, etta
halusin asetelmillani luoda pienia kohtauksia kirjaimiin. Teemallisesti kohtaukset eivat
littyneet mihinkaan, mutta huomasin myohemmin hakevani niista isompiakin merkityk-
sid. Kasitin pian, etta lelut toimivat hiljaisena aanena minulle. Jotkut tilanteista olivat uh-
kaaviakin, kuten kaltereiden takana oleva lelukani, tai leikkisotilas, joka vaani aseen
kanssa kulman takana. Jotkut lelujen tilanteista olivat myOs nostattavia ja humoristisia.

Olin asetellut osan leluista jalustoille ja luonut niille kohotetun aseman. Halusin luoda
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lelujen asettelulla kuitenkin kaikista eniten jannitteita ja itsenaisia kokonaisuuksia jokai-

seen Kirjaimeen.

Kuva 2. Kokija Play-teoksen kukka-animaatiossa. Kuva: Ménica Suarez Galindo 2018.

4.3 Play-teoksen yleisokokemuksia

Joutokumpu oli auki 13.10.2018.—3.11.2018. Kavij6itd Joutukumpu nayttelyssa tuona
aikana kavi noin 1020. Jotta sain kasityksen millaiselta kokijoiden mielesta Play-teoksen
kayttdminen tuntui ja miten teoksen interaktiivisuus koettiin, teetin kahdellekymmennelle
Play-teoksen kokijalle kyselyn. Kyselyn kysymykset olivat seuraavat: 1) Millaiselta tuntui
kayttda Play-teosta? 2) Tuntuiko sinusta, etta olisit ollut jollakin tavalla esilla? 3) Tun-
tuiko, etta olisit ollut sisélla teoksessa? 4) Oliko teos osallistava? Kyselyyn osallistui seka
aikuisia etta lapsia. Toimin nayttelyssa myos valvojana, joten osa keratysta tiedosta tuli

havainnoinnin kautta.

Play-teoksessa oli lavastuksellisia elementteja: se oli rajattu tila, mihin piti astua siséalle.
Teatraalista vaikutelmaa lisasi, myds pianoon ja sen pdytdan kohdennettu valo ja teok-
sen asetelma. Piano oli tilan takana ja sen edessa oli animoitu ja videomapattu alue

leluineen. Lelujen lelukoppana toimi tilaan tarkasti aseteltu roska-astia. Leikkialueen
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seindlla oli kirjaimet, jotka muodostivat sanan “play”. Kirjaimet olivat paallystetty van-

hoilla muovileluilla ja maalattu valkoiseksi. Play-sanan kirjaimetkin olivat videomapattu.

Teoksen yleisbkokemuksia keratessani huomasin toistuvia teemoja. Yksi teemoista oli
kokemuksellisen elamyksen kokeminen ja toinen, ettd kokijat kokivat olevansa sisalla
teoksessa, osa sita. Teoksessa kokija oli osana teosta siten, ettd teoksen animaatiot
muuttuivat kokijan painaessa midipianon koskettimia. Toinen tapa, jolla kokija oli mu-
kana, oli leluilla leikkiminen. Leikki tapahtui animaatiolla rajatussa leikkitilassa. Midi-
pianolla soittelua kokijat kuvailivat myos leikiksi. Kokijat kokivat teoksen erittdin osallis-
tavana. Osallisuutta teokseen yksi kokijoista kuvaili nain:

Kylla tunsin olevani osa teosta. Loin teosta samalla, kun kokeilin sen toimintoja.
(Omat arkistot,N7,2019.)

Tassa kokija siis ei pelkastaan kokenut olevansa osa teosta vaan myos teoksen tekija.
Midipianon kayttdéa yksi kokijoista kuvaili, jopa koukuttavana. Myos yllatyksellisyydesta
teos sai paljon positiivista palautetta. Eras kokija kuvaili teoksen kayttamista nain:

Teosta oli hauska kayttaa ja sita oli mielenkiintoista tutkia. Lisaksi siina oli monia
ulottuvuuksia ja sopivasti yllatyksellisyytta. (Omat arkistot, N4, 2019.)

Saamani palautteen mukaan kokijat kokivat olevansa myds valilld vuorovaikutuksessa
muiden teoksen sisalla olevien henkildiden kanssa. Uskon tdman johtuvan teoksen ase-
telmasta: Kun midipianoa painoi ja teoksessa olevat animaatiot muuttuivat, erilaiset ani-
maatiot loivat kokijoille erilaisia kokemuksia. Eli midipianoa paineleva kokija vaikutti sii-
hen, millaisessa tunnelmassa muutkin teoksen sisalla olevat kokijat olivat. Yksi kokijoista
kuvaili osuvasti tilannetta nain:
Koin olevani enemmankin kulisseista ohjaileva hahmo. Minulla oli kuitenkin valta
Play-maailmassa. Tama siis silloin, kun kaytin ohjauskonsolia. (Omat arkistot,N7,
2019.)
Kukaan kokijoista ei kuitenkaan kokenut olevansa liian esilla. Kokija kokee taiteen yksi-

IOllisesti ja kiinnittdd huomioita omiin tuntemuksiin ja omaan tilalliseen kokemukseen.

4.4 Roolini taiteilijana ja tuottajana

Installaatiota rakentaessani roolini vaihteli taiteilijasta tuottajaan. Tuotannolliset tehtavat

liittyivat teoksen rakentamisen aikatauluttamiseen ja installaation rakennustarvikkeiden
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I6ytamiseen. Olin apuna valilla myds Annika Niskaselle yleisissa tuotannollisissa asi-

oissa Joutokumpu-nayttelya rakennettaessa.

Olen aikaisemminkin ollut projekteissa, joissa minulla on moninaiset roolit. Tasta oli mi-
nulle hyotya. Taiteilijana on teosta luodessa tietynlaisessa flow -tilassa, joskus voi tuo-
tannollisten asioiden hoitaminen &killisesti katkaista sen. En kuitenkaan kokenut tassa
mitdan ongelmaa tydstaessani Play-teosta. Verrattaessa teatteriproduktioon, koin joita-
kin samankaltaisia tunteita valmistaessani installaatiota. Kyse on jonkinlaisen illuusion ja
kokemuksen tuottamisesta yleisolle ja itselle. Teatterissakin esityksen tuottaminen on

prosessi, joka johtaa jonkun maailman tuomiseen lavalle.

Kuitenkaan installaatiota tehdessa ei liikaa jaa ajattelemaan, mita yleisé6 ymmartaa ja
mita ei. Taiteilijana on Kiinni prosessissa. Taiteessa taiteilija elaa prosessissa. Taiteilija
ei voi tietoisesti valita aihettaan vain miellyttdakseen yleis6aan. Prosessi nakyy tai-

teessa, paljastaen kokijalle osan taiteilijan sisdisestd maailmasta. (Wands 2006, 10-14.)

Installaatiota rakentaessani muistin, miten hienoa on tehda kasilla jotakin, jonka laitan

esille. Siina oli jotakin konkretiaa, jota olin kaivannut tekijana.

Kuva 3. Installaation kirjaimet saavat valkoisen maalipeitteen. Kuva: Annika Niskanen
2018.
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5 PLAY-INSTALLAATIO KOKIJAN JA TEKIJAN
VALISSA

5.1 Play-teos instalaatio- ja mediataidekasitysten risteyksessa

Play-teos on interaktiivinen mediataideteos, mutta se on myds installaatioteos. Play-teos
ei olisi interaktiivinen mediataideteos, ellei siina olisi kaytetty teknisia valineita, joita ko-
kija voi kayttaa. Teos on kuitenkin myos installaatio ja saa kokemuksellisuutensa, juurikin
tekniikan ymparille rakennetuista lavastuksellisesta tilasta ja esineista. Play-teoksen te-
kee kiinnostavaksi installaatiotaiteeseen kuuluva “esineteatteri” -kasite. Siind esineet
saavat uuden merkityksen ja arkiset esineet saavat uuden arvon, kun niitd hyddynnetaan

tai kaytetaan taideteoksen rakennusaineina.

Installaatio on ohjattu esineiden asetelma luodussa kuvitteellisessa maailmassa. Tilan
rajoina toimii galleriatila. Lukemissani kirjoissa monet kirjoittajat soveltavat teatterin ter-
meja installaatiotaiteeseen. Esimerkiksi Teemu Maki (2005) kertoo, miten hanta kiinnos-
taa esineiden teatteri installaatiotaiteessa ja miten installaatio on teatteria ilman naytteli-
joita. Anne Ring Petersen (2015) kuvailee installaatiotaidetta taiteena, joka toimii teatte-
rin ja visuaalisen taiteen valilla. Ring Petersenin ja Maen vertailut vahvistavat omia ko-
kemuksiani installaatiotaiteesta ja miten siind sekoittuvat visuaalisen taiteen ja teatterin
maailmat ja lainalaisuudet. Luon ja tuotan maailman johon kokija astuu, kuin esiintyja

teatterilavalle, tuoden ymparilla oleville esineille ja asioille merkityksen.

5.2 Play-teoksen kokija on tekija

Play-teos muuntuu eri kokijoiden kdytdssa ja teos antaa tilaa leikille ja ihmetykselle myos
kokijoiden valilla. Palautteen mukaan kokijat kokivat olevansa teoksen sisalla. Play-te-
oksessa kyse oli enemman leikkiasetelmasta kuin varsinaisesti siita, etta kokija pystyisi
vaikuttamaan suuresti teoksen sisaltéon. Kuitenkin kokijaa ja teoksen kayttajaa haluttiin
korostaa. Valo midipianon ylapuolella laittoi soittajan "parrasvaloihin”, ja projisoidussa

leikkitilassa olevat leikkijat olivat kuin lavalla.

Uskon, ettd oma ja joidenkin ryhmanjasenien teatteritausta vaikutti teoksen rakentee-

seen siten, ettd teoksen fyysinen asetelma muistutti jollakin tavalla teatterilavan
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rakennetta. Midipianon soittaja oli kuin valomies. Play-kirjaimet seka projisoitu leikkitila
olivat kuin teatterilava ja siina leikkivat olivat kuin teoksen esiintyjat. Teos myos innoitti
joitakin kavijoita jatkamaan installaatiota. He rakensivat lattialla olevista leluista oman
jatkumon installaatiolle. Jotkut kokijoista kokivat animoidun leikkitilan osittain tanssilat-
tiana. Vaikka musiikkia ei ollut se innoitti erilaiseen olemiseen ja Play-teokseen osallis-
tuvat lapset esittivat valilla omia bravuuriliikkeitdan. Lapsikokijat olivat ehka muutenkin
rohkeampia. Lapset menivat suoraan koskemaan ja kokeilemaan, kun taas aikuiset tuli-
vat teoksen sisalle hieman tutkivammin ja varovaisemmin. Kyselyn mukaan teos heratti
joidenkin aikuiskokijoiden sisaisen lapsen. Yksi kokijoista kuvailee teoksen kayttamista
nain:

Innostuin, kiva oli paasta tutkimaan sita, lapsekas fillis, paasee leikkimaan. (Omat
arkistot, N6, 2019.)

Leikkitilan leluja ei tarvinnut siivota paikoilleen, vaan ne jaivat aina niihin kohtiin ja ase-
telmiin, mihin edellinen kayttaja oli ne laskenut. Animaatio jai aina edellisen kokijan jaljilta
tilaan, tai kuvioon, jonka tdma oli viimeksi valinnut. Tadssa huomasin valilla pitkidkin poh-
dintoja kokijalla siita, minka animaation han haluaa jattaa installaatioon. Teoksen tun-

nelma todella muuttui radikaalisti riippuen siita, millainen animaatio teoksessa pyori.

Erikseen haluan nostaa esille teoksessa leikkivat kokijat. Playn leikkitila oli varsinkin per-
heen pienimmille suosittu paikka. Teoksen tunnelma muuttui paljon silloin, kun leikkijoita
oli tilassa paljon. Teoksen sanoma melkein muuttui. Kun leikkijéita oli tilassa, teoksen
tunnelma oli kepea ja toiveikas. Kun tilassa ei ollut leikkij6ita, vaan epamaaraisesti ase-
teltuja leluja, jotka valuivat lattialle roska-astiasta, oli teos melkein surullinen ja uhkaava-

kin. Tahan liittyi myos se, mikd animaatio installaatiossa pyari.

5.3 Play-teoksen omistajuudesta

Videotaiteessa video on teos, jota kokija ei voi kayttaa, ainoastaan katsella, kuten maa-
lausta tai patsasta. Suurin ero siihen on mielestani interaktiivisen mediataiteen omista-
juudessa. Teos on yleison ja taiteilijan yhteinen, se on tarkoitettu kaytettavaksi ei pelkas-
taan katseltavaksi. Vaikka tein kyselyn, jossa kysyin suoraan kokijoilta tuntemuksia Play-
teoksesta on vaikeaa saada tallennettua juuri sitd tunnetta, jonka kokija kokee paan si-
salla juuri silla hetkella, kun han on teoksen kanssa vuorovaikutuksessa. Kokijoiden vas-

taukset avasivat kylla sitd kokemusta ja my6s paan sisaisia ajatuksia siita, kuinka kokija
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kokee vaikuttavansa teoksen kulkuun vai kokeeko han olevansa vain vierailija taiteilijan

valmiin teoksen sisalla.

Voi sanoa, etta ainoastaan taiteilija pystyy antamaan teokselle alustan tai raamit, joiden
puitteissa kokija kokee ja tekee asioita. Tassd mielessa teos on ainoastaan taiteilijan
"hallinnassa”. Play-teoksessa kokija sai kuitenkin aika paljon valtaa myo6s siihen, milla
tavalla itse teoksen kokee ja miltd se oman kokemuksen aikana nayttaa. Vaihtamalla
animaatioita teokseen, kokija loi aina uudenlaisen tunnelman koko tilaan. Teoksessa on
erilaista olla vaaleanpunaisten kukka-animaatioiden keskelld, kuin psykedeelisten kie-

mura-animaatioiden keskella.

Kokija sai myds paattaa, miten teosta katselee. Han saattoi olla teoksen sivussa tai sitten
ihan keskiéssa. Kirjainten edessa oleva leikkitila oli valilla tdynna lapsia leikkimassa. Se
minka lelun he valitsivat leikkiin, oli heidan oma valintansa. Toki tassakin tapauksessa

taytyy muistaa, etta taiteilijat olivat tuoneet juuri ne lelut tietoisesti tilaan.
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6 LOPUKSI

Play-teoksen tekeminen on minulle taiteilijana eraanlainen merkkipaalu. Kyse on ensim-
maisesta taidenayttelysta, jossa olen itse ollut tekijana. Kokemukseni oli erittdin innos-
tava. Mediataide ja installaatiotaide tutkimuksen kohteina olivat minulle myés uusia ai-
healueita. Tata artikkelia kirjoittaessani tunteeni siita, miten eri taiteenlaijit kietoutuvat yh-
deksi isoksi kokonaisuudeksi kokijan kautta vain vahvistui. Kokijan suhde taiteeseen on
aiheena suorastaan ikiaikainen. Taiteen kokijat ovat vuosisatoja saaneet luoda suhdetta
ymparilla olevaan taiteeseen. Taideteoksen ja kokijan valinen suhde on mystinen kentta,
jonka tutkimista taiteentutkijat ja taiteilijat jatkavat. Kiinnostavaa on nykytaiteessa huo-
mata, miten taideteokset itsessdan voivat luoda kokijaa tutkivia tilanteita. Vaikka tein
pienimuotoista empiiristd tutkimusta Play-teoksen kokijoiden kokemuksista, on silti vai-
kea tavoittaa, mita katsoja kokee ja tuntee. Jos mietin omia taidekokemuksiani, on niiden

pukeminen sanoiksi haastavaa.

Tunne teosta katsellessa ja kokiessa tapahtuu ihmisen mielessa juuri silla hetkella. Ko-
kemuksellisuuden lisdantyminen taidenayttelyissa kertoo kiinnostuksesta taiteen kokijan
tuntemuksiin. Kun katselin Play-teoksen kokijoita ja luin palautekyselyjen vastauksia,
varsinaista tunneperaistd kokemusta oli hankala tavoittaa niista. Voi todeta, etta taiteen
kokijan kokemus on yksityinen. Se on teoksen ja kokijan oma vuoropuhelu, johon taitei-

lijalla ei ole paasya.

Jain pohtimaan myos kysymysta digitaalisen taiteen arvon maarittamisestd museoissa
ja myyntitilanteessa. Mihin arvo perustuu ja mikd on sen tulevaisuus? Yksi asia arvoa
arvioitaessa on varmasti teoksen tekija ja toinen on idea ja sen luoma tunteellinen ja
yhteiskunnallinen arvo. Uskon kuitenkin, etta digitaalista taidetta ei voi arvottaa vanhan-
aikaisilla sdanndilla, vaan digitaalinen taide on luonut uusia tapoja maaritella teoksen
arvoa. Interaktiivinen mediataide ja installaatiot ovat talla hetkelld suuressa nosteessa ja

luovat uutta teoriakenttaa taiteessa.

Kokeminen ja kokemuksellisuus on nykyajan museon ja gallerian yksi tarkeimmista ra-
kennuspallikoista. Taiteilijoita kiinnostaa luoda maailmoita, joihin kokija voi jollakin ta-
valla osallistua ja joissa olla tekijana. (Cooper 2018;Maki 2018.) Kokija on talla hetkella
taidemaailman keskidssa. Kuitenkaan emme saa unohtaa taiteen varsinaista merkitysta
ja sita, miksi sitd luodaan. Vaikka kokemuksellisuus on keskidssa, tarkoituksena ei ole

tehda taiteesta palvelua luomalla tilanteita, joita kokija haluaa kokea. Taideteoksen luo
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taiteilija ja sen arvoa ei voi kukaan poistaa, vaikka taiteen tekemisen valineina ovat osal-

listumiseen mahdollistavat digitaaliset valineet.
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