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Sosiaalinen muotoilu “social design” on muutoksen muotoilua. Sosiaalisen muotoilun tavoitteena on kayttda taiteen ja muotoilun menetelmia eldman
laadun parantamiseen (Papanek 2006). Muutoksen tarve on sisddnkirjoitettu sosiaalisen muotoilun prosessiin. Tavoitteena on paatya eri tilanteeseen,
josta lahdettiin (Andrews 2011). Sosiaalista muotoilua toteutetaan kehittyvissa maissa tai yhteisoissa, jotka ovat syrjdytyneet tai syrjaytymisvaarassa
(Miettinen 2006). Artikkeli esittelee prosessi-esimerkkina “Sankarinmatka” -tydkalun, jossa hy6dynnetdan osallistavia draaman ja dialogin keinoja.
Taman tyokalun avulla syrjaytyneet tai syrjdytymisvaarassa olevat nuoret pystyvat kasittelemaan kohtaamiaan ongelmia ja haasteita nayttelemalla

niitd kohtauksina, joita voidaan sitten kasitelld ryhmassa.

Artikkelin taustalla on "My Dream World” ty6paja- ja ndyttelyprojekti, joka toteutettiin vuosina 2013-2015 Windhoekissa ja Keetmanshoopissa
Namibiassa, Kimberleyssa ja Kapkaupungissa Eteld-Afrikassa sekd Rovaniemelld, Espoossa ja Helsingissda Suomessa. Projektissa toteutettiin useita
tyopajoja nuorten kanssa seka nayttelyitd, jotka kertovat tyopajoista ja nuorten unelmista. Hankkeessa kehitettiin taiteen ja muotoilun keinoja
osallistaa nuoria sekd omien palveluidensa ettd omien tulevaisuudensuunnitelmiensa kehittdmisessa. "Sankarinmatka" on hieno esimerkki tallaisen
tulevaisuustyokalun kehittdmisesta. Esimerkkina palveluiden kehittdmisesta toimivat nuorten suunnittelema ohjelma teiniraskauksien estamiseksi ja

oman ymparistonsa siistimiseksi. Ndiden luomisessa hyodynnettiin nuorille luontevia kuvakasikirjoituksen ja ndyttelemisen keinoja.

Suomessa "My Dream World” -nayttelyt jarjestettiin Arktikumissa Rovaniemelld, Helind Rautavaaran museossa Espoossa, Kirjasto 10:ssa Helsingissa.
Afrikassa nayttely jarjestettiin Kapkaupungin vanhan Kaupungintalon "the Attic” -galleriassa osana Kapkaupungin maailman
muotoilupddkaupunkivuoden virallista ohjelmaa 2014. "My Dream World ” -projekti toteutettiin monivuotisena projektina, jota rahoittivat
Ulkoasiainministerio, Suomen Kulttuurirahasto, TAIKE ja Alfred Kordelinin sdatio. Projektin tavoitteena oli parantaa muotoilun avulla afrikkalaisten

nuorten asemaa seka kayttaa projektin aikana kehitettyja menetelmia mahdollisimman monipuolisesti.

Artikkeli pohtii sosiaalisen muotoilun aiheuttamaa muutosta taiteilijassa, tutkijassa ja paikallisessa yhteisossa. Artikkelin tavoitteena on nostaa esiin

sosiaalisen muotoilun aiheuttama muutosprosessi ja sen vaikutukset yhteis66n (Miettinen 2007). Taiteilija tai tutkija eldd muutoksessa mukana ja



yrittaa tuoda paikallisille ihmisille edellytyksia tulla toimeen muutoksen keskella. Artikkeli nostaa esiin sekd monidanisen kehittamis- ja tutkimustyon
haasteet etta dialogin, joka tuottaa taidetta, tunnetta, muistoja ja muutosta tekijoissaan. Artikkeli kysyy, miten sosiaalisesti vastuullisen taiteen ja

sosiaalisen muotoilun tekemisen prosessi muuttaa tekijoitddan ja miten sen kenttd muuttuu ja maarittyy yha uudelleen?

Artikkelin taustalla on taiteilija- ja tutkijaryhman yli vuosikymmenen kestanyt tydskentely afrikkalaisten paikallisten yhteis6jen parissa. Artikkelin
kirjoittajista Satu Miettinen toimii Lapin yliopiston taideteollisen muotoilun professorina seka tekstiilitaiteilijana. Taiteen tohtori Inkeri Huhtamaan
taustalla on pitka ura suunnittelijana, koulutuksen kehittdjana ja tutkijana. Taina Kontio on kansainvalisesti tunnettu mediataiteilija. Kirjoittajien
lisdksi ryhméaan on kuulunut vuosien varrella koko joukko suomalaisia muotoilijoita ja tutkijoita mm. Tarja Wallius, Maria Keskipoikela, Birgitta Sassi,
Reetta Kerola, Piia Rytilahti, Kristiina Hianninen jne. Tyéryhman toiminnassa ei olla pyritty pitdytymaan rooleissa, jotka rajaisivat akateemikon
tutkijan rooliin ja taiteilijan tuottamaan sisalt6a vaan nimenomaan on pyritty rikastamaan ajattelua vuoropuhelulla ja liukumalla roolista toiseen.
Juuri Miettisen, Huhtamaan ja Kontion yhteiset keskustelut ja toiminnan analysointi on ollut toiminnassa arvokkainta. Prosessin aiheuttamaa
muutosta tekijoissadn on pystytty tutkimaan juuri ndiden hankkeen aikana toteutettujen ryhméakeskustelujen kautta. Tutkija- ja taiteilijaryhmaa on
yhdistdanyt pyrkimys ja mahdollisuus sosiaaliseen vastuullisuuteen. Projekteista viimeisin on ollut "My Dream World!” -hanke 2013-2015, jonka
tavoitteena oli kidyttda palvelumuotoilun menetelmia eteld-afrikkalaisten ja namibialaisen tydttomien nuorten palveluiden kehittdmisessa ja
osallistamisessa demokraattisemman ja tasa-arvoisemman yhteiskunnan rakentamiseen (Miettinen et. al 2014). Hanke sai tunnustusta osana World

Design Capital Cape Town 2014 vuoden virallista ohjelmaa.

[1] http://unelmienmaailma.blogspot.fi/

Artikkelin aineistona toimivat projektin aikana dokumentoidut ryhmakeskustelut, hankkeeseen osallistuneiden nuorten kirjoittamat tarinalliset
luotaimet ja kommentit projektista sekd osana projektia tuotetut videot, valokuvat ja tekstiiliteokset. Artikkeli keskittyy erityisesti kahden tyopajan
aineistojen analysointiin. Tyopaja Namibian Keetmanshoopissa ja tyopaja Etela-Afrikan Kimberleyssa San-nuorten kanssa. Projektissa toteutettiin
yhteensa nelja tyopajaa Afrikassa ja yksi tydpaja Suomessa. Osana projektia toteutettiin myos nayttelyiden ja flash mob -esitysten sarja Suomessa ja
Eteld-Afrikassa. Flash mob -esitykset ovat monesti musiikin, laulun ja tanssin keinoin toteutettuja interventioita julkisilla paikoilla. "My Dream World”

hankkeessa keratty aineisto on todella rikas. Artikkeli nostaa esiin vain muutamia aineistosta esiin nousevia teemoja ja on vasta avaus laajemmalle


http://unelmienmaailma.blogspot.fi/

taiteelliselle tutkimukselle. Tutkimusprosessin merkitys ryhman jasenille korostuu uusia sosiaalisen muotoilun projekteja suunniteltaessa ja

toteutettaessa. Tutkimus on keino reflektoida toimeenpantuja projekteja ja omaa tydskentelya.

Artikkeli esittelee "My Dream World” hankkeen kontekstia, johon sosiaalinen muotoilu sijoittuu seka asettaa haasteita ja avaa mahdollisuuksia
taiteilijalle tai tutkijalle. Taiteilija tai tutkija saa yhta paljon tutkimuskohteeltaan kuin mita itse pystyy sille antamaan. Artikkelissa pohditaan yhteisolle
vastuullisen taiteen ja sosiaalisen muotoilun valistd keskustelua, toimintamalleja ja nimikkeitd, yhtymakohtia ja eroavaisuuksia. Artikkeli nostaa esiin

osallistavan ja yhteisollisen taiteen nimikerunsauden kentdn, joka elda parhaillaan niin suuressa muutoksessa, ettd nimikkeetkin syntyvat uudelleen.

Artikkeli tuo esiin paikallisen yhteison nuorten danet heidan kirjoittamien tarinallisten luotaimien kautta. Se kuvaa myos nuorten kulkemaa
tarinallista matkaa "sankarinmatka" - videoty6kalua2 apuna kdyttaen. "Tarinalliset luotaimet" on menetelmg, jonka avulla nuoret dokumentoivat
eldmdansa tarinoita kirjoittamalla. Nuoret kertovat toiveistaan ja unelmistaan sekd muutoksen tarpeestaan. Sosiaalinen muotoilu ja sosiaalisesti
vastuullinen taide mahdollistavat moniddnisen dialogin. Timén tuloksena syntyy kuvia unelmista ja muutoksesta, jotka kohdistuvat seka nuoriin etta

taiteilijoihin. Artikkeli nostaa esiin kuvia ja videoita, jotka liittyvat prosessiin.

[2] https://vimeo.com/102132331

Koulutus kohtaa taiteen ja muotoilun

Suomalaiset taiteilijat ja muotoilijat ohjasivat tyopajoissa namibialaisia ja eteldafrikkalaisia nuoria tyostdmaan elamaansa ja harjoittelemaan esteiden
voittamista palvelumuotoilun keinoin. Tydpajoissa keskityttiin I6ytdman ratkaisuja nuorten unelmien saavuttamiseksi. Pyrimme etsimdan opetuksen
ja mentoroinnin uusia menetelmi, jotka hydédyntavat taiteen keinoja. Tyéryhmallamme on pitkd kokemus namibialaisen ja eteldafrikkalaisen
taydentdavan koulutuksen suunnittelussa ja jarjestamisessa. Osalla tydryhman jasenistd on kokemusta koulutuksen alueelta jo 1980 -luvun lopulta


https://vimeo.com/102132331

saakka. Aikaisempi tyoryhman tyoskentely on liittynyt enemman perinteisten taideteollisuus- ja muotoilutaitojen opettamiseen: tekstiilisuunnittelu,

teollinen muotoilu, vaatetussuunnittelu, keramiikka.

Eteldafrikkalaista koulutusjarjestelmaa rasittaa apartheidin taakka. Vaikka koulutusta onkin kehitetty, niin kaikille pakollisen koulutuksen historia on
kovin lyhyt. Vasta 1990-luvun puolivalista on koulutus ulottunut koko vdestoon (Fiske ja Ladd 2004). Akateemisten opiskelutaitojen puute, suuret
luokkakoot, englannin kielen kdyttaminen opetuskielena ja puutteellinen opetussuunnitelmaty6 ovat yliopisto-opetuksen haasteita Etela-Afrikassa
(Jaffer, Ng'ambi ja Czerniewicz 2007). Kansalaisjarjestdjen rooli on ollut aikaisemmin tiarkea perusopetuksen rahoittamisessa ja jarjestimisessa.
Niiden rooli on edelleen tarked oppimateriaalien suunnittelussa ja rahoittamisessa seka tdydentdvan koulutuksen jarjestamisessa (Morrow 2004).
Ty6pajoihin osallistuville nuorille englanti on toinen tai kolmas kayttokieli. Viimeksi mainittu leimaa etenkin san-nuoria. Useampi tydpajaan
osallistuneista nuorista oli epdonnistunut lopputodistuksen saamisessa, joka entisestaan vahentaa nuorten mahdollisuuksia tyollistya tai hakeutua

jatko-opintoihin.

Koulutus ja taide ovat tunnistettuja keinoja tavoittaa syrjdytyneitd nuoria. Paulo Freiren (2000) ajatus koulutuksesta interventiona ja sosiaalisena
toimintana nayttaytyy tyoryhman tydssa monin tavoin. Taide on keino vahvistaa nuorten itseilmaisua, luovia kykyja seka vahvistaa
oppimiskokemusta. Taide antaa mahdollisuuden ndahda perinteisten normien ja oppimistavoitteiden ulkopuolelle ja huomata paremmin nuorten arjen
tarkeat teemat. Koulutuksessa on hyvaksyttava paikallisten yhteiséjen arki ja sen muovaama sosiaalinen todellisuus sekd monenlaisten
opettamistapojen ja -menetelmien hyddyntdminen samanaikaisesti. Taiteen hyodyntaminen opetuksessa nojaa kriittisen pedagogiikan malliin, jossa
pyritdan 1) keskustelevaan ja vuorovaikutteiseen lahestymistapaan, 2) aktiiviseen ja reflektoivaan toimintaan seka 3) tulosten arvioimiseen kriittisen
pedagogiikan diskurssissa. (Altman ja De 2010)

My Dream World -projekti haastoi tyoryhman jasenet miettimaan palveluiden kehittdmista ja luovan ty6n vaikutusta nuorten voimaantumiseen.
Wang (2006) esittelee "photovoice” menetelméan vaikutusta nuorten yhteisolliseen muutokseen. Menetelmadssa nuoret valokuvaavat osallistavaa
toimintatutkimusta (Participatory Action Research) hyédyntien. Photovoice -projektiin osallistetaan paikallisen yhteison vaikuttajia kuten

politiikkoja, lehtimiehia, opettajia, jarjestoaktiiveja, yhteison johtajia jne. Nuoret kuvaavat ymparistostaan nousevia ilmiota. Kuvien avulla



keskustellaan yhteiso6n vaikuttavista asioista: tunnistetaan haasteita, mietitadn niihin ratkaisuja ja havainnoidaan oman toiminnan merkitysta.
Paikallisen yhteison toimijat osallistetaan prosessiin jakamalla tarinoita, jotka nousevat esiin valokuvista. My Dream World -projektissa pyrittiin
samanlaiseen asetelmaan. Projektin avulla aktivoitiin nuorten toimijuutta taiteen ja muotoilun menetelmia hyédyntaen. Tekstiilitaide, valokuvaus ja

naytteleminen toimivat apuna nuorten tarinallistaessa omaa yhteis6dan, sen ilmiota ja mika tarkeintd, omia unelmiaan.

Projektin tavoitteena oli tarkastella palvelumuotoilun ja eri taidemuotojen voimaannuttavia ja hyvaa tekevia vaikutuksia hankkeessa toteutettujen
taiteen keinoja hyddyntavien tyopajojen avulla. Hyvinvointia lisdavat taiteen aihealueesta kdytetyt termit ovat monesti jasentymattomia ja virheellisia.
Jaatinen (2015) on vaitdstydssaan tutkinut keskustelua kuvataiteen voimaannuttavista ja hyvaa tekevista vaikutuksista. Jaatisen laatima viitekehys
jasentda keskustelua. Han on paattynyt kasitteelliseen viitekehykseen, joka huomioi reflektiivisen tiedon merkityksen taiteen tutkimuksessa.
Viitekehys rakentuu 1) tyoskentely-ympariston, 2) taiteen fasilitoinnin, 3) taiteen tekemiseen osallistumisen, 4) taidetoiminnan, 5) taiteellisen
prosessin ja 6) taideteoksen kasitteiden ymparille. Naita kdsitteitd tismentamalla ja maarittelemalla on mahdollista tuottaa tieteellista tietoa
hyvinvointia lisddvaan taiteen tekemisen kentélle. Jaatinen esittelee myo6s "in situ” tydpajan tutkimuksen menetelmana. My Dream World -hankkeessa
toteutetut tyopajat toimivat juuri tdllaisena rajapintana: taiteen tekemisen, voimaantumisen ja tutkimuksen tekemisen keskiossa. Jaatisen
tutkimustulokset rakentavat uuden yhteyden kuvataiteen tekemisen, eudaimonisen ja hedonisen hyvinvoinnin valille. Eudaimonista hyvinvointia
voidaan vahvistaa kuvataiteen tekemisen avulla, silloin kun kuvataiteen tekeminen koetaan arvokkaaksi, laadukkaaksi, mielekkdaksi, itse-ilmaisua ja
henkilokohtaista kasvua tukevaksi seka tekemisen ollessa lahtokohtaisesti motivoitunutta ja sitoutunutta. (ibid.) Tyoryhma kasitteli Jaatisen (2015)
esittimaan viitekehykseen kuuluvia asioita seka ryhméakeskusteluissa, joissa arvioitiin tydpajojen onnistumista ettd tydpajoja valmistelevissa
suunnittelukokouksissa, joita pidettiin puolenkymmenta ennen tydpajojen toteuttamista. Tyoskentely-ympadriston jarjestdminen ja fasilitointi olivat
keskiossa koko projektin onnistumiselle. Nuoret olivat tydpajoissa ldsna vain muutamia paivia. Jotta yhdessa vietetty aika olisi onnistunutta ja

tehokasta, piti se suunnitella kunnolla ja pohtia keinoja, joilla nuorten ohjaaminen onnistuisi mahdollisimman hyvin.

My Dream World -projektissa oli vahvasti ldsna hyvaa tekevan taiteen ajatus ja voimaantuminen. Paikallisten yhteis6jen kehittamistydssa
puhutaankin voimaantumisesta. Taidekin nostetaan esiin yhtena keinoja voimaantumiseen ja yhteison muutoksen luomiseen (Key 2000). Tyopajoissa
liikkuttiin nuorten henkilokohtaisen hyvinvoinnin lisddmisen ja yhteisollisen voimaantumisen rajapinnalla. Toisaalta haluttiin ohjata nuoria loytamaan

ratkaisuja omiin haasteisiinsa ja toisaalta mietittiin keinoja aktivoida yhteis6a tuottamaan palveluja. Hankkeessa toimittiin kahdella tasolla:



ensinndkin sosiaalisten haasteiden kasitteleminen tyopajoissa tavoittelee yhteison hyvinvoinnin lisddmista ja toisekseen toiminta nuorten kanssa

taiteen keinoja hyodyntden on selkedsti taiteen kidyttadmista hyvaa tekevana keinona.

Esimerkiksi Eteld-Afrikassa Kimberleyssatekstiilitydpajassa poydalle levitettiin pitka kangas. Opiskelijat kertoivat kuvallisesti elamastdadn: ensin
maalattiin kuvat siitd, missa talla hetkella eletaan ja seuraavaksi kuvitettiin unelmien maailma - siis sitd, mihin pyritaan. Lopuksi tama pitka kangas

muotoiltiin kolmiulotteiseksi installaatioksi. Taiteellisen tydskentelyn prosessi oli nuorille voimaantumisen ja ratkaisujen etsimisen keskidssa.

Sosiaalista muotoilua ja taidetta madrittamassa

My Dream World -hanke linkittyy voimakkaasti sosiaalisen muotoilun kentélle. Miettisen (2006) sosiaalisen muotoilun manifesti oli yhteiséllinen
prosessi sosiaalisen muotoilun maarittamiseksi. Manifesti maaritteli sosiaalista muotoilua strategisena toimintana, joka mahdollistaa keskustelun
perinteen ja uudistuvan talouden valilla. Sosiaalinen muotoilu maariteltiin ammattimaisena toimintana vahvistaa paikallisen talouden tai
toimeentulon kehittdmista. Maaritelma korosti omistajuuden ja kannattavuuden kehittdmista. Sosiaalinen muotoilu nahtiin viestinnan, uuden
tuotesuunnittelun ja ympariston yhdistavana jarjestelmien muotoiluna. Miettisen (2007a) toimittama kirja "Design Your Action” jatkoi kasitteen
madrittelya. Kirjassa korostui hyvien kidytantojen ja poliittisten tavoitteiden sitominen osaksi toimintaa seka kasityon ja koulutuksen uusien mallien
kehittiminen. Molemmissa julkaisuissa korostui sosiaalisen muotoilun maérittely seuraavien kasitteiden kautta: 1) taloudellinen kehittamistyo, 2)
politiikan kehittdminen, 3) strateginen toiminta, 4) toimintaympariston tuntemus, 5) omistajuus ja sitoutuneisuus sosiaalisten innovaatioiden

tuottamiseen seka 6) jarjestelmien muotoilu (design for systems).

Osa tyoryhman jasenistda (Huhtamaa, Miettinen) toimi pitkdan Taideteollisen korkeakoulun "World Design Research” -tutkimusryhman jasenina.
Ryhma tuotti vuosina (2002-2014) joukon vaitoskirjoja (Bello 2008; Huhtamaa 2010; Judice 2014a ja b; Miettinen 2007b; Nugraha 2012; Sarantou

2014; Reijonen 2010) sosiaalisen muotoilun alueelta. Vaitoskirjoille yhteista oli sosiaalisen muotoilun problematisointi ja liittdminen laajempaan



kulttuurin tutkimuksen ja muutoksen viitekehykseen (Appadurai 1996; Sen 1999). Sosiaalinen muotoilu sijoittuu globaaliin verkostoituneeseen
maailmaan, jossa sekoittuvat kulttuurit, taloudelliset verkostot ja politiikka. Tutkimusryhman tavoitteena oli tuottaa uutta tietoa sosiaalisen
muotoilun toimintatavoista ja sosiaalisen muotoilijan roolista. My Dream World -projekti antoi seka tutkimuksen ettad tekemisen alustan sosiaalisen
muotoilijan tyon tutkimiselle ettd toteuttamiselle. My Dream World -projekti sitoutui globaaleihin paikallisiin yhteiséihin Namibiassa ja Etela-
Afrikassa. Tyoryhman historia sosiaalisen muotoilun tutkimuksessa ja maarittelyssa auttoi suunnittelemaan toimintaa ja pohtimaan siihen vaikuttavia

kisitteita.

Margolin (2002) kirjoittaa muotoilusta inhimillisena valineena muotoilla maailmaa ja tutkia kulttuuria. Victor Papanek (2006) ottaa esiin muotoilijan
sosiaalisen ja moraalisen velvollisuuden omaa yhteis6dan, kehittyvaa maailmaa seka kestavan kehityksen periaatteita kohtaan. My6s Bonsiepe (2006)
pyytda muotoilijoita keskittymadn marginalisoituihin, sorrettuihin ja taloudellisesti heikossa asemassa oleviin ryhmiin. Ezio Manzini (2014) on
keskittynyt tutkimaan sosiaalisia innovaatioita muutosprosesseina, jotka ruokkivat olemassa olevia voimavaroja lahestymistapana alhaalta ylos seka
paikallisten yhteisdjen osuutta innovaatioiden synnyttamisessa. Margolin (2002), Papanek (2006), Bonsiepe (2006) ja Manzini (2014) nostavat esiin
sosiaalisen muotoilun eetoksen, jonka ldhtékohtana on positiivinen ja voimakas kontekstuaalisen ymmartamisen tarve seka halu muuttaa perinteista

ylhaalta alaspdin toteutettua valta-asetelmaa osallistavampaan ja innovatiivisempaan suuntaan.

Papanek tutki sekda muotoilijan ettd muotoilun roolia. Han oli luovan ajattelun edistdja ja hanen oppinsa nostivat esiin kontekstuaalisen ymmarryksen,
jotka liittivat tuotesuunnittelun sosiologiseen, psykologiseen ja ekologiseen kontekstiin, moniammatilliseen ryhmaty6hon, osallistavan muotoilun
toimintatapoihin seka jarjestelmien muotoiluun. Papanekin ajattelu on kestdnyt aikaa hyvin ja monet hdnen esiin nostamistaan teemoista loytyvat
"design thinking” -ajattelun ytimesta ja osana "IDEON-toimintatapaa”. Viimeksi mainitussa korostuvat luova ajattelu, moniammatillinen tiimityo,
kayttdjien osallistaminen ja kokeilukulttuuri (Brown 2008). My Dream World -hankkeessa yhdistyvat sosiaalisen muotoilun eetos ja luova ajattelu,
jotka mahdollistavat uusien taidetta hyddyntdvien menetelmien kiayttamisen osana palvelumuotoiluprosessia. Vapaus kokeilemiseen ja
toimintatapojen muuttamiseen prosessin aikana korostuvat hankkeessa toteutetuissa tyopajoissa. Fasilitoinnin ja taiteellisen toiminnan keinot

kehittyvat kokeilevan prosessin ja sen arvioinnin myota.



Desai ja Chalmers (2007) kirjoittavat ristiriidasta, jossa taidekasvatuksessa (school art) taide esitetddn systemaattisesti ei-poliittisena, vaikka
nykytaide ei sita ole. Sosiaalinen taide (socially engaged art) vaatii meita suhtautumaan kriittisesti poliittisiin, sosiaalisiin, taloudellisiin ja
kulttuurisiin tilanteisiin. Kyseenalaistamisen avulla pdddymme uusiin ratkaisuihin, jotka toivottavasti aikaansaavat muutosta (Thompson 2004).
Bishop (2005) kirjoittaa sosiaalisesta taiteesta (socially engaged art) ja siihen liittyvista termeista: socially engaged art, community-based art,
experimental communities, dialogic art, litoral art, participatory, interventionist, research-based ja collaborative art. Kaikille niille toimintatavoille on
yhteistd esteettisen kokemuksen suhteellisuus yhteisollisen luovan toiminnan (joko yhteison tai monialaisen verkoston kanssa) palkitsevuuden
rinnalla. Sosiaalisessa taiteessa tekijoina ja osallistujina voivat toimia myos ei-taitelijat, joiden esteettinen osaaminen taiteen sisaltojen tuottamisessa
ei aina ole yhta korkealla tasolla kuin koulutuksen saaneilla ammattitaiteilijoilla. Tdma aiheuttaa keskustelua esteettisen kokemuksen arvojen

toissijaisuudesta seka laajemman yhteison osallisuuden palkitsevuudesta.

Bourriaudin (2001) tyo liittda taiteen sosiaaliseen kontekstiin. Sosiaaliset suhteet ja ihmisten vadlinen vuorovaikutus on kaupallistunut: "Ihmisten
valisten suhteiden, joita symboloivat hyddykkeet tai niiden korvaaminen joillain muilla logojen merkitsemilla ulottuvuuksilla, on otettava mita

aarimmaisempia ja salaisimpia muotoja, jotta ne voisivat olla ennakoimattomia.

Sosiaaliset sidokset ovat muuttuneet standardoiduksi taideteokseksi”.

Suhteellinen taide (relational art) viittaa taiteeseen, jossa sen teoreettisen valtapiirin muodostavat sosiaalisen kontekstin sisdlla vaikuttavat ihmisten
valiset suhteet. Relational art painottaa esteettisia, kulttuurisia ja poliittisia tavoitteita ennemminkin kuin taiteen itsendista tai yksityista tilaa tai
nykytaiteen radikaalia myllerrysta. Nykytaide on syntynyt materiaalisesta muodosta ja muuttunut yhdistavaksi elementiksi, joka toimii kuin liima.
Taide toteutuu sosiaalisen dialogin kautta. Taide on kohtaamisen tila, jossa esteettisestd kokemuksesta tulee suhteellinen. ” (Bourriaud, Pleasance,
Woods ja Copeland 2002)

Martin (2007) suhteellisen estetiikan kritiikissdan palaa Bourriaudin tekstiin ja tarkentaa hanen ajatustaan: “Suhteellisen estetiikan ideana on, etta

taide on sosiaalisen vaihdon muoto”. Borriaudin tekstiin liittyy kysymys taiteen suhteesta kaupallisuuteen, joka sosiaalisen taiteen kentalla koetaan



vahempiarvoisena. Bourriaud kuitenkin ottaa hyvin kantaa taiteen ja esteettisen kokemuksen suhteellisuuteen, joka nousee keskusteluun sosiaalisen
taiteen kentalld. Keskustelu sosiaalisen taiteen ymparilla on kuitenkin monidanista nostaen esiin myos esteettisen kokemuksen tarpeen yhdessa

sosiaalisen tavoitteen kanssa. Esteettistda kokemusta ei tarvitse uhrata yhteisollisen prosessin jalkoihin, vaan voi myos tavoitella molempia.

Sosiaalisen taiteen nousu on asettanut taiteilijoiden toimintatavat yhteisojen ja osallistavien prosessien kanssa kriittisen tarkastelun kohteeksi
(Bishop 2005). Sosiaalisessa taiteessa on tarkeda rakentaa osallisuus yhteison kanssa toimien ja kdayttaa lapinakyvia toimintatapoja. Lindholm (2015)
ottaa kantaa juuri osallisuuteen ja osallistamiseen kulttuurin alueella. Osallistamisen konnotaatiossa ohjailu tapahtuu ylhaalta alaspain kun taas
osallistuminen tapahtuu ihmisesta itsestadn ja luo positiivisen kuvan. Kun Bishop (2012) maarittelee osallistavaa (participatory) taidetta ja sosiaalista
taidetta, nousee esiin yhteison osallistuminen sosiaaliseen prosessiin. Sosiaalisessa taiteessa yhteison osallisuus omien haasteidensa tai ongelmiensa
ratkaisuun taiteen keinoja kayttdaen on oleellista. My Dream World -hankkeessa oli keskeista osallisuus ja osallistuminen, johon pyrittiin yhteisen
suunnitteluprosessin ja tydpajojen keskustelevan toteutustavan avulla. Osallisuutta vahvistettiin tyéryhman suunnittelu- ja arviointikokousten avulla.
Vaikka kokousten pitdminen tydpajojen aikana oli hetkittdin kuormittavaa, antoivat ne mahdollisuuden arvioida yhteistd toimintaa ja muokata
sisdlt6a ja toimintatapoja. [Iman taiteellisen tutkimuksen prosessia ja sen avulla toteutettua toiminnan arviointia tyéryhman tyoskentely ei olisi
kehittynyt vuosien aikana. Ty6pajoihin palaaminen ja toiminnan dokumentointi auttoivat ryhmaa nakemaan paremmin toiminnan kehittamiskohteet
ja tekemadin muutoksia tydskentelytapoihinsa. Tyopajojen rakennetta yksinkertaistettiin projektin edetessa ja fasilitoinnin avuksi kehitettiin erilaisia

tyokaluja, joita tyOstettiin yhdessa Google drive -alustaa hyodyntaen.

My Dream World-tyéoryhman tyoskentelyssa yhdistyvat seka sosiaalisen muotoilun ettd sosiaalisen taiteen tavoitteet. Tydpajatydskentely oli
haastavaa. TyOpajan fasilittaattorit joutuivat siirtymaan roolista toiseen ohjaamaan, tuottamaan ja suunnittelemaan. Jaatisen (2015) hyvaa tekevan
taiteen viitekehyksessa korostuu fasilitaattorin rooli, joka oli tyéryhman tyskentelyssa keskeistd. Bishop (2005) nostaa esiin esteettisen kokemuksen
ja yhteisollisen prosessin palkitsevuuden valisen ristiriidan, joka on lasnd myds My Dream World -projektin tyoskentelyssa. Taiteellista ja sisallollista
tyoskentelya haastoivat koko ajan aikataulu ja monien sidosryhmien tavoitteet ja vaateet. Lindholm (2015) viittaa osallisuuteen, jota tyéryhma
tavoittelee. Kenttatydssa on tairkeampaa kayttaa aikaa aidon osallisuuden rakentamiseen kuin esteettisen kokemuksen suunnitteluun. Tutkija on aina
valitilassa kentéan ja tulkinnan valilla ja taiteilija on ohjaamisen ja tekemisen valilla. Yhteisollinen toiminta ja ilmaisu on kuitenkin niin taytta, etta

kentdlla ollessa se tayttaa palkitsevuudellaan. Juuri tima on yhteista seka sosiaaliselle muotoilulle etta taiteelle. Bourriaudin (2001) muotoilema



taiteen kasitys nayttaytyy ymmarrettavana sosiaalisen taiteen kentdlla. Taide rakentuu sosiaalisista suhteista ja toiminnasta yhteisdjen kanssa.
Taiteellinen toiminta nuorten yhteisdjen kanssa avaa seka tutkijalle etta taiteilijalle yhteiskunnan muutosta ja siitd nousevia ilmioita. Naita ilmiota
kuvataan taiteen keinoin. Seka sosiaalisessa muotoilussa etta sosiaalisessa taiteessa muutos on vahvasti lasna. Molemmat sisaltavat sisaankirjoitetun
tavoitteen "paremmasta” tai “muusta”. Yhtena tutkimusprosessin tuottamana oivalluksena voisi nostaa esiin sosiaalisen muotoilun positiivisen
lahtokohdan tuottaa uutta osaamista, uusia mahdollisuuksia ja ratkaisuja. Sosiaalisen muotoilun tavoitteena on tuottaa konkreettisia asioita, olivatpa
nama sitten palvelukonsepteja tai taiteellisia artefakteja tai jopa itse sisaltoja. Taiteellinen tutkimus ja sen antamat tydkalut toiminnan

dokumentointiin, analysointiin ja reflektointiin mahdollistavat timéan positiivisen 1ahtokohdan kriittisen arvioinnin.

Tarinalliset luotaimet ja -ty6paja

Namibiassa Keetmanshoopissa ja Etela-Afrikassa Kimberleyssa paikalliset yhteistyokumppanimme olivat rekrytoineet oppilaat meidadn
tyopajoihimme. Ty6pajoja edelsi yhteinen suunnitteluprosessi paikallisten toimijoiden kanssa Skype-keskustelujen ja kirjeenvaihdon avulla. Tdman
lisaksi tyoryhman jasenet kokoontuivat saannoéllisiin palavereihin, joissa suunniteltiin tyopajojen sisaltoa ja niissa kdytettavia menetelmia. Suomesta
lahetettiin Afrikkaan sielld olevien yhteisty6jarjestéjemme kautta tyopajoihin tuleville opiskelijoille etukdateen kysymyksia heidan nykyisesta
eldmastdan ja unelmistaan omasta tulevasta elamastdaan. Kutsumme "luotaimiksi” naita tydpajoihin tuleville nuorille 1dhetettyja tarinallisia tehtavia.
Luotaimien avulla nuorilta kysyttiin, minkdlainen heiddn normaali arkensa on ja mitka asiat tuottavat heille iloa tai surua. Nuoret saivat kdsiinsa myos
taikasauvan, jonka avulla he pystyivat luomaan unelmien maailman. Nuoret dokumentoivat eldmaansa ja itselleen tarkeita asioita luotaimien avulla
(Mattelmaki 2008). Tarinallisten luotaimien avulla tutustuimme nuoriin jo ennen kuin olimme edes tavanneet heitd ja pystyimme kayttamaan tietoa
suunnittelussa apuna. Ndin meilla tutoreilla oli jonkinlainen ldhtékohta laatiessamme koulutuksen opintosuunnitelmaa ja suunnitellessamme siina

kdytettavid menetelmia. My Dream World -prosessi mahdollisti tarinallisen luotaimen kehittdmisen ja kidyttdmisen sosiaalisen muotoilun keinona.

Nuorten tarinat nostivat esiin kuvan lahjakkaista henkil6istd, joista monien elaimaa oli kuitenkin rajannut joko sanallinen tai fyysinen kiusaaminen.

Yleisesti ei pidetty juoruamisesta eika siitd, ettd jotkut katsoivat olevansa muita parempia. Monet nuorista olivat joutuneet juuri juoruamisen tai



nimittelyn kohteiksi. Monet heista olivat olleet luottamustehtavissa koulussa. Lahes kaikille ystavat ja oma perhe olivat tarkeita. Kaikille nuorille
tyopaikka oli tarkea. Muiden, ja varsinkin vammaisten, auttaminen koettiin tarkedksi. Yleisesti ei pidetty siitd, ettd ihmiset tappelevat tai siit3, etta
nuoriso kdyttaa alkoholia ja huumeita. Monelle nuorista vanhempien tappelut ja vakijuomien kaytto olivat arkipaivaa. "You wouldn’t never believe how
much they drink. You haven'’t ever seen this.”Totesi yksi nuorista tydpajan aikana. Nuoret hahmottivat hyvin erilaiset kokemusmaailmat ja arjen, joita

pajojen ohjaajat ja nuoret itse elivat.

"Unelmien mina ja ideaalimaailma” oli motivoinut haaveilemaan menestyksestd ja kuuluisuudesta. Haluttiin tulla esiintyviksi taiteilijoiksi, opettajiksi
tai sairaanhoitajiksi. Lahes kaikki halusivat tulla rikkaiksi ja kuuluisiksi seka viettaa ylellista tai ainakin huoletonta elimaa. Talon ja auton ostamisesta

ja paljosta rahasta unelmoitiin. Lahes kaikki toiveet sisdlsivat halun auttaa yhteison ihmisia.

Yksittdinen tyopaja alkoi niin, etta flappitaululle koottiin opiskelijoiden luotainten vastauksista nousseita aiheita, joita halusimme kasitella
workshopeissa. Vastausten kautta saimme kasiteltaviksi opiskelijoiden elamén usein vaikeitakin ongelmia. Opiskelijat olivat vastauskirjeissdan
avautuneet ja kertoneet syvillisesti elamastaan. Probleemat olivat sellaisia, ettd ne estivat opiskelijoita toteuttamasta unelmiaan. Useissa kirjeissa
valittyi huoli siitd, kuinka nuoret tunsivat olevansa umpikujassa kehityksensa kanssa. Kurssin alussa nostettiin nditd teemoja esiin ja keskusteltiin

niistd yhteisesti. Tyopajat perustuivat ndiden ongelmien (obstacles) ratkaisemiseen eri keinoin.

Kuval Kimberleyn tydpajasta: Nuoret ovat piirtdmdssd “Unelmien kaupunkia”, jonka he saivat
suunnitella juuri omanlaisekseen. Unelmien kaupunki —tyékalua on kehittdnyt tyoryhmdn jdsen,
muotoilija Reetta Kerola. Nuoret osallistuvat ympdristénsd suunnitteluun visualisoinnin ja
keskustelun avulla. Menetelmd auttaa nuoria sanallistamaan toiveitaan ja jakamaan ne muiden

nuorten kanssa.




Nuoret hahmottivat tyopajassa kasiteltavan asian seka verbalisoimalla etta visualisoimalla. Aluksi opiskelijat kirjoittivat itselleen ne ongelmat, joita
halusivat ldhtead purkamaan, sitten koko ryhman kesken keskusteltiin ndista lahtékohdista. Pdivat edistyivat niin, ettd aina ennen kuin oppilaat
paneutuivat tyopaja-tehtaviinsg, keskustelimme kaikki yhdessa ongelmista ja niiden voittamisesta. Naiden ongelmien pohjalta aloimme tehda
konkreettista tyotd useassa eri simultaanisessa workshopissa. Tydpajat olivatkin hyvin kdytannonlaheisia. Ongelmia ratkottiin tekemalla. Jokainen
paiva paattyi palautekeskusteluun, jossa koottiin yhteen, mita oltiin saatu aikaan pdivan mittaan. Keskustelussa kerrattiin, mita oltiin tehty ja miksi,
seka mita uutta opittiin. Keskeinen osa tyopajatydskentelyd muodostui reflektoinnista, jossa kukin henkil6 tarkasteli omaa tekemistdan jalkikateen.

Reflektoinnissa jokainen opiskelija paneutui pohtimaan omaa nykyistd elamdansa ja omia unelmiaan tulevasta "mindstaan".

“Is this a pig?” “No, a springbok”, tulkki kddntdd Luten san-kielisen vastauksen englanniksi. Olemme suuren péyddn ddressd. Opiskelijat maalaavat
poydille pakasta levitettyd pitkdd, yhtendistd kangasta. Heiddn tehtdvdnddn on kuvata nykyistd eldmdntilannettaan ja edetd unelmiensa maailmaan.
Tydpajan osallistujat kirjoittavat tarinoita asioista, jotka estdvdt heitd pddsemddn unelmaansa. Tydpajassa keskitytddn luomaan keinoja ndiden esteiden
poistamiseksi. Nuoret olivat !xun ja khwe -saneja. He asuvat Footprint of the San - yhteiséssd Kimberleyssd, Platfonteinissa Eteld-Afrikassa. Koska nuoret

puhuvat vain omaa kieltddn, paikalla on tulkki.

Ensimmdiisen pdivdn pddtteeksi oppilaat kertoivat, mitd he olivat oppineet. Erds nuori nainen halusi tulla estradilaulajaksi, vaikka pelkdsi nousta yleisén
eteen. Pelon tunteesta oli muodostunut hdnelle este (obstacle). Kehotin tyttéd valmistautumaan tulemaan laulamaan koko workshop-joukon eteen
seuraavana aamuna. Aamulla tytté ylldtti. Hdn otti kdnnykdn mikrofoniksi, astui meiddn eteen ja lauloi reippaasti ja voimakkaasti matkien ihailemaansa
idolia. Mistddn ei voinut ndhdd, miten paljon hdn pelkdsi. Minuun mentorina tdmd nuoren naisen reipas kdyttdytyminen teki suuren vaikutuksen. Jouduin

jopa nielemdidin liikutustani.

Jos tulkitsee My Dream World -projektia Jaatisen (2015) esittdman viitekehyksen avulla, hankkeesta ja nuorten kanssa tehdysta toiminnasta loytyy

useita nuorten hyvinvointia tukevan taidetoiminnan tasoja. Nuoret olivat erittdin motivoituneita osallistumaan taidetoimintaan: valokuvaus,



ndytteleminen, videotuotanto, tekstiilitaide. Fasilitaattoreina ja ohjaajina puolestaan toimivat aihealueiden ammattilaiset. Jaatisen maaritelmassa
tyoskentely-ympdaristolla on suuri merkitys. Kehitysmaaolosuhteissa pddsee harvoin toteuttamaan taideprojektia studio-oloissa. San-reservaatissa
Etela-Afrikassa tyoskenneltiin paikallisessa kirkossa ja sen pihamaalla ja Namibian Keetmanshoopissa puolestaan paikallisessa nuorisokeskuksessa.
Tyoéryhman ensimmaiset tekstiili- ja korupajat toteutettiin Himba-seppien kanssa nuotioahjolla. My Dream World -projektin periaatteena oli, ettd ne
jarjestettiin nimenomaan opiskelijoiden "alueella". Tama tarkoittaa sitd, ettd toimintaymparisto oli sielld, missa ihmiset muutenkin viettavat aikaansa.
Opiskelijoita ei keratty padkaupunkiin johonkin heille tuntemattomaan tilaan. Talla jarjestelylla pyrittiin kotoiseen tunnelmaan, joka osaltaan loi
turvallisuutta. Talla tavoin useammalla nuorella oli mahdollisuus osallistua tyépajoihin, kun ei tarvinnut matkustaa toiselle paikkakunnalle. Monelle
opiskelijalle se ei olisi edes taloudellisesti mahdollista. Tydpajoissa kuitenkin kadytettiin ammattimaisia materiaaleja ja prosesseja mahdollisuuksien

mukaan. Hyva esimerkki taideteoksen tarkeydestd on San-nuorten toteuttama tekstiili-installaatio "Mama Africa".

Workshopin viimeisend pdivdnd opiskelijat muokkasivat kanaverkosta kolmiulotteista taideteosta. Namibiassa kdytetty "wire work"- tekniikkaa ei
juurikaan tunneta Eteld-Afrikassa. Opiskelijat saivat valmiiksi ihmistd korkeamman veistoksen rungon. Kolmannesta kerroksesta tuli huomattavasti
kapeampi kuin kahdesta alemmasta. Mitdhdn siitd lopulta tulee? Tyé herdtti uusia kysymyksid. Opiskelijat kertoivat innostuneina, kuinka mukavaa oli
oppia uusi tekniikka. Lopuksi runko peitettiin yhdessd maalatulla kankaalla. Mietimme, mitd taideteos esittdd. Lopulta pdddyimme kaikkiatyydyttdvddn

nimen valintaan. Teoksesta tuli "Mama Africa”.

Bishopin (2005) esiin nostama osallistamisen prosessi korostuu nuorten kanssa toteutetuissa tydpajoissa. Seka suunnittelu etta toteutus nuorten
kanssa perustuu vahvaan dialogiseen suhteeseen, nuorten tarinoita kerattiin ennakolta tarinallisten luotaimien avulla. Paikalliset jarjestot olivat
tyopajojen suunnittelussa mukana. Paivittdin kerattiin palautetta ja reflektoitiin toimintaa. My Dream World -projektiin liittyi sarja nayttelyitd, jotka
toteutettiin Suomessa Arktikumissa Rovaniemelld, Kirjasto 10:ssa Helsingissa ja Helina Rautavaaran museolla Espoossa seka Etelad-Afrikassa osana
Cape Townin World Design Capital vuoden virallista ohjelmaa. Esteettinen esittdminen liittyi kiintedsti toimintaan. Hankkeessa toteutetut nayttelyt
toivat esiin hankkeen aikana toteutettuja visuaalisia teoksia: San-naisten rakentama tekstiili-installaatio "Mama Africa”, runsas valokuvamateriaali

tyopajoista ja "Hero’s of Kimberley” videoteos.



Kuva 2 Keetmanshoopin tyépajasta: Nuoret suunnittelemassa yhteiséllistd roskien kerddmispalvelua.
Koyhimmissd kaupunginosissa ei toimi kunnallistekniikka, vaan roskaaminen ja jdte ndkyvdt
ympdristossd. Asukkailla ei ole varaa maksaa roskien viennistd. Nuoret ideoivat keinoja, joilla ihmiset

saadaan motivoitua pitdmddn ympdristdd siistind.

Sosiaalisen muotoilun ndkékulmasta My Dream World -projektista 16ytyy monta tasoa. Niistd korostuu jarjestelmien muotoilun nakékulma (Miettinen
2007a). Nuorten tyoskentely palveluiden kehittdmisen parissa ndyttelemista ja valokuvaa hyédyntden ohjasi heitd pohtimaan, miten omaa ymparistoa
voidaan muuttaa, miten sidosryhmia osallistetaan ja mistd saadaan resursseja palveluiden tuottamiseen. Muutoksen tavoite on lahtokohta nuorten

tyoskentelylle.

Sankarin matkassa

Sankarinmatka-tyopajassa tyoskenneltiin San-kansan nuorten kanssa Platfonteinissa Etela-Afrikassa. Sankarin matka -ty6paja oli osa My Dream
World -projektia. Nuorten tulevaisuuden haaveita tarinallistettiin Joseph Campellin esittdman elokuvan juonirakenteeseen perustuvan ty6pajamallin
avulla. Eteldisen Kalaharin aamujen kylmyydessa ja padivien helteessa kasikirjoitettiin ja kuvattiin yhdessa kuvitteelliset nelja vuotta jokaisen omaa
sankarin elamaa. San-reservaatin kirkon pihan punaiseen hiekkaan piirretysta suuresta ympyrasta muodostui juonellinen pelikentta. Kentan nelja

osiota olivat nelja naytosta ja nelja vuotta sankarin tulevaisuudessa.



Nuoret maarittelivat ensin unelmansa, pohtivat sen tielld olevia esteita sekd hahmottelivat tarvittavia keinoja, joilla selvidisivat haasteista. Omaan
sankaritarinaan Kkirjoitettiin lisiksi henkilohahmoja, jotka ilmensivat pelkoja ja vastoinkdymisia tai niiden voittamista. Tarinaan ilmestyi ystavia,
mentoreita, roistoja ja huijareita. Kaikki vaiheet voittoineen ja kompastuskivineen astuttiin eteenpdin ympyrassa, juonen kidnteet yhdessa

improvisoiden.

Sankarinmatka toi nuoret lopulta viimeiseen naytokseen ja vuoteen 2016, jossa kaikki unelmat olivat toteutuneet. Glaudia oli perustanut "Stargazing
Universityn” pelastamaan katoavaa San-kieltd, jota enda vain hanen isoditinsa hallitsi, Chakwangasta oli tullut palomies, Nervonista yliopiston
professori. San-nuorten sankarimatkailusta on editoitu videoteos Hero's of Kimberley3. Yhdessa tehdystd matkasta muodostui muistijalki omasta

onnistumisesta.

[3] https://vimeo.com/102132331

Monomyytti, kaikkien tarinoiden sankari

Joseph Campbell, yhdysvaltalainen professori, uskontotieteilija ja kirjailija, oli myyttitutkimuksen teorianmuodostaja ja uranuurtaja. Han tutki eri
kulttuureissa toistuvaa tarinaa sankarista. Campbellin mukaan on 16ydettavissa peruskertomus, monomyytti, joka toistuu eri kulttuureissa erilaisina
variaatioina, mutta kuitenkin perustaltaan aina samana. Campbell 16ysi saman juonellisen perusrakenteen kaikista maailman tarinoissa, Jeesuksen ja
Buddhan tarinoista, myyteistd, uskonnollisista rituaaleista sekd myos ihmisen psykologisesta kehityksestda. Campbell tukeutui teoksessaan Sankarin
Tuhannet Kasvot sekd Freudin ja Jungin oppeihin siirtymariiteista ettd kansansatujen tutkimukseen (Campbell 1949). George Lucas suunnitteli

Tahtien sodan Campbellin avustuksella Campbellin kaavan mukaan.

Hollywoodin kasikirjoituskonsulttina toiminut Christopher Vogler havaitsi 1990-luvun alussa, ettd myos valtaosasta menestyselokuvista on

loydettavissa yhteneva peruskaava*. Sankarin matkassa sankari asettaa padmaaransg, joutuu seikkailuun ja taistelee kohdaten matkallaan vihollisten


https://vimeo.com/102132331

ja liittolaisten, ystavien ja harhauttajien arkkityyppeja. Seikkailun ohella sankari kokee yleensa myos henkilokohtaisen kasvun, sisdisen matkan. Han

joutuu kamppailemaan omaa epauskoaan ja vaaria uskomuksiaan ja tottumuksiaan vastaan, ja kasvattamaan luottamustaan omiin kykyihinsa.

[4] http://www.thewritersjourney.com/hero's_journey.htm

Sankarin Matkan 12-osaista juonikaaviota(Vogler 1985) sovellettiin My Dream World- tydpajoissa yhteisolliseen kasikirjoittamiseen ja elokuvaan ja
integroitiin taiteen, muotoilun ja elamanhallinnan ty6kaluihin. Platfonteinissa ensimmainen naytos sijoittui nykypaivaan, jossa unelmat olivat
polarisoituneita, kahtia jakautuneita. Eriteltiin se, mitd mina toivon siitd, mita toiset minulta odottavat, ja tiedostettiin omat toiveet ja pelot.
Esimerkiksi “haluan ndyttelijdksi, mutta minulla on lapsi, joten minun on pakko olla autonasentaja, vaimoni ei halua kuulla mistddn muusta” tai ” haluan
historian opettajaksi, mutta en ole kdynyt kouluani loppuun ja olen homoseksuaali, kukaan ei hyvdksy minua”, Juonikaavion mukaan ensimmaisessa

naytoksessa kohdattiin pelkoja ja improvisoitiin tarve perdantyad, jattaa asia sikseen.

Ensimmadisen paivan kasikirjoittamisen ja pohtimisen jalkeen nuoret tulivat seuraavana aamuna valmiina toiseen naytokseen, seuraavaan vuoteen.
Ennen toista ndytosta tueksi ja muutosvoimaksi oli kirjoitetut mentorihahmo, sisdinen voima tai konkreettinen tukija, Yoda tai Gandalf, jonka avulla
hyppy seikkailuun mahdollistui. Hiekkaan piirretyn viivan yli hypattiin yleison kannustamana ja mentorin avustuksella. Y6lla oli tapahtunut myos
uusiutuminen ulkonddéssa, aluksi asiallisesti pukeutuneet nuoret tulivat paikalle oransseissa housuissa ja keikarimaisessa huivissa, tai

ruusubaskerissa. Jotain oli jo muuttunut.

Toisessa naytoksessa seikkailu alkoi. Matkalle ilmestyi kasikirjoituksen mukaan narreja, huijareita, muodonmuuttajia, ystavia ja liittolaisia, heidan
kanssaan edettiin kohtamaan pahimmat esteet ja viholliset. Kolmannessa naytoksessa kohdattiin arkkivihollinen, pahin pelko. Arkkiviholliseksi

nuorten tarinoissa osoittautui useimmiten kulloisenkin sankarin oma epdusko omaan onnistumiseensa, kolhiutunut mindkuva tai ympariston paineet.


http://www.thewritersjourney.com/hero's_journey.htm

Matkansa aikana jokainen nuori kavi valilla keskustelun akasiapuun alla kuvitteellisen vanhan sisdisen viisaansa kanssa, etsien kannustavia ja
lempeitad sanoja. Vanhalle viisaalle henkilohahmolle maariteltiin ominaisuudet, puhetyyli- ja tapa, jonka jalkeen nuoret lupasivat keskustella paperilla
sisdisen viisaansa kanssa vield kahdeksan kuukautta. Nuoria rohkaistiin erityisesti luomaan tietoisesti oma sisdinen ja ulkoinen tukiverkkonsa ja

yllapitdimaan sita.

Vanha sisdinen viisas- on tyokaluna synteesi Julia Cameronin (2004) kirjassaan Tyhjan paperin nautinto esittelemasta sisdisen vanhuksen mallista,
sisdisestd vanhemmasta, seka sankarin matkan juonirakenteeseen sisdltyvasta mentorista ja George Lucasin Star Wars elokuvatrilogian Yoda-

tietajasta.

Kuvittelun voimasta

Sankarin matkaaja leikkii ja visualisoi omaa tulevaisuuttaan. Han siirtda tunteitaan itse luomiinsa hahmoihin, elda pelkojaan lapi seka
mielikuvaharjoittelee unelmiensa toteutumista. Sankarin matka -tydpajassa osallistujat kdyttavat aluksi aikaansa luoden hahmoja tarinaansa. Joillekin
ndistd hahmoista on olemassa esikuvia, esimerkiksi narrit ovat pettureita, mentorit tukijoita ja kannustajia. Tassa vaiheessa tapahtuu luonteva

transferenssi, jossa oman tarinan hahmoihin siirtyy paljon omia odotuksia, pelkoja, haaveita ja kuvitelmia (Indick 2004).

Ensimmaisessa ndytoksessa Sankarin Matkalle 1ahtijaa pyydetaan tiedostamaan unelmille tyypillinen polarisaatio eli kahtaalle jakautuminen. "Mina
haluan tatd, mutta toisaalta perheeni estad sen”. Tassa vaiheessa maaritelladn unelmien tielld olevat haasteet, jossa unelmat ja todellisuus ovat
ristiriidassa. Yleisimmin osallistujat maarittavat haasteekseen oman epauskonsa omiin voimiinsa, muutosvastarinnan, pelon tai ldheisten epauskon.

Nama pelot on siirretty Sankarinmatkan Varjon hahmoon. Varjon hahmo on ilmentyma omien voimien riittdmisesta tai kyvysta suoriutua haasteista.



Sankarinmatkan tydpajaan osallistuja ei tarvitse nayttelijan taitoja edetdkseen matkalla. Palvelumuotoilun keinoista yhteisolliseen elokuvaan ja
kasikirjoittamiseen on integroitu onnistuneesti bodystorming (Oulasvirta, Kurvinen, ja Kankainen 2003; Schleicher, Jones ja Kachur 2010) ja Serious
Play (Schrage 2013) -menetelmat. Kehollisen ideoinnin ja vakavan leikin sddnndét ovat soveltuneet vaivatta kaikille ja tuoneet matkan lapikdymiseen

voimakkaasti elamyksellisen elementin.

Seka nuoret ettd aikuiset ovat elaneet matkansa omaan tulevaisuuteensa voimakkaasti, yleensa voimauttavasti. Osallistujat ovat kokeneet 16ytaneensa
voimavarojaan, tdsmentdneensa padmaaridan ja saaneensa todellista rohkeutta kuvitteellisen sijaan toteuttaa unelmiaan. Matkan aikana muut
osallistujat ovat sankarin kdyt6ssa, sankari roolittaa heitd tarpeensa mukaan antamaan tukea tai kuvaamaan haastavaa tilannetta. Muut osallistujat
voivat ottaa mentorin tai varjon hahmon, rakentaa tarvittaessa sankarille amuletin supervoimaksi tai ilmestya Gandalfiksi mukanaan taikavoima. Joku
on rakentanut itselleen vaikkapa aarrearkun taynna uusia luonteenpiirteitd, joka mukanaan on ollut helppo ylittaa tiella sattuneita esteita. Jokaisella

osallistujalla on ollut oikeus seka kieltdytyd matkasta, ettd jattaa se kesken, tai valita aivan oma tapansa kulkea.

Sankarinmatkassa on korostuneimmin My Dream World -projektissa kdytetyistd menetelmista lasna taiteen hyvaa tekevat vaikutukset. Kun
Sankarinmatkaa tarkastelee Jaatisen (2015) viitekehyksen mukaan, 10ytyy tyoskentelysta vahva taiteellinen prosessi. Seka nuoret etta ohjaaja
tyoskentelevat samanaikaisesti juonen, tarinan, ilmaisun ja sisdisten tavoitteiden parissa. Prosessia tukee ja jakaa ymparilla oleva ryhma. Tydskentely-
ymparistoksi rakentuu hiekkaan piirretty nelikentta ja videokamera, joka tallentaa tydskentelyn. Sankarinmatka on tasapainon hakemista sisdisen ja
ulkoisen muutoksen valilld. Bishopin (2005) esiin nostamat osallistava prosessi, palkitseva yhteisollisyys ja esteettinen tydskentely jasentyvat
elokuvallisen tyoskentelyn kautta. Osallisuus on yhteisessa tyoskentelyssa vahvasti lasna nostaen nuoret paarooliin, kun taas videoteoksen

tyostaminen antaa taiteilijalle mahdollisuuden tydstaa taiteellista sisaltoa.

Yhteenvetona sosiaalisen muutoksen muotoilu



Sosiaalisen taiteen ja muotoilun maailmaan kuuluu vahvasti muutoksen muotoilu. My Dream World -projektissa hyvinvoinnin lisidminen ja sita
kautta voimaantuminen olivat tavoitteena kahdella tasolla. Toisaalta yksittdisen tydpajoihin osallistuneen nuoren hyvinvoinnin lisddminen ja toisaalta
yhteison hyvinvoinnin lisddminen. Yksittdisen ty6pajaan osallistuneen nuoren kohdalla taiteen hyvaa tekevat vaikutukset (Jaatinen 2015) toteutuivat
"Sankarinmatkan” ja tekstiilitaiteen keinoja hy6dyntamalla. Yhteison nakokulmasta pyrittiin lisddmaan hyvinvointia sosiaalisen taiteen (Bishop 2005)
ja muotoilun (2007a) keinoin. Yhteiso osallistui sosiaalisen vuorovaikutuksen (Bourriaud 2001), ndyttelemisen ja tarinankerronnan avulla. Naiden
avulla suunniteltiin uusia yhteis6a koskevia palveluratkaisuja. Palvelumuotoilussa toiminnan lahtokohtana on muutoksen tavoittelu. Tilanne ennen ja
jalkeen pitdisi olla erilainen palvelumuotoiluprojektin onnistuessa. Nuoret osallistuivat aktiivisesti muutoksen muotoiluun taiteen keinoja

hyoédyntaen.

Taiteilija ja tutkija elad muutoksessa mukana ja pohtii mahdollisuuksia tuoda paikallisille ihmisille edellytyksia tulla toimeen muutoksen keskella
opettaen ja ohjaten "uusia menetelmia" tyon teossa ja samalla pyrkien sadilyttimaan paikallista materiaalista ja visuaalista kulttuuria. My Dream World
-tyopajat tuottivat innovaatioita uudesta tavasta oppia seka tarinoiden etta tydpajoissa syntyneiden visuaalisten ja materiaalisten tuotteiden
muodossa. Ndistd tyopajoista saatiin uusia luovia toimintatapoja nuorten sosiaalisia ymparist6ja varten. Sosiaalisen taiteen ja muotoilun kentalld seka
hyvaa tekevan taidetoiminnan parissa toimiessa taiteilija ja muotoilija toimii monessa roolissa: opettajana, tutkijana, suunnittelijana, ohjaajana ja
taiteilijana. Roolista toiseen siirtyminen rikastaa persoonaa ja vahvistaa taitoja monipuolisesti. Roolista toiseen siirtyminen my0s pitaa taiteilijan ja

muotoilijan muutoksessa kasvamassa aina uuteen rooliin.

Yhteisollisyys, voimakas yhdessa elaminen ja ndakyvaksi tuleminen ovat "Sankarin Matka" -ty0pajassa muuttaneet seka osallistujia etta taiteilijaa, joka
on suunnitellut ja fasilitoinut tyépajan. Jokaisen sankarin sisalle jadanyt muistijalki tulevaisuudesta on ollut yhta eldva kuin muisto menneisyydesta.
Prosessissa mukana elaminen ja kokeminen on noussut tarkeimmaksi kuin taiteen tuotos. Vaikka kasite "osallistava” kuvataan uutena asiana, on se
parhaimmillaan liittynyt taiteeseen aina. Taide on edistanyt yksilon hyvinvointia ja vuorovaikutustaitoja niin kauan kuin ihmisyhteiséja on ollut
olemassa. Sosiaalisen taiteen ja muotoilun kentélla taiteen keinojen hy6dyntamisesta voisikin kdyttda termia osallistuvat menetelmat ja korostaa

tyopajojen tasa-arvoisuutta, suunnitteluprosessin lapinakyvyytta, reflektoivuutta ja vapaaehtoisuutta.



Tutkimustieto sosiaalisesti vastuullisen taiteen ja muotoilun vaikutuksista seka taiteen hyvinvointivaikutusten ymmartaminen vaikuttavat taiteilijan
asemaan ja mahdollisuuteen rahoittaa toimintaansa. Vaikutusten tunnustaminen antaa taiteilijalle mahdollisuuden saada rahoitusta sosiaalisen
taiteen ja muotoilun tekemiseen seka edistda naiden sisaltojen tunnettavuutta. Talloin on mahdollista my6s muuttaa taiteen ja muotoilun kenttaa ja

tuottaa tahan uusia avauksia.
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