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Resiimee

Virtuaalreaalne ruum kui kujutluspildi ja litkumispdhise improvisatsiooni kéivitaja: praktiline

katsetus 3D-mudelitega virtuaalreaalses keskkonnas

Kéesolev tegevusuuring uurib, kuidas saab virtuaalreaalsuses loodud 3D-keskkond toetada
kujutluspildi aktiveerimist ja liikkumispohist improvisatsiooni. Praktilises osas viisin ldbi kiimme
sessiooni, milles tootasin esmalt individuaalselt, seejdrel {ihe ja kahe osalejaga. Andmeid kogusin
eneserefleksioonide, vaatlusmirkmete, kiisimustike ning video- ja ekraanisalvestuste abil.
Uurimusest jareldub, et virtuaalreaalne keskkond ei kéivita improvisatsiooni iseenesest, vaid
litkkumist toetavad eelkdige turvaline litkumisruum, liikuja eelhdilestus ja selged 3D-keskkonna
sisesed juhised. Virtuaalreaalsus saab olla loome- ja dppeprotsessides vahend tihise

kujutlusruumi loomiseks.

Votmesonad: virtuaalreaalsus, kujutluspilt, litkumispohine improvisatsioon, agentsus

Abstract

Virtual Space as a Trigger for Mental Imagery and Movement-Based Improvisation: A Practical

Experiment with 3D Models in a Virtual Reality Environment

This action research examines how a 3D environment created in virtual reality can support
mental imagery and movement-based improvisation. The practical part consisted of ten sessions:
first conducted individually, then with one participant, and finally with two participants. Data
was gathered through self-reflection, observation notes, questionnaires, and video and screen
recordings. The study concludes that a virtual reality environment does not trigger improvisation
by itself. Movement is supported by the combined effect of clear instructions in the 3D space, a
safe movement area and a clear pre-briefing. Virtual reality can serve as a creative and

pedagogical tool for building a shared imagined space.

Keywords: virtual reality, mental imagery, movement improvisation, agency
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Sissejuhatus

Kéesolev 10putdo uurib, kuidas saab virtuaalreaalsust (edaspidi VR) kasutada kujutluspildi
aktiveerimiseks ning litkumispohise improvisatsiooni kdivitamiseks. T60 ldhtekohaks on
kiisimus, kas ja kuidas saab VR-is loodud 3D-keskkond toimida liitkumisimpulsside kiivitajana.
Kéesolevas t60s késitlen VR-i kolmemdodtmelise digitaalse ruumina, kuhu liikuja saab siseneda
VR-peaseadmega ning mida kogeda enda iimber oleva keskkonnana. Loputdo teema kasvas vilja
minu varasemast huvist segareaalsuse ja etenduskunstide kokkupuutepunkti vastu.

Minu esmane kokkupuude VR-iga oli peamiselt mdngupdhine, mistdttu tajusin VR-i
alguses pigem ménguritele suunatud niSitootena. Loputdo ettevalmistamisel méarkasin, et tantsu
ja litkkumisega seotud VR-rakendused ja keskkonnad pdhinevad etteantud liigutuste
jaljendamisel, koreograafilise jada dpetamisel voi juhendatud treeningul. Niiteks saab kasutaja
imiteerida ekraanil kuvatud voi avatari ette ndidatud liikumist, jdrgida 360-kraadist jooga- voi
venitustunni laadset treeningut voi liituda oma elutoast sotsiaalsesse VR-keskkonda, néiteks
VRChat’1, kus toimuvad reaalajas erinevate tantsustiilide dpetamise tunnid.

Kéesoleva t00 probleem ldahtub tdhelepanekust, et tantsu ja litkumisega seotud
VR-keskkonnad ldhtuvad tihest levinud tantsudppe mudelist: liikkumine nédidatakse ette ning
osaleja kordab seda. Selline lahenemine ei hdlma aga tantsu kui uurivat, improvisatoorset ja
ruumiliselt motlevat praktikat. Minu dpingute ja erialase kogemuse jooksul on tantsu mdiste
avardunud valmis koreograafia omandamiselt kehalise uurimise, ruumitaju ja liitkuja agentsuse
suunas. Seetdttu keskendub t606 kiisimusele, kuidas kogutud teadmisi VR-keskkonda iile kanda
nii, et VR-keskkond toetaks improvisatoorset liikkumist ning pakuks lisaks jiljendamis- ja
treeningpohistele kasutusviisidele ka voimaluse tegeleda tantsuga improvisatoorselt.

Metoodiliselt on t60 iiles ehitatud tegevusuuringuna. Valisin selle ldhenemise, sest
uurimuse eesmark ei olnud kontrollida valmis hiipoteesi ega teha iildistusi VR-1 kasutamise
kohta tantsudppes tervikuna, vaid soovisin rikastada oma erialast praktikat, sidudes senised
teadmised ja kogemused liikumisimprovisatsioonist minu jaoks uue tehnoloogilise voimalusega.
Tegevusuuringu tsiikliline tilesehitus voimaldas mul praktilisi sessioone planeerida, 14bi viia,

vaadelda, analiiiisida ja katsetuste pohjal tdpsustada.



Sonastatud uurimiskiisimused:

1) Kuidas saab virtuaalreaalsuses loodud 3D-keskkond toetada kujutluspildi aktiveerimist ja
litkumispohist improvisatsiooni viisil, mis toetab liikuja agentsust?

2) Millised tingimused peavad olema tdidetud, et virtuaalne ruum toetaks litkumispohist
improvisatsiooni?

3) Millistes loome- v3i dppeprotsessides saab tegevusuuringu kdigus kogutud teadmisi

rakendada?

Praktilises osas viisin 1dbi kiimme VR-i ja liikumisimprovisatsiooni siduvat sessiooni.
Esimeses tsiiklis to6tasin individuaalselt, teises kaasasin {ihe osaleja ja kolmandas kaks osalejat.
Andmeid kogusin eneserefleksioonide, vaatlusmarkmete, osalejate tagasiside, kiisimustike ning
video- ja ekraanisalvestuste abil.

T66 eesmérk on uurida, millistel tingimustel voib virtuaalne ruum aktiveerida
litkumispohist improvisatsiooni ning kujutluspilte ja kuidas sellist kogemust oleks vdimalik
litkumis- ja etenduskunstide praktikas edasi rakendada, nditeks koreograafilise materjali loomisel

vOi lavastusprotsessi ettevalmistava tooriistana.



1. Uurimuse metoodika, praktilise osa ettevalmistus ja teoreetiline raamistik

Peatiikk annab iilevaate 10put60 praktilise uurimisprotsessi iilesehitusest ja sessioonide
labiviimise tingimustest. Esmalt pohjendan tegevusuuringu valikut ning kirjeldan valimi
kujunemist ja uurimisprotsessi jagunemist kolmeks tsiikliks. Seejéirel késitlen andmete kogumise
meetodeid, kiisimustiku tilesehitust ja seda, kuidas kogutud refleksioonid suunasid jargmiste
sessioonide kavandamist. Edasi kirjeldan uurimuse tehnoloogilist ja ruumilist raamistikku ning
avan sessioonide tildise struktuuri. Peatiiki 10pus seletan, kuidas praktiliste katsetuste kdigus
tapsustus t60 keskne suund, ning seon selle teoreetiliste mdistetega. Viimases alapeatiikis
késitlen virtuaalset ruumi, agentsust, tegutsemisvdimalusi, iilesandepiiranguid ja kujutluspilti
moistetena, mille abil analiiiisin, millistel tingimustel hakkab VR-is loodud ruum toetama

litkumispdhist improvisatsiooni.

1.1. Tegevusuuring, valim ja tsiiklid

Oma 16putdd empiirilise osa iilesehitamisel 1dhtusin Erika Lofstromi (2011) tegevusuuringu
mudelist, kus olen uurijana tihtlasi ka praktik, kelle eesmérk on omaenda tegevust ja erialast
praktikat slisteemselt arendada. Minu peamine huvi ja siht oli avastada VR-tehnoloogia ning
litkumispdhise improvisatsiooni sidumise potentsiaalseid voimalusi. Tegevusuuring sobis
sellisesse ebakindlasse ja otsingulisse faasi, kuna see ei eelda rangelt fikseeritud hiipoteese, vaid
voimaldab litkuda 1dbi korduvate planeerimise, tegutsemise, vaatlemise ja analiilisimise tsiiklite.
See andis mulle vabaduse kohandada metoodikat vastavalt jooksvatele tulemustele ja
kogemustele.

Kutsusin osalema kaks kunagist kursusekaaslast, Gretteni ja Kérdi, kes lubasid kasutada
16putdo kirjalikus osas oma eesnimesid. Valisin nemad, sest nendega on mul sarnane erialane ja
litkkumispraktiline taust. Kuna minu uurimuse aeg oli piiratud, soovisin jouda kiiresti sisulise
tegevuseni. Meie jagatud eelteadmised ja varasem liikumiskogemus véimaldasid mul
keskenduda uurimisfookusele ning me ei pidanud kulutama aega baasmdistete (nditeks mis on
improvisatsioon) lahti motestamisele. Lisaks tagas varasem koosdppimise kogemus meievahelise
usalduse ning oskasime liksteise suuniseid kiirelt lugeda.

Jaotasin oma uurimisprotsessi kolmeks tsiikliks. Esimeses tsiiklis viisin l4bi seitse
individuaalset sessiooni, kus keskendusin isikliku kehatunnetuse ja virtuaalse ruumi vahelise

suhte uurimisele. Nendest sessioonidest saadud refleksioonide pdhjal planeerisin teist tsiiklit, kus



fuusiline ruum

virtuaalne ruum

kaasasin kaheksandal ja liheksandal sessioonil ithe osaleja (Gretten). Kolmandas tsiiklis ehk
kiimnendas sessioonis kaasasin korraga kaks osalejat (Gretten ja Kart), et vaadelda, kuidas koos
Gretteniga loodud virtuaalne ruum mojub kolmandale osalejale, iihtlasi andsin Grettenile
vaatlemise voimaluse, et lisaks VR-keskkonnas litkumisele néeks ta, kuidas litkumine fiitisilises

ruumis vélja nédeb. (vt joonis 1)

I TSUKKEL

Joonis 1. Kollaaz kolmest tsiiklist, iilemisel real fotod fiiiisilisest ruumist, alumisel

virtuaalsest vaatevéljast

1.2. Andmete kogumise meetodid ja kiisimustiku iilesehitus
Tegevusuuringu tsiiklilise iseloomu tottu oli oluline andmeid siisteemselt koguda, et tagada
analliiisi objektiivsus ja mérgata uurimisprotsessis toimuvaid muutusi. Andmete kogumiseks 15in
spetsiaalselt kiesoleva t66 eesmarkidest 1&htuva kombineeritud kiisimustiku, mille tiitsin ise iga
individuaalse sessiooni jarel ning mille lasin tdita osalejatel (Grettenil ja Kérdil) vahetult parast
iga sessiooni 10ppu.

Kiisimustiku koostamisel 1dhtusin kombineeritud ehk segameetodite (ingl k mixed
methods) loogikast. Kiisimustiku esimene osa koosnes kvantitatiivsest 7-pallilisest Likerti (1932)
skaalast, kus palusin hinnata erinevate vaidete paikapidavust (1 — ei ndustu iildse, 7 — ndustun

taielikult). Skaala védidete koostamisel ldhtusin vajadusest hinnata VR-i spetsiifilist moju



litkujale, jaotades kiisimustiku fookuse kolme peamisse kategooriasse. Esiteks, tehnoloogia
fiiisiline moju: kas ja mil mééral piiras VR-seadme kandmine liikumisvabadust, tekitas
ebamugavust voi muutis liikuja harjumuspérast liikumisulatust. Teiseks, kehataju ja sisemine
fookus: kas ja mil mééral tegeles liikkuja oma keha viljandgemise hindamisega. Kolmandaks,
psiihholoogiline turvatunne: kas virtuaalne keskkond on liikujale piisavalt turvaline, et ruumis
olevate objektide avastamine asenduks isikliku improvisatoorse litkumisagentsusega.

Kiisimustiku teine osa koosnes kvalitatiivsetest avatud kiisimustest, et saada lisainfot
esimese osa vastustele. Avatud kiisimustes palusin tuua konkreetseid néiteid visuaalsete voi
kehaliste detailide kohta, mis liikujat sessiooni jooksul enim mdjutasid. Olles uuringu algfaasis
ithtaegu nii sessiooni struktuuri arendaja, uuringu libiviija kui ka katsetaja, oli slisteemne
eneserefleksioon minu jaoks kriitilise tahtsusega to0riist.

Minu esimese tsiikli markmed néitasid, et isoleeritud harjutuste mdju jdi pigem
tehniliseks. Viisin ldbi kolmeetapilise ,,pintsliharjutuse”, mille esimeses etapis joonistasin
fiitisilises ruumis oma jésemete ja kujutlusvoime abil kujuteldavaid jooni. Teises etapis viisin
sama harjutuse iile VR-i, kus minu liigutustest jii virtuaalsesse ruumi visuaalne jélg. Lopuks
naasin flisilisse ruumi ja kordasin algset harjutust, et moista, kuidas virtuaalne kogemus rikastas
mu kujutlusvéimet. Kuigi kolmandas etapis oli kujutluspilt detailsem ja liigutused tdpsemad,
osutus kogemus tervikuna liinklikuks. Pidev fiitisilise ja virtuaalse ruumi vahetamine ning
seadme tehniline kdivitamine ndudsid kohanemisaega, seega fookus hajus litkumispdhise
improvisatsiooniga tegelemiselt tehnilisele kohanemisele. Nende katsetuste tulemusena maistsin,
et litkumisega improviseerimine on VR-is kodige tulemuslikum siis, kui saan viibida pikemat
aega katkematult tihes keskkonnas, olgu selleks siis virtuaalne vdi fiitisiline ruum.

Sellest tulenevalt kohandasin oma metoodikat, hakates teadlikult ehitama VR-is
terviklikke ja elusuuruses 3D-keskkondi. Nende keskkondade loomise eesmérk oli integreerida
suunavad juhised ja harjutused otse digitaalsesse keskkonda, mis voimaldas mul kogeda
sessiooni katkematult, ilma et peaksin jargmise iilesande lugemiseks VR-peaseadet eemaldama ja
fiiisilisse ruumi naasma. See mdjus improvisatsioonile kdivitavalt ning sellest kogemusest
lahtuvalt muutus minu edasine uurimisfookus tdpsemaks, sest loobusin varasemast hakitud
harjutuste formaadist ning suunasin energia sellesse, et disainida selgete ruumisiseste juhiste ja

3D-mudelitega tdidetud VR-keskkondi.



1.3. Tehnoloogiline ja ruumiline raamistik

Minu kokkupuude VR-iga algas enne kdesoleva 1oputdo praktilist uurimisprotsessi. Olin
varasemalt kirjutanud seminarito0 segareaalsuse rakendamisest etenduskunstides ning selle
ettevalmistamise kéigus katsetanud VR-seadmega erinevaid ménge, kiilastanud virtuaalseid
ndituseruume ja tutvunud 3D-joonistamise rakendustega. Nende kogemuste pohjal tekkis mul
huvi uurida, kas ja kuidas saaks VR-i kasutada tdoriistana minu enda erialases ja kunstilises
praktikas. Kdesolev 16put6o kujunes sellest jargmise loogilise sammuna, sest eesmirk ei olnud
enam VR-i tundma dppida, vaid katsetada seda teadlikult litkumisfookusega.

Viisin kdik sessioonid 1ibi Tartu Ulikooli Viljandi kultuuriakadeemia videostuudios, et
tagada piisav vaba porandapind turvaliseks litkumiseks. Pidasin oluliseks tehniliseks
eeltingimuseks ohutusala (ingl k boundary) tipset madramist, et vihendada hirmu fiiiisilises
ruumis olevate takistuste ees ja tagada litkumisvabadus. Kasutasin sessioonide ldbiviimiseks
PICO 4 virtuaalreaalsuse peakomplekti. Peamise tarkvaralise lahendusena kasutasin tasuta
rakendust Open Brush, mis vdimaldab VR-is ruumiliselt joonistada ja modelleerida. Valisin selle
tarkvara just selle intuitiivsuse ja loogilise iilesehituse tottu, kuna VR-peaseadmega ruumis
toimetamine nouab liikujalt iseenesest juba teatud tehnilist vilumust ja kohanemist. Kasutasin
kittesaadavaid ja levinud tehnoloogilisi lahendusi, sest uurimuse eesmérk ei olnud testida
uusimat tehnoloogiat, vaid katsetada olemasoleva VR-keskkonna kasutatavust liikumispraktikas.

Oma uuringu labiviimisel salvestasin paralleelselt tegevust nii fiilisilises kui ka
virtuaalses ruumis. Salvestasin samaaegselt kaameraga saalis toimuvat litkumist ning
VR-peaseadmesisest pilti. See kahekordne salvestamine andis mulle voimaluse hiljem videoid
stinkroonselt vaadata ja analiiiisida, kuidas fiiiisiline litkumine oli koosk®dlas sellega, mida liikuja
VR-is négi ja kuidas see liikumist mojutas. See oli vajalik, sest véljastpoolt vaadates ei ole alati
voimalik aru saada, millele VR-peaseadet kandev inimene reageerib.

Kolmel viimasel sessioonil kandsin VR-peaseadme pildi reaalajas siilearvutisse (vt joonis
2). See vdimaldas jdlgida reaalajas korraga kahte ruumi, ehk négin siilearvutist seda, mida négi
litkuja VR-peaseadmes ning sain samaaegselt fiilisilises ruumis jdlgida, kuidas erinevad

virtuaalsed objektid tema liikumist mojutasid.
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Joonis 2. VR-peaseadme vaatevili siilearvutis ning liikuja fiitisilises ruumis

1.4. Sessioonide struktuur ja keskkonna loomine

Planeerisin iga sessiooni pikkuseks koos ettevalmistusega ligikaudu kolm tundi, millest aktiivne
testimisperiood VR-is moodustas keskmiselt poolteist tundi. Kasutasin sessioonide ajal
ambient-muusikat, et luua turvaline ja improvisatsioonitundidele tuttav atmostdédr. Kuna
muusikaga improviseerimine on minu litkumispraktikas harjumuspérane, aitas see siduda voorast
keskkonda tuttava kehalise kogemusega.

Ehitasin sessiooni struktuuri iiles progresseeruvalt. See plaan jagas iga kolmetunnise
sessiooni loogilisteks etappideks: tehniline ettevalmistus ja sissejuhatav soojendus, pohiosa,
viljajuhatus ja refleksioon. Viisin 14bi soojenduse, mida alustasin ilma peaseadmeta, keskendusin
kehaosade isoleerimisele tilevalt alla ja liigeste vahelise ruumi visualiseerimisele. Kordasin sama
soojendust VR-keskkonnas neutraalses ruumis, et moista, kuidas minu kehatunnetus muutub, kui
ma oma fliiisilist keha ei née.

Sessioonide pohiosas tegin 14bi erinevaid harjutusi, mis aktiveeriksid kujutlusvoime,
suunaksid kasutama kontrastseid litkumiskvaliteete ning tekitaksid improvisatsiooniks vajalikke
kaivitavaid impulsse. Katsetasin litkumist enda virtuaalse avatari peegelpildiga ning kasutasin
erinevate ruumikogemuste loomiseks virtuaalseid 360-kraadiseid videoid ja pilte (nditeks

veealused simulatsioonid). Uurisin ka liikkumiskvaliteedi kontraste, muutes virtuaalses
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keskkonnas objekte (nditeks pall voi virtuaalne keha) kas hésti suureks voi histi vdikeseks, et
katsetada, kuidas objektide modtkava muutumine mdjutab minu litkkumist. Lisaks ehitasin Open
Brushi rakenduses elusuuruses keskkondi, mida téitsin abstraktsete kujundite ja argiste
objektidega (nt skaneeritud 3D-mudelid virtuaalsest tugitoolist, kommipaberitest, lauast), et
katsetada virtuaalsete objektidega litkumist, nendest labiminekut, nende véltimist voi nendega
kontakti votmist.

Sessioonide viljajuhatavas faasis tegelesin kas jargmiseks sessiooniks uue VR-keskkonna
loomisega voi improviseerisin vabalt fiiisilises ruumis. Sessioonid votsin kokku
refleksioonikiisimustiku tditmisega, mille eesmaérk oli siistematiseerida ja koguda sessiooni
kaigus tekkinud infot ning motteid.

Kodige edasiviivamaks kujunes individuaalsete sessioonide jooksul virtuaalse
3D-keskkonna ehitamine ja seejdrel selles litkumine, sest keskkond mdjus tervikuna ning hoidis
fookust. Katsetuste kdigus moistsin, et litkumispdhise improvisatsiooni kaivitamiseks ei piisa
ainult virtuaalsetest objektidest, vaid VR-keskkonda on vaja lisada ka suunavad kirjalikud

juhised, et hoida fookust liikkumisel, mitte ruumi vaatlemisel.

1.5. Virtuaalne ruum, agentsus ja kujutluspilt liikumise kiivitajana

Kiisimus polnud ainult selles, mida VR-ruumis tehniliselt teha saab, vaid ka see, miks virtuaalne
ruum inimest koidab. VR-tehnoloogia paeluvus ei seisne ainult tehnoloogilises uudsuses, sest
soov kogeda kujutatud maailma enda timber paikneva ruumina on inimesi huvitanud juba enne
VR-tehnoloogia tulekut. Kunstiajaloolane Oliver Grau asetab virtuaalkunsti kunstiajaloolisse
jatkuvusse ning toob illusiooniruumide (ingl k i/lusion spaces) ja immersiivsete pildiruumide
(ingl k immersive image spaces) ndidetena vélja Pompeii freskod ning 18.—19. sajandi
panoraamid, mille eesmérk oli imbritseda vaataja kunstliku keskkonnaga (Grau, 2003).
VR-tehnoloogia jatkab seda piitidlust, kuid muudab illusiooni kasutaja keha ja taju jaoks
vahetumaks.

Varasemates illusiooniruumides soltus ruumiline moju konkreetsest kujutamispinnast,
vaataja asukohast ja fiilisilise ruumi iilesehitusest. VR-is loodud keskkond ei ole seotud iihe
seina, 1duendi vOi panoraamvaatega, sest kasutajat timbritseb digitaalne keskkond igas suunas
ning nihtav ruum muutub vastavalt sellele, kuhu ta vaatab. VR-is loodud maailma ei pea
kujutuslikult tdiendama, vaid seda saab enda timber néha ja tajuliselt kogeda katkematu ruumina.

Seega ei saa VR-is loodud ruumi késitleda ainult eraldiseisva tehnoloogilise nédhtusena, vaid
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osana pikemast piilidlusest kogeda loodud keskkonda mitte distantsilt vaadeldava pildina, vaid
enda timber paikneva ruumina.

Minu praktilises to0s osutus virtuaalse ruumi loomise juures oluliseks see, et seda saab
kiiresti luua, muuta ja timber kujundada. Erinevalt fliiisilisest ruumist ei eelda virtuaalne
keskkond materjali, ehitamist ega piisivat ruumilist lahendust, vaid vdimaldab katsetada ruumi
komponeerimisega vahetult litkumisprotsessi kdigus. Samuti ei ole loodud ruum seotud ainult
ithe fiiiisilise paigaga, sest sama virtuaalse keskkonna saab avada nii proovisaalis kui ka koduses
ruumis, ilma et objekte peaks fliiisiliselt kaasa transportima. Seega ei toiminud VR-keskkond
minu praktikas ainult kogemusliku ruumina, vaid ka toédvahendina, sest ruumi oli voimalik
muuta, sdilitada ja uuesti avada vastavalt uurimisprotsessi vajadustele. Samas selgus praktiliste
katsetuste kdigus, et ei piisa vaid virtuaalse ruumi kogemisest ja selle muudetavusest, et
kéivituks improvisatoorne liikumine.

See tdhelepanek muutis minu jaoks praktilise osa suunda, sest probleem ei olnud enam
selles, kas suudan VR-iga ruumi luua ja seal litkuda, vaid selles, kas loodud ruum annab kehale
ka pohjuse tegutseda. Seetdttu muutus oluliseks liikuja agentsus (ingl k agency), kuid mitte
kitsalt tehnilises tdhenduses, et litkuja saab virtuaalses ruumis ringi vaadata voi tihest kohast teise
litkkuda. Kognitiivse neuroteaduse uurija Patrick Haggard, kelle t66 keskendub vabatahtlikule
tegevusele (ingl k voluntary action), kasutab agentsustaju mdistet (ingl k sense of agency), mis
tahendab seda, et inimene tajub, et ta juhib ise oma tegevust ning tema tegevusel on mdju
iimbritsevale maailmale (Haggard, 2017). Minu t66 kontekstis vajab see mote tdpsustamist, sest
VR-is tekkis agentsustaju siis, kui sain virtuaalset ruumi luua ja timber kujundada ning hiljem
selles litkudes kogeda, et minu ruumilise iilesehituse valikud mdjutavad improvisatsiooni kulgu.

Tantsu- ja litkumisuurija Susanne Ravn késitleb tantsuimprovisatsiooni just agentsuse
kaudu, réhutades, et improvisatsioon ei tihenda ainult spontaanset reageerimist, vaid avatud
olukorras tegutsemist ja otsustamist (Ravn, 2020). Seetdttu ei kdivitu improvisatsioon puhtalt
sellest, et kehal on ruumis liikumisvabadus, vaid liikuja peab tajuma, et keskkond on piisavalt
turvaline ja avatud ning ta saab oma litkumist sessiooni kdigus ise algatada, suunata ja muuta.
Koos fenomenoloog Simon Hoeffdinguga seob Ravn liitkumise kontekstis agentsuse mdiste
motlemise moistega (ingl k thinking in movement), kus litkkumise teadlik suunamine ja avatud
reageerimine vahelduvad ning liikuja reageerib olukorrale ilma, et kogu tegevus oleks ette

planeeritud (Ravn & Hoeffding, 2022). Sellest l&htuvalt mdistan oma t6ds liikumispohist
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agentsust olukorrana, kus VR-keskkond ei jéta liikujat iiksnes vaatlejaks, vaid loob piisavalt
turvalise, selge ja avatud olukorra, et sdiliks huvi litkumisega improviseerida ja teha liikkumist
suunavaid valikuid, isegi kui liikujal ei ole otsest mdju iimbritsevale keskkonnale.

Jargmine kiisimus on see, millal virtuaalne ruum hakkab agentsust toetama. Selleks peab
litkuja tajuma keskkonnas voimalusi, millele kehaliselt vastata. Gibsoni (1979)
tegutsemisvoimaluse moiste (ingl k affordance) késitluses ei ole keskkond keha jaoks ainult
vormide, vérvide ja objektide kogum, vaid tegutsemisvoimaluste vili, kus inimene tajub, millele
saab toetuda, millest mo66duda, mida haarata voi millega kontakti votta (Gibson, 1979).
VR-keskkonnas ei ole voimalik tajuda virtuaalseid objekte samamoodi nagu fliiisilisi objekte
(neid ei saa katsuda, nende peale ei saa astuda). Seega ei sdltu improvisatoorse litkumise
kdivitumine VR-keskkonnas ainult objektide visuaalsest mdjust, vaid ka sellest, milliseid
tegutsemisvoimalusi need liikujale pakuvad ning kuidas ruumisisesed juhised ja eelhddlestus
suunavad liikujat neid véimalusi katsetama.

Osalejate jaoks oli virtuaalne ruum minu loodud valmis keskkond, mis oli tdidetud
erinevate virtuaalsete objektide ning suunavate juhistega. Kuna VR-keskkond ei olnud osaleja
jaoks interaktiivne ehk virtuaalseid objekte ei saanud tdsta, liigutada ega haarata, siis seadis see
litkkumisele selged piirid. Liikuja sai asetada end objektide suhtes, neist 1dbi minna, neile eri
suundadest ldheneda ning reageerida nende modtkavale, kujule ja paiknemisele. Grettenil ja
Kardil oli varasem litkumiskogemus ning nad teadsid, et sessiooni eesmérk on VR-keskkonnas
litkumisega katsetada. See eelhédédlestus mojutas seda, kuidas nad ruumi tajusid ja milliseid
voimalusi nad selles litkudes mérkasid.

Newelli piirangute mudel (ingl k constraints model) kisitleb litkumist inimese,
keskkonna ja iilesande piirangute koosmdjus (ingl k individual, environmental and task
constraints) (Newell, 1986). Mudeli loogika jirgi ei ole piirang takistuseks, vaid teguriks, mis
suunab voimalike litkumislahenduste kujunemist. Seega tekib litkumine inimese kehalise ja
psithholoogilise valmisoleku, keskkonna omaduste ning iilesande eesmargi vai reeglite
koosmdjul. See aitas mul mdista, miks sama virtuaalne ruum voib iihel hetkel mojuda
eksponaadina ja teisel hetkel muutuda liikumist toetavaks keskkonnaks. Nagu fiiisilises ruumis,
ei sOltu ka VR-is improvisatoorse litkkumise kdivitumine ainult ruumi omadustest, vaid ka sellest,
millise iilesande, ootuse ja kehalise valmisolekuga litkuja ruumi siseneb. Seega pdodrasin

sessioone ettevalmistades tihelepanu sellele, et lisaks VR-keskkonna komponeerimisele tuleb
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sinna lisada ka suunavad juhised, mille juurde on vdimalik tagasi tulla, kui liikuja jaoks ruum
ammendub voi fookus hajub.

Juhiste sOnastus on litkumispdhise improvisatsiooni puhul oluline. Torrents, Ric ja
Hristovski kisitlevad juhendavaid tilesandepiiranguid (ingl k instructional task constraints) ning
rohutavad, et juhis mojutab seda, millised loovad litkumislahendused improvisatsiooni kdigus
tekivad. Autorite kasitluses toimib juhis kdige paremini siis, kui see sonastab liikuja jaoks
uuritava suhte voi probleemi, mitte valmis liigutuse. Niiteks v3ib juhis méérata objekti ning
litkuja vahelise ruumilise kauguse, kontakti, tempo voi litkkumissuuna, kuid jétta litkuja enda
otsustada, millise liitkumiskvaliteediga ta sellele vastab (Torrents et al., 2015). Seega loob juhis
olukorra, kus liikuja ei pea alustama improvisatsiooni nullist, vaid tal on raam, mille sees
otsustada, katsetada ja millele reageerida. Nimetatud autorite 1dhenemisest 1dhtuvalt on
efektiivne juhis selline, mis ei dikteeri keha asendit, vaid esitab avastusliku viljakutse. Ka minu
sessioonides hakkas virtuaalne ruum paremini tddle siis, kui ruumis olevad juhised andsid kehale
piisavalt selge pdhjuse tegutseda. Kasutasin néiteks juhiseid ,,vota objektidega kontakti* voi
,komponeeri end ruumis®, sest need ei médranud ette konkreetset liigutust, vaid 16id raami, mille
sees litkuja sai ise otsustada, millise litkumiskvaliteediga juhisele reageerida.

Uheks oluliseks elemendiks minu libiviidud sessioonides osutus kujutluspildi loomine
ning selle kasutamine improvisatoorseks litkumiseks. Kujutluspilt (ingl k mental image) voi
kujutluslik protsess (ingl k mental imagery) ei ole liikumise kontekstis ainult mdttes loodud
visuaalne pilt, vaid see on vahend, millega saab suunata litkumise kvaliteeti, litkuja tdhelepanu ja
ruumitaju. Pavlik ja Nordin-Bates méératlevad litkumispdhist kujutluspilti teadlikult loodud
vaimse representatsioonina (ingl k mental representation), mis voib ldhtuda nii reaalsest kui ka
kujuteldavast kogemusest ning mdjutada liikumisvalikuid. Nende kisitluses ei piirdu kujutluspilt
liigutuse ettekujutamise voi méalus kordamisega, vaid voib holmata ka kehalisi, ruumilisi,
aistingulisi ja kujundlikke ettekujutusi (Pavlik & Nordin-Bates, 2016). Fisher (2017) aitab seda
motet tdpsustada, sest tema jirgi ei ole kujutluspilt ainult sisemine pilt, mida keha hiljem jérgib,
vaid kujutluspilt toimib pigem analoogse tlilekandena, kus moni maailmast, objektist, ruumist voi
kogemusest saadud impulss kantakse kehalisse tegevusse. Selline kujutluspilt voib toetuda eri
meeltele ning mojutada korraga fiitisilist, tunnetuslikku ja psiithholoogilist kogemust. Seetdttu on
kujutluspilt Fisheri jargi kehastunud motlemise viis, mitte ainult abivahend liigutuse

ettekujutamiseks.
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Minu jaoks pakkus VR-peaseade kujutluspiltidega to6tamisel uue vdimaluse, sest
kujutluspilt ei pidanud tekkima ainult verbaalse kirjelduse, foto voi mélupildi taastamise abil.
VR-peaseade vdimaldas ruumi esmalt virtuaalselt kogeda ning seejirel sama ruumikogemust
fitisilises ruumis kujutlusvdoime abil taasluua. See seob minu praktilise kogemuse Pavliku ja
Nordin-Batesi kdsitlusega, sest virtuaalne ruum muutus reaalselt kogetud materjaliks, millest sai
hiljem teadlikult loodud kujutluspilt. Samal ajal haakub see Fisheri mottega, sest VR-is kogetud
objektide suurus, paiknemine, vérv, kaugus ja impulsid kandusid analoogselt iile fiiiisilises
ruumis improviseerides. Pérast seda, kui olime teises uurimistsiiklis Gretteniga iihise
VR-keskkonna loonud ja selles liikkunud, eemaldasime VR-peaseadmed ning jatkasime
improvisatsiooni fiilisilises ruumis, toetudes varem kogetud virtuaalsele ruumile ja sellest
tekkinud kujutluspildile. Me ei lahtunud ainult abstraktsest ettekujutusest, vaid jagatud
ruumilisest teadmisest, sest olime VR-keskkonda koos kogenud ja teadsime, kus objektid asusid,
kui suured need olid, millised nad vélja ndgid ja milliseid litkumisimpulsse tekitasid.

Minu t66 seisukohalt ei kdivitu improvisatoorne litkumine iiksnes VR-keskkonna
tajulisest kogemisest. Sessioonides hakkas virtuaalne ruum liikumist toetama siis, kui ruumi
iilesehitus, suunavad juhised ja litkuja eelhddlestus toimisid koos. Kidsitlen VR-1 oma t60s
ruumilise tooriistana, mille moju sdltub sellest, kuidas ruum on loodud ja millise iilesandega
litkuja sellesse siseneb. Kujutluspildi seisukohalt vdimaldas VR-peaseade ruumi esmalt
kehaliselt kogeda ning hiljem seda kogemust fiiiisilises ruumis kujutluspildi abil taasluua, sest

kujutluses séilisid objektide mdotkava, paiknemine ja nendest ldhtuvad litkumisimpulsid.

2. Praktiliste sessioonide iilevaade ja analiiiis

Peatiikk annab iilevaate praktiliste sessioonide kéigust ja analiiiisib uurimisprotsessi jooksul esile
kerkinud tdhelepanekuid. Kuna t66 praktiline osa arenes tegevusuuringule omaselt tsiikliliselt,
kisitlen sessioone kolmes jarjestikuses uurimistsiiklis: individuaalsed katsetused, t60 iihe
osalejaga ning viimaks sessioon kahe osalejaga. Peatiiki eesmirk ei ole kirjeldada iga sessiooni
eraldi, vaid tuua esile uurimisprotsessi jooksul kujunenud olulisemad tdhelepanekud
uurimisfookuse, liikumiskogemuse ja virtuaalse ruumi motestamise kohta. Peatiikki tdiendab
lisades esitatud kokkuvdttev video, kuhu koondasin materjali igast uurimistsiiklist (vt lisa 1).
Video eesmérk on anda lugejale parem ettekujutus sellest, kuidas sessioonid fiitisilises ja

virtuaalses ruumis vélja nigid.
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2.1. Esimene uurimistsiikkel: 7 individuaalset sessiooni

Esimeses uurimistsiiklis seitsme individuaalse sessiooni kdigus mirkasin, et VR-is kogetud
visuaalne keskkond mojutas tugevalt seda, millele ma liikumises keskendusin. Varem kirjeldatud
,pintsliharjutuses” hajus mu fookus fiiiisilises ruumis kujutluspildile toetudes kergesti ning
iiksiku liigutusega tegelemise asemel hakkas tdhelepanu kanduma kogu ruumile. VR-is muutus
litkkumiskvaliteet margatavalt, sest virtuaalne joon jéttis ruumi visuaalse jélje ja tekitas jairgmise
impulsi, millele reageerida. See nihutas tihelepanu kujutlemiselt pigem reageerimisele, seega ei
pidanud ma enam jooni ette kujutama, vaid sain olemasolevale kujutisele reageerida ja seda
tdiendada. Samas, kui tulin tagasi fiiiisilisse ruumi ja kordasin sama harjutust, tundus litkumine
vabam. Liikumistes oli vihem vajadust midagi néhtavat oma jdsemetega joonistada, sest VR-ist
saadud kujutluspildid jdid kehasse alles ja muutsid liikumise kvaliteeti detailsemaks.
VR-peaseade oli tooriist, mis aitas kujutluspilti detailsemalt aktiveerida.

Toon vélja ka selle, kuidas mojutas litkumist oma keha mittendgemine. Esimestes
sessioonides oli see pigem hdiriv, eriti soojenduses, kus piiiidsin keskenduda tiksikutele
kehaosadele. Keeruline oli hoida tahelepanu kehal, sest ma ei ndinud seda ning virtuaalne
keskkond pakkus pidevalt uusi stiimuleid. Néiteks liikus pilk modda virtuaalseid objekte, ruumi
siigavust ja perspektiivi muutusi ning tdhelepanu kandus kergesti nende vaatlemisele, selle
asemel et piisida konkreetse kehaosa tunnetamisel. Mdnel korral tekkis ka fiitisiline ebamugavus,
mis katkestas liikkumise voolu. Hilisemates sessioonides esines fiiiisilisi ebamugavusi vihem ning
ka keha taju muutus. Keha mittendgemine muutus vihem keskseks probleemiks ja hakkas
toimima pigem eraldi tingimusena, millega kohanesin. Niiteks tekkis olukordi, kus litkusin
porandal ja kuigi ma ei ndinud oma kasi, tajusin neid heli v3i puudutuse abil. Tdhelepanu nihkus
sellele, kuidas keha suhestub keskkonnaga ilma visuaalse kinnituseta ning otsib ja leiab ise viise,
kuidas end ndhtavaks teha, néiteks heli tekitamise voi fiiiisilise kontakti abil.

Kolmandaks kerkis esile VR-peaseadme moju litkumisvalikutele. See ei jaanud
neutraalseks vahendiks, vaid oli pidevalt tajutav, nditeks véltisin kiiremaid p6drdeid, sest need
tekitasid monel korral visuaalset ebamugavust. Uhel sessioonil katkestas VR-peaseade liikumise
taielikult, sest kui proovisin teha Slarulli, siis kaamera ei suutnud keskkonda piisavalt hésti
tuvastada ja pilt 1iks mustaks. Samuti mérkasin, et pikema sessiooni jooksul hakkas keha vésima,
tekkis peavalu voi iiveldus, mis ei olnud seotud tavapérase fiilisilise pingutusega. Need

kogemused ei takistanud litkumist, kuid kehtestasid piirangud, millega keha kiirelt kohanes.



VR-keskkonna loomine ja sellega suhestumine osutus iiheks kdige kéivitavamaks
meetodiks kogu tsiikli jooksul. VR-keskkonda paigutatud objektid ei olnud lihtsalt visuaalsed
elemendid, vaid hakkasid toimima liitkumise ldhtepunktidena. Néiteks kolme virtuaalse kera
iimber improviseerides tekkisid viga konkreetsed valikud: litkuda neist lébi, vitta nendega
kontakti voi neid véltida. Huvitav oli see, et objekti suuruse muutmine ei mdjutanud otseselt
litkumise kvaliteeti nii, nagu algselt eeldasin. Kui muutsin virtuaalses keskkonnas objekti voi
keha modtkava, nditeks suurendasin voi viahendasin seda, siis ei toonud see automaatselt kaasa
vastavat muutust litkumiskvaliteedis. Litkumiskvaliteetide muutus ei ldhtunud mitte niivord
sellest, mida ruum mulle ette andis, vaid sellest, millise suhte ma selle ruumiga 16in.

Esimese tsiikli jooksul hakkas korduma muster, kus harjutuste vahel virtuaalse ja
fuitisilise ruumi vahetamine mojus sessioonile katkendlikult, sest ndudis kohanemisaega ja
muutis kogu sessiooni liinklikuks. Kuna kdige terviklikumad litkkumiskogemused tekkisid siis,
kui sain VR-keskkonna luua ja seejérel selles liikuda, siis esimese tsiikli 10pus seadsin fookuse
terviklike 3D-keskkondade arendamisele. Mind hakkas huvitama, kuidas komponeerida
virtuaalset ruumi nii, et suunavad juhised ja harjutused on sinna sisse integreeritud ja sessioon

toimiks sarnaselt tantsutunnile, kus Opetaja suunab liikumist jarjestikuste tilesannete kaudu.

2.2. Teine uurimistsiikkel: 2 sessiooni koos Gretteniga

17

Teises uurimistsiiklis kaasasin protsessi iihe osaleja, Gretteni, kellega viisime lébi kaks sessiooni.

Kaheksandas sessioonis keskendusime VR-keskkonnaga tutvumisele ja selle potentsiaali
kaardistamisele. Kuna Gretten oli VR-iga varasemalt vaid pogusalt kokku puutunud, siis algas
sessioon seadmega kohanemisega ning seejirel katsetasime kahte eri ruumi, millest iiks oli
lihtsama tiilesehitusega (tuttavad objektid virtuaalses ruumis: skaneeritud 3D-mudel tugitoolist,
peegelist, kommipaberitest, piljardikuulidest) ja teine abstraktsem (erinevates virvides ja
suurustes abstraktsed kujutised ja objektid), ruumidesse olid lisatud ka suunavad harjutused (vt

joonis 3). Fookus oli sellel, kuidas virtuaalne ruum liikuja valikuid mojutab.
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Joonis 3. Vasakul pildid tuttavate objektidega ruumist, paremal pilt abstraktsete kujutiste ja

juhendiga ruumist

Uheksandas sessioonis kasutasime korraga kahte VR-peaseadet, mis vdimaldas meil
viibida samaaegselt samas virtuaalses ruumis. Loime koos Open Brushi rakenduses
VR-keskkonna, mille tditsime abstraktsete objektidega ning seejirel katsetasime loodud ruumis
improvisatoorse litkumisega.

Proovisime erinevaid liitkumisiilesandeid, kus plitidsime teineteise ja ruumiga suhestuda
ilma, et ndeksime visuaalselt iiksteise kehasid. Rakendus kuvas ainult teise kasutaja peaseadme
asukohta, mis vdoimaldas meil ohutult litkuda. Kontaktimprovisatsiooni katsetades selgus, et koos
litkudes on abiks ka see, kui saame lisaks pea asukohale tajuda teise keha paiknemist puudutuse
abil. Kuna me ei ndinud VR-is enda ega kaasliikuja keha, muutus litkkumine teadlikumaks ja
ettevaatlikumaks.

Vahetasime ka peaseadmeid, et kogeda koos loodud ruumi teise inimese vaatepunktist.
Selgus, et kuigi olime liikunud justkui samas virtuaalses ruumis, olid meie kogemused tegelikult
veidi erinevad, sest varvid, kontrastid ja objektide modtkavad ei kattunud tiielikult. See 161
olukorra, kus sain kogeda sama keskkonda teise inimese vaatepunktist, mis avas minu jaoks
ruumi subjektiivsuse uuel tasandil.

Seejarel proovisime litkumist jétkata fiilisilises ruumis ilma peaseadmeteta, tuginedes
ithisele virtuaalsele ruumikogemusele. Selleks hetkeks oli meil tekkinud konkreetne iihine
kujutluspilt virtuaalsest keskkonnast, sest teadsime, kus (virtuaalsed) objektid asuvad, kui suured

need on ning milliseid impulsse pakuvad. Saime jatkata improvisatsioonilist liikumist ilma
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visuaalse toeta, kuid séilitasime samal ajal ruumilise tdpsuse. See kogemus kinnitas, et
virtuaalset ruumi on vdimalik kujutluspildi abil fiiiisilisse ruumi iile kanda ja kasutada seda
edasise litkumise alusena. Sellisel juhul muutub VR-peaseade tdoriistaks, mille abil saab luua
jagatud ja detailse kujutlusruumi, mida ei pea eraldi selgitama, vaid mida on voimalik tihiselt
kogeda ja seejdrel fiilisilises ruumis litkumises edasi kasutada.

Uheksanda sessiooni 1dpus visandasime koos Gretteniga iihise 3D-keskkonna, mida
jargmises tsiiklis testida. Tdiendasime loodavat ruumi internetist alla laaditud 3D-mudelitega,
mis on vabalt kittesaadavad platvormil Sketchfab. Kujundasime juhistega struktureeritud
kaheosalise ruumi (vt joonis 4), kus iiks osa oli tuttavam ja rahulikum ning teine visuaalselt
tihedam ja abstraktsem. Ruumiloome kaigus ilmnes ka tehniline piirang, sest suure hulga
objektide lisamisel hakkas programm aeglustuma, mistottu pidime ruumi lihtsustama ning osa

elemente eemaldama.

Joonis 4. Gretteniga loodud kaheosaline ruum

2.3. Kolmas uurimistsiikkel: 1 sessioon koos kahe osalejaga (Gretten ja Kiirt)

Kolmandas uurimistsiiklis kaasasin protsessi lisaks Grettenile ka Kardi, kellel oli varasem pogus
kokkupuude VR-iga. Kért tutvus seadmega, katsetas varasemalt Grettenile loodud ruume ja
litkus seejdrel ruumi, mille Gretteniga koos eelmise sessiooni 16pus 16ime. Samal ajal kandsime
VR-peaseadme pilti siilearvutisse, mis voimaldas meil Gretteniga Kérdi litkkumist ja

VR-vaatevilja reaalajas jilgida.
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Sessiooni 1dpuosas muutsin tingimusi jark-jargult. Lasin Kérdil viibida pikemalt iihes
virtuaalses ruumis ning seejirel palusin Grettenil koos Kérdiga fiilisilisse ruumi improviseerima
minna. Gretten kohandas oma liikumist ja asendit ruumis, lahtudes Kérdi litkumisest VR-is.
Viimases etapis palusin Grettenil votta Kirdiga fiiiisilist kontakti, pakkudes talle puudutust, mis
ei olnud virtuaalses keskkonnas visuaalselt ndhtav. Sekkumine nihestas Kérdi kogemust, tuues
esile vastuolu nihtava ja tajutava vahel. Gretten kirjeldas, et ruumis olles moistis ta, et
iilestimuleerivas keskkonnas on vaja sekkuda ettevaatlikult ja tipselt, et luua nihkeid virtuaalse
ja futisilise kogemuse vahel.

Kolmandas tsiiklis andis Kédrdi kogemus selgema arusaama sellest, kuidas eelnevalt
loodud ja juhistega struktureeritud ruum liikujale mdjub. Kardi kogemus néitas, et ruumi
iilesehitus suunab liikumist ka ilma otsese juhendamiseta. Ta tdi vilja, et lilesannete jérjekord
tundus loogiline ja toetas litkumise kulgu. Pérast objektidega tutvumist tekkis tal intuitiivne soov
neist 14bi litkkuda ning alles seejirel mérkas ta, et see vastas ka jargmisele ruumi paigutatud
iilesandele. Gretten mérkis vaatlejana, et Kéirdi litkumist jdlgides tekkis tal mitmel korral
dratundmine. Ta toi vilja, et moned objektid voi ruumilised olukorrad kutsusid esile sarnaseid
litkkumise otsuseid. See viitab sellele, et ruumi sisse integreeritud juhised ja elemendid voivad
toimida piisavalt tugevate suunajatena, et mojutada erinevaid liikujaid sarnasel viisil.

Samas oli nii Kérdi kui ka Gretteni puhul mérgata, et virtuaalses ruumis litkumine oli
vihemalt esialgu pigem torsopohine ning suunatud {ihest objektist teiseni liikumisele. Gretten
markis, et tema enda kogemuses jdi jasemete kasutus tahaplaanile, kuna fookus oli visuaalsel
keskkonnal, samas kui Kérdi puhul oli niha rohkem jdsemete kaasamist litkumisse. Selline
,»vaatlev keha“ viitab sellele, et esialgu voib VR-keskkonnas litkumine jddda peamiselt ruumi
visuaalse uurimise pohiseks ega kaasa tervet keha. Ilma konkreetse iilesande voi fookuseta voib
VR-keskkond jddda pigem eksponaadiks, mida vaadeldakse ja uuritakse, mitte ruumiks, milles
aktiivselt liikkumisega katsetatakse.

Kaérdi refleksioonist tuli vélja visuaalse keha puudumise moju. Ta kirjeldas, et virtuaalne
keskkond kehtestus peamiselt pilgu kaudu ning kehal ei olnud selles ruumis samavéérset rolli.
Naiteks muutus keeruliseks hinnata objektide kaugust, kuna ta ei ndinud visuaalselt oma keha
ning tekkis ,,ruumitu® tunne, kus objektide kaugus jdi ebamiiraseks ja koik vois olla iiheaegselt
1 cm va1 100 km kaugusel. Samuti tdi ta vélja, et keha ei mojutanud otseselt objekte, vaid neist

14bi liikudes need kas kadusid voi muutusid. Teise inimese kohalolu fiitisilises ruumis nihestas
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olukorda, kui Kért puudutas enda meelest musta lauaplaadi moodi objekti, tuli fiilisilises ruumis

vastu Gretteni keha ja see tekitas tugeva sensoorse dissonantsi (vt joonis 5).

Joonis 5. Vasakul Kért ja Gretten fiilisilises ruumis, paremal Kérdi vaatevéli virtuaalreaalsuses

3. Jireldused ja rakendusvoimalused

Peatiikk koondab tegevusuuringu olulisemad jéreldused ning vastab uurimiskiisimustele,
kisitledes seda, kuidas VR-is loodud 3D-keskkond saab toetada kujutluspildi loomist ja

litkumispohist improvisatsiooni ning milliseid edasisi rakendusvdimalusi see pakub.

3.1. VR-keskkond kujutluspildi, improvisatsiooni ja agentsuse toetajana

Minu sessioonides ei tekkinud kujutluspilt kirjelduse voi sisemise ettekujutuse kaudu, vaid
sellele eelnes virtuaalse ruumi kehaline kogemine. Seega voib VR-keskkond anda kujutluspildi
loomiseks tdpse ruumilise ldhtepunkti. Kui minu varasemas kogemuses litkumis- voi
improvisatsioonitunnis on kujutluspildi loomine toetunud sageli verbaalsele kirjeldusele, siis
VR-is saab liikujale pakkuda vdimalust kujutletavat ruumi esmalt kehaliselt kogeda. See muudab
kujutluspildi konkreetsemaks, sest litkuja ei pea toetuma ainult abstraktsele ettekujutusele, vaid
saab kujutlusvdime abil taasluua VR-is kogetud mddtkava, objektide paiknemist, véirve, kaugusi

ja impulsse. Kui olime koos Gretteniga litkunud VR-keskkonnas ning jitkasime improvisatsiooni
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filisilises ruumis ilma peaseadmeteta, ei ldhtunud meie litkumine enam fiiiisiliselt ndhtavast
keskkonnast, vaid jagatud VR-kogemusest saadud kujutluspildist. Seetdttu saab VR-i kisitleda
tooriistana, mille abil saab luua tihise kujutlusruumi. Seda meetodit on vdimalik kasutada ka
lavastusliku materjali loomiseks, kui on soov luua etendajatele iihist kujutletavat ruumi. Sellisel
juhul ei pea lahtuma ainult abstraktsete ruumide loomisest, vaid on voimalik teha juba
olemasolevatest ruumidest 3D-skaneeritud mudelid, et anda liikujatele vdi etendajatele tépne ja
ithine arusaam ruumi mdotkavast ja atmosfairist ilma, et nad peaksid sinna ruumi fiiiisiliselt
kohale minema voi seda foto pdhjal ette kujutama.

Joudsime koos Gretteni ja Kardiga tdhelepanekuni, et erinevat tiiiipi objektid annavad
erinevaid litkkumisimpulsse. Abstraktsed vormid ja kujundid kutsusid liikkuma ja suhestuma
kehaliselt, samas kui realistlikumad, tuttavad 3D-skaneeritud objektid suunasid pigem vaatlema
ja uurima. Naiteks tugitool, laud voi taim suunavad argisele funktsionaalsele litkumisele ja
voivad aidata luua tuttava ruumi analoogi, mida hiljem kujutluspildina kasutada. Abstraktsed
jooned, kujundid ja liikuvad vormid jétsid liikujale rohkem otsustusruumi. VR-i eripdra tuleb
esile ka selles, et realistlikke objekte saab nende tavapérasest funktsioonist nihestada.
Virtuaalsest tugitoolist saab lébi litkuda, selle sisse vaib peita litkuvaid objekte vo1 muuta selle
modtkava. See ei tee virtuaalseid objekte fiilisilistest objektidest paremaks, vaid kehtestab
teistsugused reeglid. Fiiiisiline tool annab kontaktpinna ja takistuse, samas kui virtuaalne tool
vOib anda tuttava vormi, kuid lubada sellega teha midagi, mida péris tooliga teha ei saa. Erisus
ilmnes ka objektide diinaamikas, sest meie kogemuses suunasid ja mojutasid litkuvad objektid
litkumiskvaliteeti joulisemalt kui staatilised objektid.

Objektide moju litkumisele ei tekkinud ainult nende visuaalsest vormist, vaid soltus ka
litkuja eelhédélestusest. Kuna Gretten ja Kért sisenesid sessiooni teadmisega, et eesmérk on
katsetada VR-keskkonnas improvisatoorset litkumist, mojutas see ka nende liikumisvalikuid.

Noustusime, et liikkumist toetavad selgelt sonastatud juhised ning nende olemasolu ruumis
ei ole ainult lisavdimalus, vaid pigem vajalik tingimus, et suunata liikujat improvisatoorselt
katsetama, mitte jddma vaatleja rolli. VR-ruumis olevad juhised suunasid liikujat objekte
tuvastama, nendega kontakti votma, neid véltima, neist 14bi litkkuma ning enda keha virtuaalses
ruumis komponeerima. Juhised ei kirjeldanud valmis litkumist, vaid pakkusid voimalusi
litkumisega katsetamiseks ning toetasid seelédbi ka litkuja agentsust. Lisaks avatud juhistele

tugevdas liikuja agentsust voimalus VR-keskkonda ise kujundada. Tutvustasin nii Grettenile kui
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Kaérdile, kuidas Open Brushi rakenduses keskkonda luua ja muuta ning see 161 osalejate jaoks
tugevama seose VR-keskkonnaga, sest nende ruumilised valikud mdjutasid otseselt seda, kuidas
nad hiljem ruumis liikusid. Nii minu kui ka Gretteni iiheksanda sessiooni refleksioonidest tuli
vilja, et ruumi ehitamine ei olnud ainult ettevalmistav tegevus, vaid kujundas juba ka litkumise
suunda ja kvaliteeti. Gretten tdi vilja, et ruumi loomine 161 eelhdélestuse litkumiseks, néiteks
tihedamad ja detailsemad kujutised suunasid intensiivsemale liitkumisele, lihtsamad kujutised
voimaldasid neist kiiremini 14bi litkuda. See tdhendab, et juba ruumi loomise kéigus tekivad
litkumist suunavad tingimused, mis mdjutavad seda, kuidas litkuja hiljem selles keskkonnas
tegutseb.

Seega saab esimesele uurimiskiisimusele vastata nii, et VR-is loodud keskkond toetab
kujutluspildi aktiveerimist juhul, kui see annab liikujale kehaliselt kogetud ruumilise 1dhtepunkti,
mida on voimalik hiljem fiitisilises ruumis kujutluspildi abil taasluua. Liikumispohist
improvisatsiooni toetab VR-keskkond juhul, kui ruumi tilesehitus, objektid, litkuja eelhéélestus
ja suunavad juhised pakuvad liikujale tegutsemisvdimalusi, kuid ei médra ette valmis liikumist.
Minu sessioonides toetas litkuja agentsust eelkdige see, kui juhised olid sdnastatud avatult ja
jatsid litkujale otsustusruumi. Samuti toetas agentsust voimalus VR-keskkonda ise luua, muuta ja
tdiendada. Selline tooviis eeldab, et ruumi looja mdtestab enne 14bi, millist liikkumiskvaliteeti voi

kogemust loodav keskkond peaks toetama ning mis on selle keskkonna funktsioon.

3.2. Vajalikud tingimused liikumispohise improvisatsiooni toetamiseks

Minu jaoks algas litkumispohise improvisatsiooni kdivitamine sessiooni eesmargi sonastamisest.
Kui suutsin sonastada, millist liitkumiskvaliteeti voi ililesannet soovin katsetada, muutus selgeks
ka see, millised praktilised tingimused selleks vajalikud on. VR-keskkond muutub toovahendiks
siis, kui olemasolevad teadmised liitkumisest ja improvisatsioonist seotakse teadlikult uue
ruumilise vOimalusega.

Enne sisulise t60 algust tuleb 1dbi mdelda praktilised lahendused, sest tehnilised
katkestused ning fliiisilise ja virtuaalse ruumi vahetamine nihutavad téhelepanu
improvisatsioonilt kdrvale ja katkestavad litkumisvoo. Minu kogemuse pdhjal oli litkumisel
abiks see, kui lisaks VR-peaseadmes méératud litkumisala piirile (mida nieb kasutaja ainult siis,
kui on piirile védga ldhedal) joonistasin 3D-keskkonda ka ndhtava joone, et oleks selge, millises

ulatuses on voimalik litkuda.
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VR-keskkonna kasutamisel litkumispdhise improvisatsiooni toetajana tuleb arvestada
sellega, et enne liikumiseni joudmist vajab liikuja aega seadme, ruumi ja olukorraga
kohanemiseks. VR-peaseadme kasutamine voib tekitada pearinglust voi iiveldust ning sellega
tuleb sessiooni planeerides arvestada. Kui osalejal varasem kokkupuude puudub, tuleb katsetusi
alustada rahulikult ning anda osalejale aega, et keskkonda sisse elada.

Ma ei késitlenud sessioonide kdigus loodud VR-keskkondi valmis autonoomse
siisteemina, vaid need olid katsetuslikud ja algelised. Kiill aga niitasid sessioonid, et
VR-keskkonda on voimalik paigutada virtuaalseid objekte ja juhiseid nii, et need aitavad litkujal
ruumis aktiivseks jddda. Gretten ja Kért kirjeldasid mdlemad, et sessiooni ajal muutus nende
ajataju ja kogetud aeg tundus tegelikust lithem. See viitab, et VR-keskkond voib toetada
keskendumist, kui VR-peaseade on liikuja jaoks turvaline, osaleja mdistab sessiooni konteksti ja
ruumis olevaid juhiseid. Improvisatoorne liikkumine ei kdivitunud ainult sellest, et virtuaalne
ruum oli visuaalselt huvitav, vaid sellest, et VR-keskkond, iilesanne ja litkuja valmisolek
hakkasid koos toimima.

VR-i kasutamiseks ei pea looma uusi improvisatoorseid liikumisiilesandeid, vaid
litkkumispraktik, tantsudpetaja voi lavastaja saab talle tuttavad improvisatsioonilised tilesanded
VR-i iile kanda ning katsetada, kuidas need iilesanded VR-keskkonnas toimivad. Minu hinnangul
ei peaks VR-keskkond asendama fiiiisilises ruumis toimuvat tundi vdi proovi, vaid toimima
tavapirase praktika korval tdiendava tdovahendina, mis vdimaldab kogeda ruumi mddtkava,
objektide paiknemist, tegutsemisvoimalusi ja kehataju teisiti kui fiitisilises ruumis.

Gretteniga arutledes selgus, et tema hinnangul on praegusel kujul VR-i keeruline
tantsutunnis (kus on umbes 15 Opilast) kasutada, sest enne sisulise litkumiseni joudmist kulub
aega tehnilisele seadistamisele ja osalejate kohanemisele. Kui todtada suurema grupiga, néiteks
tantsutunnis, kus osaleb korraga kiimme vdi enam liikujat, ei ole realistlik tagada kdigile
samaaegset ligipddsu VR-seadmetele.

Seetdttu ei nde ma VR-i kdesoleva uurimuse pdhjal vahendina, mida oleks lihtne
kasutada suure grupiga tavapdrase tunni osana. Kiill aga saab VR-peaseade olla tdhus t0riist
individuaalses praktikas voi véikese grupiga katsetamisel, kus on vdimalik anda osalejale
piisavalt aega keskkonnaga harjumiseks. Sellises kontekstis ei muutu VR-peaseade
lisatakistuseks, vaid toovahendiks, mis saab toetada konkreetset loome- vOi uurimisprotsessi

nditeks tihise kujutluspildi loomiseks.
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Teisele uurimiskiisimusele saab seega vastata nii, et VR-keskkond toetab litkumispdhist
improvisatsiooni siis, kui see on ette valmistatud litkumise, mitte vaatlemise keskkonnana.
Selleks peab fiiiisiline liikumisala olema turvaline, virtuaalse ruumi piir liikujale arusaadav ning
tehniline ettevalmistus tehtud enne sisulise t66 algust. Samuti vajab litkuja aega seadme, ruumi
ja olukorraga kohanemiseks ning selget eelhdélestust, sest muidu voib liikuja tdhelepanu jaada
tehnilisele kasutamisele voi ruumi vaatlemisele. Improvisatsiooni toetasid kodige selgemalt
olukorrad, kus liikuja sai viibida pikemalt VR-keskkonnas, kuhu olid lisatud selged
litkkumisjuhised ning kus objektid pakkusid vOimalust nendega kehaliselt suhestuda. Seega ei
soltu VR-keskkonna mdju ainult selle visuaalsest huvitavusest, vaid sellest, kas tehniline

valmisolek, liikuja eelhdilestus ja lilesande selgus hakkavad koos todle.

3.3. Rakendusvoimalused loome- ja Oppeprotsessides

Uhise arutelu kiiigus piiiidsime kaardistada, kuidas saaks VR-keskkonda arendada nii, et see
toimiks improvisatoorse litkumise kéivitaja ja suunajana. Lahenesime tantsudpetaja rolli
lahtimotestamise kaudu, arutledes, milliseid suuniseid, struktuure ja impulsse Opetaja tavaparases
tunnis loob ning kuidas litkujaid motiveerib. Kui dpetaja médrab harjutuse kestuse, voib mudelis
kujutada seda taimeri vOi ruumilise muutusena. Kui dpetaja annab liikkumiskvaliteedi, voivad
seda toetada vormid, ruumi tihedus, vérvid, korgused, objektide liikumine voi kirjalikud juhised.
Kui dpetaja reageerib aga liikuja konkreetsele vajadusele voi kiisimusele, on seda mudelisse
raskem tolkida. Sellise funktsiooniga ruumi loomine aitab tdpsemalt lahti motestada dpetaja
funktsiooni liikkumistunnis.

T66 pohiprobleemi lahendusena oleks tegevusuuringus kogutud info pohjal vdimalik
arendada terviklik VR-keskkond, mille saaks huviline néiteks Sketchfabi kaudu oma seadmesse
alla laadida ning ruumis olevate juhiste pdhjal iseseisvalt litkumisega katsetada, ilma et ta peaks
jéljendama ette ndidatud liikumisjada. Samast loogikast voiks ldhtuda ka VR-litkumisméngu voi
litkkumisrakenduse loomisel, kus ruumi on juba paigutatud taimer ja suunavad juhised ning kus
litkuja ndeks ka oma kite asukohta, et ruumis orienteerumine oleks lihtsam ning ta saaks
konkreetsemalt tajuda oma litkumise moju timbritsevale ruumile.

Lavastuslikus kontekstis nden kdige otsesemat VR-rakendusvdimalust tihise kujutletava
ruumi loomiseks. Kui lavastuslik t66 eeldab, et etendajad tootavad tihises kujutluspildi abil
loodud fiiiisilises ruumis, voib VR-keskkond anda kujutletavale ruumile iihise kehaliselt

kogetava ldahtepunkti. Kuna VR-keskkonnas saab kiirelt muuta ruumi tihedust, objektide
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moodtkava ja virve ilma materjalikuluta, saab see olla kasulik ka néditeks stsenograafile ja
butafoorile, sest ruumilisi ideid saab enne fiilisilist teostamist VR-i abil l1&bi proovida.

Koreograafilise materjali loomiseks saab VR-sessioonides salvestatud videomaterjali
kasutada litkumisjada loomisel. Kuna salvestasin samaaegselt nii fiiiisilises ruumis toimuvat
litkkumist kui ka VR-peaseadme pilti, oleks jargmine voimalik samm valida salvestustest vilja
konkreetsed liigutused ning arendada neist edasi koreograafilist jada.

Néen potentsiaali ka véikese grupiga litkumistootoa arendamiseks, kus koos osalejatega
saaks ehitada VR-keskkondi, nendes koos liitkuda ja tulemust analiiiisida. Kogutud materjali saab
panna kokku iiheks VR-keskkonnaks, mida osalejad saavad soovi korral ise edasi arendada voi
oma praktikas kasutada. Vdimalik on VR-keskkonna abil koos luua ka koreograafilist materjali,
mida tunni- vdi loomeprotsessi raames edasi arendada.

VR-i rakendusvoimalus ei pea piirduma lavastusprotsessi voi Oppetdoga. Seda saab
kisitleda ka litkumispraktiku isikliku toovahendina, mille abil ehitada endale VR-keskkondi
soojenduseks, viljajuhatuseks voi liikkumisimpulsside arendamiseks. Edasise uurimissuunana
nden segareaalsuse lahendusi, kus peaseadme abil nieks litkuja tiheaegselt oma keha, fiiiisilist
ruumi ja digitaalseid objekte.

Kolmandale uurimiskiisimusele saab seega vastata nii, et kogutud teadmisi saab
rakendada néiteks viikese osalejate arvuga loome- ja dppeprotsessides, kus on voimalik anda
litkujale aega VR-keskkonnaga kohanemiseks. Suure grupiga tavapirases tantsutunnis on VR-i
kasutamine praegusel kujul tehniliselt keeruline, mistottu ei késitle ma seda universaalse
oppevahendina, vaid spetsiifilise tooriistana. Kdige otsesem rakendusvoimalus ilmnes
lavastuslikus ja koreograafilises t60s, kus VR-keskkonda saab kasutada iihise kujutlusruumi
loomiseks ning ruumiliste ideede katsetamiseks. Samuti saab VR-i kasutada liikumispraktiku
isikliku to6vahendina voi téotoa vormis, kus osalejad loovad ise virtuaalseid keskkondi ja
arendavad nende pohjal liikkumismaterjali. Edasise arendusvdimalusena nien allalaaditavaid
juhistega 3D-keskkondi, VR-liikumisrakendusi ning segareaalsuse lahendusi, kus liikuja saaks

samaaegselt tajuda oma keha, fiilisilist ruumi ja digitaalseid objekte.
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Kokkuvote

Kéesolev 10putd6 uuris, kuidas saab virtuaalreaalsuses loodud 3D-keskkond toetada kujutluspildi
aktiveerimist ja litkumispdhist improvisatsiooni viisil, mis sdilitaks liikuja agentsuse. T60
lahtekohaks oli tdhelepanek, et paljud tantsu ja liikkumisega seotud VR-rakendused pohinevad
etteantud litkkumise jiljendamisel. Minu eesmark oli katsetada, kuidas saaks VR-i kasutada mitte
valmis litkumise opetamiseks, vaid ruumilise tdovahendina, mis loob tingimused
improvisatsiooniks, kehaliseks uurimiseks ja kujutluspildi loomiseks.

Metoodiliselt oli t60 iiles ehitatud tegevusuuringuna, sest uurimuse eesmirk oli arendada
minu enda erialast praktikat ning asetada iilikooli dpingute jooksul kogutud teadmised
VR-tehnoloogia konteksti. Praktiline osa koosnes kiimnest sessioonist, mis jagunesid kolmeks
tstikliks. Sessioonides kasutasin PICO 4 VR-peaseadet ja rakendust Open Brush, mille abil 16in
elusuuruses virtuaalseid 3D-keskkondi. Andmeid kogusin eneserefleksioonide, vaatlusmérkmete,
osalejate tagasiside, kiisimustike ning fiiiisilise ja virtuaalse ruumi salvestuste abil.

Uurimisprotsess néitas, et VR-is loodud ruum ei kéivita litkumispdhist improvisatsiooni
iseenesest. Litkumist toetasid eelkdige turvaline fiiiisiline litkumisruum, tehniline ettevalmistus,
eelhdilestus improvisatoorseks litkumiseks, selge lilesanne ja voimalus viibida sessiooni jooksul
pikemat aega VR-keskkonnas. Oluliseks osutusid ka ruumis paiknevad juhised, mis ei mdaranud
valmis liigutusi ette, vaid suunasid liitkujat uurima keha, objektide ja ruumi vahelist suhet. Selline
iilesehitus toetas litkuja agentsust, sest liikuja sai suhestuda virtuaalse ruumiga oma
litkumisvalikute kaudu.

VR-keskkond andis kujutluspildi loomisele lisavairtust. Kujutletav ruum ei tekkinud
kirjelduse vo1 foto pohjal, vaid seda sai eelnevalt virtuaalreaalsuses kehaliselt kogeda koos teise
osalejaga. Fliiisilises ruumis ilma peaseadmeta improviseerides sai toetuda varem kogetud
virtuaalse keskkonna modtkavale ning virtuaalsetest objektidest saadud impulssidele. Seetdttu
saab VR-i kisitleda todriistana, mille abil on vdimalik luua liikujatele voi etendajatele iihine
kujutlusruum.

Praegusel kujul sobib VR pigem viikese grupi, individuaalse praktika voi
lavastusprotsessi ettevalmistava toovahendina, mitte tavapérasesse tantsutundi iile kandmiseks.
Edasi voiks arendada allalaaditavaid VR-keskkondi, kuhu on paigutatud taimerid ja selged

litkumisiilesanded. Samast loogikast voiks lahtuda ka litkumismédngude vdi VR-rakenduste
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loomisel, kus kasutaja nieks virtuaalses ruumis ka oma kéte asukohta.

Kokkuvdttes ei asenda VR-keskkond fiiiisilist prooviruumi, dpetajat ega tantsutundi, kuid
vOib olla dppe- ja loomeprotsessis tdiendav todvahend. Labiviidud tegevusuuring niitas, et VR-is
loodud keskkond ei kdivita litkumispohist improvisatsiooni iseenesest, vaid selle toetav moju
tekib siis, kui virtuaalse ruumi iilesehitus, objektid, juhised, liitkuja eelhéélestus ja turvaline
litkkumiskeskkond toimivad koos. Minu t66 kdige olulisemaks jarelduseks on, et VR-keskkond
saab olla vahend, mille abil luua litkumis- voi lavastuslikus kontekstis liikujatele voi etendajatele

ithine kujutlusruum, mis saab toimida fiitisilises ruumis litkumise ldhtepunktina.
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Lisad

Lisa 1. Kokkuvoétlik video praktilistest sessioonidest

https://www.youtube.com/watch?v=0Vsv34g btE
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