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SISSEJUHATUS

Tanapédeva maailmas on ks mdjusamaid vGtmesdnu digitaalsus. Digitaalsed meediumid
lintsustavad meie igapéevaelu: kommunikatsiooni, infovahetust, driprotsesse ning kasvoi
toidu koju tellimist. Lisaks kdigele muule on ka etenduskunst kolinud digitaalplatvormidele,
kus peamiseks valjendus- ja kommunikatsioonivahendiks on digitaalne tehnoloogia ja
virtuaalkeskkond. Sellist teatrivormi nimetatakse voogteatriks. Olgugi et voogteatrit on veel
vahe uuritud, on viimastel aastatel hakatud sellele rohkem tahelepanu podrama. Teema on

aktuaalne, kuna see on teatrimaastikul, isedranis Eestis, killaltki senitundmatu nahtus.

Digiteerimist kiirendas 2020. aastal puhkenud COVID-19 pandeemia, mille tokestamiseks
piirati inimeste koosviibimist suletud ruumis, mistéttu jaid dra ka teatrietendused. Selle
raames tdestas voogteater enda vajalikkust. Olukorras, kus avalikud ruumid olid suletud,
hakkasid ka Eestis mitmed kunstnikud voogteatriga katsetama. Eksperimenteeriti erinevate
vormidega nagu voogteater!, audiordnnak? ja telefonikdned publikule®. Esimest korda
puutusin voogteatriga kokku 2020. aastal, mil etendus Kinoteatri heategevuslik stand-up
»Eriolukord ruudus®. Lavastuse vorm pakkus suurt huvi, millest ajendatuna sai
bakalaureusetd6 teemaks valitud voogteater. Eestis ei ole varasemalt voogteatrile
spetsialiseerunud toid kirjutatud — sellele viitab kasvdi voogteatrit kasitleva eestikeelse
teoreetilise materjali puudumine. Seetdttu on antud bakalaureusetd6 ka teatriajalooliselt

oluline dokumentatsioon.

Erinevate katsetuste kdrvalt paistis silma kunstiline platvorm e lektron, mille tegevus algas
hetk enne pandeemiat. E"lektron eksperimenteerib erinevate vormidega ja voogteater on ks
nendest. Siinses bakalaureusetdos keskendun ainult e lektronile, sest see vajab pohjalikumat
kasitlust ning erineb Ulejadnud pandeemiaaegsetest Eesti teatriprojektidest. Teiste projektide
analulsi ja tlevaate on kirja pannud Triinu Reigo bakalaureusetdos ,,Kontaktivabad

lavastused COVID-19 kriisi tingimustes 2020-2021° (2022).

Vormiuudsuse tOttu on voogteatriga seotud mdistete mé&&ratlemisega mitmesuguseid

probleeme — puudub kindel ja tGhine terminoloogia. Lisaks on voogteatriga seotud mitmeid

! Kinoteater ,,Eriolukord ruudus*. Ainuetendus 18.04.2020. https://kinoteater.ee/lavalt-laind/eriolukord-
ruudus

2 Paide Teater ,,Labiirint“. Esietendus juuni 2020. https://paideteater.ee/laburint

3 Paide Teater ,,Poectilised konsultatsioonid®. Esietendus 20.04.2021.
https://paideteater.ee/poeetilisedkonsultatsioonid
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kisimusi: kas tegemist on teatriga ja kas on see midagi, mida voiks tulevikus rohkem

praktiseerida?

Bakalaureusetdd pdhieesmark on anda Ulevaade voogteatri olemusest ning selgitada
voogteatriga seotud terminoloogiat. To0 teine eesmark on analllisida voogteatri tegevust

Eestis e lektroni naitel. Eesmaérgist l&htudes olen sdnastanud uurimiskisimused:

1. Mida kujutab endast voogteater?

2. Kuidas véljenduvad voogteatri tunnused e lektroni lavastustes?

Bakalaureusetod koosneb kolmest peatiikist. T60 esimeses osas annan esmalt Ulevaate
voogteatrist: selle ajaloost, senistest projektidest, voogteatri kontseptsioonist ning peamistest
probleemidest. Seejarel selgitan ja analiiiisin voogteatriga seotud terminoloogiat. Ldpetuseks
tutvustan e"lektroni — sGnastan, millega platvorm tegeleb ja kes sellega seotud on. Teine
peatukk kirjeldab meetodit, mida kasutan e’lektroni lavastuste analtlsimiseks. To66
kolmandas peatikis anallilisin voogteatri praktiseerimist kahe e’ lektroni lavastuse néitel.

Kolmanda peatuki I6pus toon analliisist 1ahtuvalt vélja peamised jareldused.

Peamiste allikatena on t60s kasutatud Steve Dixoni raamatut ,,Digital performance: A
History of New Media in Theatre, Dance, Performance Art, and Installation* ja Christina
Papagiannouli teost ,,Political cyberformance: The Etheatre Project”. Lisaks kasutan t6os
allikatena e"lektroni taskuh&alingut Elektron.signal ning intervjuud Taavet Janseni ja Liis

Varesega.

Soovin tdnada enda juhendajat, Riina Oruaasa, kes mind toetas ja juhendas selle t60
Kirjutamisega. Lisaks tdnan Taavet Janseni ja Liis Varest sisuka intervjuu ja koostdo eest,

téanu millele sai bakalaureusett6 valmida.



1. VOOGTEATER

Uks bakalaureusetod eesmarke on voogteatrit tutvustada ja lahti mdtestada. Jargnevas
peatukis proovin leida vastuseid kiisimusele ,,mis on voogteater? Peatiikk koosneb kolmest
alapeatiikist: ,,1.1 Ulevaade voogteatrist®, ,,1.2 Mdistete defineerimine ja ,,1.3 Ulevaade
e lektronist. Esimese kahe alapeatiikiga annan {ilevaate voogteatrist, selle ajaloost,
terminoloogiast ning voogteatrit méjutanud teguritest. Viimases alapeatiikis annan tlevaate

¢ lektronist: sGnastan, mis see on ja millega tegeleb.

1.1 Ulevaade voogteatrist

Voogteater Eestis palvis Eestis rohkem tuntust COVID-19 pandeemiast tbukununa, kuid
tegelikult on taolise teatrivormiga katsetatud juba viimased 20 aastat. Siin peatiikis annan

Ulevaate interneti ja voogteatri ajaloost ning selgitan voogteatri olemust.

Internet on voogteatri alus ja selle arengu kaudu suudame paremini mdista voogteatri enda
ajalugu. Aastal 1969 pandi telefonikaablid Stanfordi Uurimisinstituudi ning California
Ulikooli (UCLA) vahele, millega siindis uus meedium — internet. Internetil on kohati
irooniline eellugu: tdnapéevane internet kujunes vélja kilma sdja tottu tekkinud militaarse
paranoia ning kosmosevoidujooksu siimboolse agressiooni kaudu. Samal ajal toimus aga
intensiivne kontrakultuuri, liberalismi ning optimismi aktiivistumine. 1969. aastal
ARPANETI Uhendatud arvutid, mis olid teineteisest sadade miilide kaugusel ja vahetasid
andmeid pakett-kommunikatsioonitehnoloogia abil, olid e-posti eelkdijad. Aastal 1984
standardiseeris Domain Name Systems (DNS) vorguaadressid ja William Gibson 16i oma
romaanis ,,Neuromant®“ termini kilberruum. 1989. aastal 16i Tim Berners-Lee World Wide
Web’i, mis ei muutunud globaalseks fenomeniks enne aastat 1991. 1990. aastatel arendati
vélja esimesed veebilehitsejad Mosaic, Netscape Navigator ja Internet Explorer. (Dixon
2007c: 457-458)

Esimene teatriteemaline rakendus internetis oli FTP (File Transfer Protocol, e-mailide
manuste eelkaija) lehekilg, kus hoiustati amatoornédidendeid. 1996. aastal ilmus internetti
Virtual Drama Society, mis oli ambitsioonikas projekt. Virtual Drama Society andis panuse

virtuaalse draama liikumistesse: naiteks projekt Oz Carnegie Mellon Ulikoolis ja voogteatri



projekt Stanfordi ulikoolis. Samal aastal loodi ka WWW Virtuaalne raamatukogu teatri ja

draama alastele uurimistotdele. (Dixon 2007c: 460-461)

1950ndatel prooviti kunstikogukonnas uusimast tehnoloogiast aru saada ning seda
loomingus kasutada — arvuteid kasutati disainitdoriistana ning seeldbi loodi elektroonilisi
pilte.1980ndatel kunstnike ampluaa laienes: video ja digitaalse pildi tulekuga suurenes ka
digitaalne kunst. (Berghaus 2005: 236) Voogteatrit on praktiseeritud juba 1990ndatest.
Katsetati erinevate vormidega — osa esitas videoid, millega prooviti lavakunsti taielikult
veebi Ule viia, osa esitas t0id reaalajas, naiteks Nina Sobell ja Emily Hartzell aastal 1994.
Nad kasutasid otsetilekanneteks kaamerat, et luua esinemisi iganadalaselt. Vaatajad pettusid
tintipeale tulemustes, sest esines mitmeid probleeme: kehva internetiiihenduse t6ttu
vahetusid pildid aeglaselt ning etendused ei olnud interaktiivsed — internetti kasutati pigem
levitusvahendina. (Dixon 2007d: 510) Teater on interaktiivne ja seda on uldiselt internetis
toimuv, mistdttu peab voogteatergi olema interaktiivne — publik ootab ja eeldab seda.
Keeruliseks teeb olukorra asjaolu, et voogteater ei suuda traditsioonilist teatrit Uks thele
jaljendada, mistbttu ei saa suurte ootustega publik kogeda voogteatris samasugust
interaktiivsust nagu traditsioonilises teatris. Nii siin kui ka edaspidi pean traditsioonilise

teatri all silmas fusilise ruumiga kunstiasutust, kus kogetakse teatrietendusi.

Uks esimesi voogteatri sindmusi oli ,,Oudeis“. See loodi aastal 1995 pealkirjaga
,,Odysseus*, kuid aja jooksul sai nimeks ,,Oudeis — a World Wide Odyssey*, vihjamaks
uutmoodi esitusviisile. Projekti esialgne idee oli edastada lavastust he tunni jooksul dle
seitsme mere ja anda edasi raskusi, mida kogetakse vorgus ekseldes. Selline teatud
intellektuaalne vastandamine oli vajalik internetile kui uuele meediumile kunstiliselt
ldhenedes. Projekti alla ldks tohutult aega ja vaeva, kuid paraku pole projekt tadiesmahus
tanini valmis saanud. 26. juunil 1997 esitati ,,Oudeisi akadeemilise teatri MOO,
ATHEMOO poolt. Loojad olid L. H. Grant ja Monika Wunderer koos suure globaalse
vorgustikuga, mis koosnes kunstnike kaastootajatest. Projekti kodulehel on seda kirjeldatud
jargmiselt: ,.teatriprojekt, kus Odysseuse teekond thendab interneti kaudu kunstnikke ja
auditooriume ule maailma. T60 kulg on pausil®“. ,,Oudeis* védrib voogteatri ajaloos rohkem

tunnustust, sest projekt oli vdga ambitsioonikas ning oma ajast ees. (Dixon 2007c: 461-462)

Voogteatrit on katsetatud veel mitmel korral, kuid ikski projekt pole olnud niivérd edukas,
et need oleksid kehtestanud voogteatri vormi to0tavust. Taavet Jansen (elektron.signal 2021)

on pdhjendanud, miks voogteatril pole seni suurt edulugu olnud: siiani pole valja kujunenud



kindlat paradigmat, mille jargi koik tootaks. Kunstnikul vdib olla kunstiline ambitsioon, aga
puuduvad teadmised, kuidas tehnoloogiaga Umber kaia. ,,Oudeisi® puhul on samamoodi
néha, kuidas projekt oli suuremahuline ja ambitsioonikas, ent ometi ei joutud eesmargini,
mis oleks vdinud muuta voogteatri ajalugu. Edulugu on aga tarvis, et tdestada kontseptsiooni

tootavust, mis omakorda ajendaks inimesi voogteatrit rohkem praktiseerima.

Voogteater on peamiselt vélja arenenud globaalsest majanduskriisist aastal 2008, mil oli vaja
leida esinemispaiku ja uurimistéovahendeid, mis oleksid voimaliku vaikse kuluga. Méangu
tuli internet kui meedium, kus saab teatrilavastusi odavamalt luua. Olgugi et uut tehnoloogiat
peetakse kalliks, pakub internet suurt valikut odavaid vahendeid ja platvorme, mis aitavad
kaasa loomingule ja koostddle. (Papagiannouli 2016a: x—xi) Avastamisvaarset jagub, kuna

maailm liigub digikultuuri suunas — niisamuti teatrikunst.

Interneti olemasolu annab etenduskunstile uue vormi, milles katsetada futuristlikke ja
loomingulisi vahendeid omapérase kunsti loomiseks; seeldbi saab ldheneda uuele,
nooremale auditooriumile. Lisaks professionaalsetele ja harrastuskunstnikele ndevad ka
teatriuurijad internetti teatrilavana. (Papagiannouli 2016b: 5) Digitaalne kunst areneb ning
otsitakse vdimalusi veelgi eriparasemaks loominguks. Internet annab selleks palju
vOimalusi, sest erinevalt flusilisest ruumist puuduvad digitaalsel ruumil piirid. Seda enam
tuleb katsetada ja otsida lahendusi, mis toimivad, kuna piiride puudumine ei garanteeri

kvaliteeti.

Voogteatrit pole eriti piiritletud. Selle teatrivormi lavaks saab olla erinevaid platvorme, sest
seni pole vilja tootatud kindlat kontseptsiooni, mis tdielikult toimiks. Naiteks kasutas
Adriane Jenik koos Lisa Breinneisiga aastal 1997 visuaalset jututuba Waitingforgodot.com,
kus inimesed kasutasid avatare (isiku virtuaalne graafiline representatsioon), taustaks sai
panna graafilisi taustapilte ning rohelised tennisepalli-kujulised tegelased Didi ja Gogo
suhtlevad omavahel jutumullide kaudu. Vaatajad said liituda tegelastena, keda naidendis
tegelikult polnud — isegi Godot’na. Waitingforgodot.com’i peamine iileskutse oli Samuel
Becketti teose ,,Godot’d oodates* imbertegemine, kuid visuaalse vestluse areenina ei olnud
see murranguline. (Dixon 2007d: 489) Katsetamine on tdnuvéérne, sest nii avastatakse uusi
vOimalusi ja lahendusi, kuidas voogteatrit luua. Samal ajal tekib kisimus, kas piiride
hagustudes vdib hakata iga virutaalkeskkonnas tekkinud sotsiaalset momenti teatriks
pidama. Leian, et piiritlemine on voogteatri puhul olulisimaid probleemkohti, sest Jeniki t60

pdhjal vdiks votta hoiaku, et iga jututoas toimuv inimeste vaheline suhtlus on etendus.



Steve Dixon (2007d: 490) leiab, et Adriane Jeniki jututoa kontseptsioon ei t06ta kasvoi
seepérast, et igapdevane jututoavestlus saab olla samamoodi meelelahutuslik, dramaatiline
ja kaasahaarav, mistottu antud késitusviis ,.kiitindib vaevalt mitoloogilistesse kdrgustesse®.
No6ustun Dixoni mottega, sest Jeniki kasitlus ei erine igapéevaelust piisavalt, et pakkuda
kunstilist v&artust. Kriitika voib olla edasiviiv — teades, et taoline jututoa kontseptsioon ei
to6ta, saab liikuda kasitlusteni, mis voogteatri puhul t66tab. Samal ajal aitavad katsetamine

ja paratamatud ebadnnestumised voogteatrit piiritleda, mis teeks seda vormi selgemaks.

Taavet Jansen ja Andrus Laansalu (2021: 117-120) on vélja toonud, et voogteater koosneb
mitmest elemendist: ,.teatri- ja filmikunsti arsenalist, live-muusikast, videokunstist, net-
art’st jne.” Ka e’lektroni enda lavastuste puhul on tajuda erinevata elementide kokkupanekut
— lavastuse enda digiteerimine, reaalajas muusikaline taust ning lavastuse enda teatraalsus.
Erinevate elementide kokkupanek on vajalik, et luua terviklik pilt ja Ghisruum virtuaalses

keskkonnas.

Taavet Jansen selgitas intervjuus, kuidas voogteatri lavastuste tehniline tilesehitus koosneb
tintipeale neljast osast: kunstnike kontrolli all olev stuudio, teenusestisteem, koduleht ja
vaataja ise. Kunstnike stuudios luuakse lavastus, mida hakatakse voogedastama.
Teenusesusteem on video edastaja, kelle kontrolli all on video kvaliteet, teenusesuisteemi
ostjate soovide mangimine ja teatud arhitektuuri kontroll netis. Koduleht peab vastu pidama
vaatajate arvule — oluline on, et liigne arv inimesi kodulehe susteemi kokku ei jooksuta.
Samuti on kusimus, et kas koduleht peab vastu lavastustest tulnud soovidele. Viimane osa
on vaataja. Siin mangib rolli vaatajast sdltuvad asjaolud — missugust arvutit ta kasutab, kas
susteemid on uuendatud, missugune on vaataja internet jne. Nende nelja osa segunemisel
stinnib teatrisindmuse kogemus. Ohukoht on see, et faktoreid on niivord palju, miks vdib
tekkida tehnilisi probleeme. (Jansen, Vares 2022) Kunstnike enda poolt peab tulema
vaatajale piisavalt tdpne suunitlus, mida vaataja peaks jalgima. Seda on tarvis, et
elimineerida voimalikult palju erinevaid tehniliste probleemide tekke vOimalusi — seel&bi

saame keskenduda rohkem kunstilisele kogemusele.

Voogteater annab uusi vOimalusi ka publikule. Erinevad live-lilekanded ja esitused
kiberruumis annavad vOimaluse osaleda ka vaatajaskonnal, kellel on naiteks liikumispuue.
Vaatajad saavad puutuda kokku inimestega teiselt poolt maakera, mis omakorda rikastab
teatrikogemust. (Papagiannouli 2016b: 13) Antud vormiga tekib vdimalusi avardada

silmaringi inimestega teistest kultuuriruumidest ja kaasata neid, kes muidu ei satuks



teatrisaalidesse. See on samm tanapédeva mentaliteedi poole: tuua inimesi rohkem kokku, et
kedagi ei jaetaks korvale. Kuna voogteater tugineb interneti olemasolule, saab vaataja
osaleda etendusel, olenemata oma fulsilisest asukohast. Seega annab voogteater vaatajale

teatava vabaduse nautida etendust kontoris, raamatukogus voi kasvoi kodus diivani peal.

Vaorreldes traditsioonilise teatriga on publiku positsioon voogteatris muutunud. Publik kui
passiivne vaataja on nuld pandud interaktiivsesse osaleja rolli. Naitlejate ja publiku
vOimupositisoon on Umber kujunenud; see ei valjendu ainult naitlejate ja publiku
omavahelisest kokkupuutes, vaid ka publiku seas jututoas. Publiku arvutiekraanidel oleva
kahe akna — jututoa ning voogedastatava pildi kaudu réhutatakse mdtet, et samal ajal toimub
justkui kaks etendust, mis ristuvad, kattuvad ja tiksteist n-6 toidavad. On hetki, kus mdlemad
n-6 aknad on iseseisvad, kuid jargmisel hetkel tootavad jalle koos. (Dixon 2007d: 508)
Néiteks saab e’lektronis etendunud lavastuses publik jututoas toimuva Ulle arutleda —
inimesed véljendavad enda arusaamu ja mdtteid. Samal ajal saavad nad kisida abi, kui
kellelgi tekivad tehnilised probleemid. Publik saab omavahel suhelda ning traditsioonilise

teatriga vorreldes rohkem toimuvast osa olla.

Publikul on rohkem vdimalusi olla etendusse kaasatud, mis rikastab ka etenduse kogemist
ennast. Samal ajal ei saa 6elda, et taoline etendajate ja publiku vaheline interaktsioon taies
mahus t6otab. Steve Dixon (2007d: 508-509) tdstab esile, kuidas tldiselt on tunda peamist
suhtlust publikuliikmete, mitte publiku ja etendajate vahel. Pigem vahetatakse méotteid
etenduses toimuva Ule kui panustatakse etenduseloomesse. Leian, et siinkohal on oluline roll
etendajatel endil, et kaasata publikut etendusse. Muidugi tuleb arvestada aspektiga, et
inimesed ei pruugi toimuvaga kaasa tulla ning eelistatakse suhelda kaasvaatajatega — seda

enam tuleks panna tahele publiku kommentaare ning véimalusel ka neid vélja tuua.

Sellegipoolest on publikul endal vastutus olla kohal. Vdtmekoht on vaataja enda
eelhdilestus. Vaataja saab ise valida, kuidas ta voogteatri lavastust kogeb — kas kellegagi
koos, Uksinda, kdrvaklappidega, televiisorist, telefonist vms. Jansen ja Vares toovad samuti
valja, kuidas eelhadlestus on teatrisindmuse puhul oluline komponent. Ka traditsioonilise
teatri puhul on vaatajal oma eelh&élestus: kuidas ta teatrinoonesse laheb, mille selga paneb
jne. Kui vaataja paneb etenduse k&ima néiteks taustale ja ise tegelikult kohal ei ole, siis ei
saa nduda ka seda, et lavastus vaatajat koidaks. ,, Traditsioonilise teatri puhul ei tule ka keegi
vaatajale koju jarele ega pane teda riidesse — seda tehakse ise, selgitab Liis Vares. (Jansen,

Vares 2022) Mida rohkem vaataja end eelhdélestab voogteatri lavastuseks, seda rohkem on



vaataja etendusel vaimselt kohal. Kui traditsioonilise teatri eelhdélestus juhtub mingil méaral
automaatselt ja loomulikult, siis voogteatri lavastuste puhul peab vaataja eelh&élestuse peale

rohkem mdtlema, kuna puudub fiidsilise ruumi vahetus.

Voimusuhe publiku ja etendaja vahel on muutunud. Taavet Jansen ja Liis Vares réhutavad,
et traditsioonilises teatris maksab publik selle eest, et lilitada end reaalsusest vélja ja n-0
mattuda kunsti alla. Voogteatris tuleb aga etendaja justkui kodusse teatrihoonesse —
arvutiekraani. Olgugi et tegelikult kohtuvad mdlemad virtuaalruumis, ei vota vaataja seda
nii neutraalselt kui voiks. (Jansen, Vares 2022) Leian, et probleem seisneb publiku
oskamatuses uus positsioon omaks votta. Lisaks oskamatusele mangivad rolli ka tahe ja
viitsimine. Inimesed on harjunud astuma meelelahutusasutuse ustest sisse, maksma
piletiraha ja saama selle eest reaalsusest vélja lulitumist. Nud peab publik ise pingutama ja
keskenduma, et saada kétte see kogemus ja tundmus. Jansen toob valja, et tihiskond on tana
keset muutust ja paari pdlvkonna parast vaib publik selle positsiooni ronkem omaks votta —
hetkel on vaja disainida oskused taolist teatrit teha ja mdelda valja, kuidas toimuvat
publikule selgitada (Jansen, Vares 2022).

Siiamaani vaieldakse selle Uile, kas voogteatrit saab pidada teatriks ning kuidas taolist vormi
Oigesti nimetada. Pohilisteks elementideks on elavus (ingl liveness) ja kohalolu (ingl
presence). Defineerin need mdisted jargnevas peatiikis. Teoreetiliselt on virtuaalteatris
kohalolu muutunud inimese ja masina sideme kaudu — tekib kiisimus, kas ollakse reaalsuses
vOi simulatsioonis. VVoogteatri kunstnikel on oluline réhutada spontaansust ja elavust, aga
paraku ei tekita reaalajas lavastuses lihtsalt tehnoloogia kasutamine suurt fenomenoloogilist
nihet nditlejate ja publiku koosviibimises. (Dixon 2007d: 495-497) Alice Rayner usub, et
nihe tekib radikaalses viisis, kuidas voogteatri keelt elava teatri diskursuses kasutatakse.
Voogteatris pole tekkinud veel enda metafoore, mistdttu on need laenatud teatrilt. Rayner
jouab jérelduseni, et kiiberruumi (ingl cyberspace) peaks votma teistsuguse praktikana kui
materiaalse teatripaigana. (Rayner 1999: 280-285) Voogteatris ei jaga etendajad ja vaatajad
fudsilist ruumi, aga lavastus toimub siin ja praegu ning teatud kohaolu eksisteerib. Elava
teatri diskursuse kasutamine on siin mdistetav, ent seetottu voib tekkida teatud segadus; seda
enam on oluline, et voogteatril areneks valja oma kindel terminoloogia, kus kdik osapooled
mdistavad seda vormi Ghiselt. VVoogteatriga seotud terminoloogiat avan ning anallisin

peatiikis ,,1.2 Mdistete defineerimine*.
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Taavet Jansen ja Andrus Laansalu on valja toonud, et kuna maailm on pidevas muutumises,
siis on oluline, et etenduskunstid ei jaaks ajale jalgu. Voogteatri vorm loob uue vdimaluse
tuua teater tdnapédeva vormidesse. (Jansen, Laansalu 2021: 128) Ténapéeva maailm on jark-
jargult digiteerumas ning on oluline, et ka teater suudaks mingil méaaral sellega kaasa minna.
Voogteatriga saab katsetada digitaalse kunsti piire ning proovida luua teatrivaarilist elamust

internetis. Siinkohal on oluline julgeda eksperimenteerida ning olla avatud uutele vormidele.

Aastal 2007 t6i Steve Dixon (2007d: 511-512) vélja, et aastatega on tehnoloogia arenenud,
vorgustik kiirenenud ning erinevaid veebililekandeid tehakse (iha rohkem ja rohkem.
Enamjaolt kantakse veebis Ule loenguid, intervjuusid, dokumentaale vdi muusikadritusi.
Kunstnikud katsetavad internetti aina tihedamini ning ambitsioonikamalt, et luua
interaktiivseid lavastusi. Tehnoloogia ise on aastast 2007 méargatavalt edasi arenenud, aga
voogteater on siiani Uksnes eksperimentaalne, sest enamik infrastruktuuri on valja
arendamata (elektron.signal 2021). Seda enam peavad kdik osapooled olema avatud
motlemisega, et tootada valja kontseptsioon, mis tootaks. Voogteater on olemuselt keeruline,
kuna tegemist on kunstivormiga, kus ei piisa ainult kunstnikest. Vaja on ka inimesi, kes

suudaksid vajaliku tarkvara kokku panna.

Probleemkohaks on hetkel asjaolu, et tarkvara sunnib peamiselt projektipdhiselt. Pole
olemas n-6 valmis lahendust, mis oleks edukas, toimiv ja labiproovitud. Esmalt on vaja video
edastamise teenusepakkujat, kes edastaks videopilti. Ulejaanud detailid, mida lavastuse
kontekstis  soovitakse, slnnivad kohandatud programmeerimisega (ingl custom
programming) — nditeks lisatakse soovi korral jututuba videopildile juurde. ProjektipGhiselt
tarkvara loomine aga takistab tarkvara arengut, sest igatiks teeb seda Uksnes endale.
Standardse lahenduse puudumine teeb keeruliseks ka ideede labikatsetamise. Naiteks vdib
olla olemas idee, aga seda ei saa katsetada inimeste peal, et ndha, mitme vaataja pealt
stisteem ,.kokku jookseb*“ — pdhjuseks peamiselt liiga suur vajalike vabatahtlike arv.
Kunstnikud ei saa seet6ttu olla kindlad, et nende lahendus téielikult to6tab. (Jansen, Vares
2022) Standardset lahendust on vaja, et kunstiline idee ei takerduks tehniliste probleemide
taha. On vaja vélja arendada vajalik infrastruktuur, et kunstnik ei peaks muretsema enda idee
realiseerimisel tehnilise voimekuse pérast. Mida kindlamad lahendused on arendatud, seda
mitmekilgsem saab ka looming olla — kunstnikud julgevad erinevate vdimalustega

suuremalt katsetada ega pea muretsema tehniliste takistuste pérast.
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Aastal 2015 avaldas Taavet Jansen (2015: 141) arvamust, et digitaalse tehnoloogiata on teatri
edasine areng vdimatu. Teatrikunstile endale oleks valjakutse teater, kus tehnoloogia
laiendab inimest seestpoolt — taoline teater esitaks uued tingimused nii Ghisruumile,
publikule kui ka etendajatele. Lisaks leidis ta, et ,.kunst v8iks olla tihiskonna arengust ees,
mitte sorkida selle sabas®. Vaevalt Jansen toona pandeemiat ja selle mdju voogteatrile ette
nagi, ent sellegipoolest olid tal juba siis tdnaseks vaga populaarsed ideed. Meie maailm on
tdna vaga tehnoloogiakeskne ning COVID-19 pandeemia sundis inimesi veelgi enam
veebiplatvormidele kolima. On oluline, et etenduskunst tuleks sellega kaasa, isegi siis, kui
see muudab Ghisruumi ning publiku ja etendaja positsioone. Selle poolest on ka voogteater
véljakutse. Liis Varese sonul voimaldab virtuaalne ruum avastada sisemisi seisundeid, mida
futsiliselt lavale panna ei ole vdimalik (Jansen, Vares 2022). See tdstatab uute kogemuste

tundmise ja avastamise véimaluse — oluline on olla muutuste suhtes vdimalikult avatud.

Voogteater on uudne ning siiani eksperimentaalne vorm, mis alles otsib enda piire,
kontseptsiooni ja kohta teatrimaastikul. See vorm on téna the olulisem: meie Gmbrus
digiteerub aina rohkem, mistdttu on oluline, et ka etenduskunst oleks sellega
uheshingamises. Voogteater tugineb internetile, paneb publiku uude positsiooni ning
seetdttu vOib see mbjuda kdige muu kui teatrina. Leian, et tegemist on sellegipoolest teatriga
ning et peaksime olema rohkem avatud mottele, et ka teatrikunst digiteerub. VVoogteater
tdestab aina enam enda vajalikkust tdnapdeva maailmas ja seda enam on oluline, et oleks
julgust katsetada ja luua vajalik edulugu, tdestamaks vormi téotavust. Lisaks eduloole ja
kindlale kontseptsioonile on hadavajalik to6tava tarkvara valjatéotamine, et kunst ei jaaks

tehniliste takistuste tottu arenemata.

1.2 Mdistete defineerimine

Voogteatril on ajaga kujunenud erinevaid definitsioone. Siiamaani pole aga kokku lepitud
uhte kindlat definitsiooni, mis haaraks endasse voogteatri olemuse ja muud tehnilised
aspektid. Samuti on voogteatriga seotud terminoloogiaga omamoodi segadus, sest see
koosneb mitmest tahust nagu tehnoloogia, interaktiivsus ning kiberneetika. Siin alapeattkis
avan voogteatriga seotud terminoloogiat ning analutsin, mida oleks kdige digem voogteatri

kontekstis kasutada.

12



Esimesena tuleks defineerida jargnevad mdisted: teater, etendus ja etenduskunst. Seda on
vaja teha, et luua kontekst, kuidas need mdisted voogteatriga suhestuvad. Erika Fischer-
Lichte (2011: 57-58) selgitab, kuidas aastatega on teatri definitsioon muutunud -
esteetilisest moistest kuni eriimeliste stindmuste kirjelduseni. Tanapaeval kasutatakse teatrit
nii kindla kunstivormi kui ka erineva vaateméngulise sindmuse kirjeldamiseks. Peamiselt
on teater institutsioon, kus esitatakse lavastusi, vOi lavastuste valmistamise kunst. Teater on
kui teatrisindmuse konstruktsioon, mis stinnib publiku ja naitlejate omavahelisest koostoost.
(Vince 2010) Voogteatri puhul on olemas publiku ja néitlejate omavaheline koostdo.
Muutunud on lihtsalt paar faktorit nagu Ghisruum ning publiku enda roll. Publik on pandud
interaktiivsesse rolli ning Ghisruumiks on kiiberruum. Interaktiivsus on perspektiiv tajuda nn
pildi sisemisi mddtmeid ja kontrollida enda positsiooni pildi suhtes — néiteks vaataja taju ja
osalus on virtuaalsuses olulised komponendid (Bay-Cheng 2010: 186). Vaatamata osale
muutunud teguritele, on voogteatris teatri baaselemendid paigas, mistGttu saame me

nimetada voogteatrit teatriks.

Etenduseks peetakse teatrikunsti teose Uhekordset esituskorda. Etendusega seotud
terminoloogia pole eesti keeles 16plikult kinnistunud, mistdttu tdhistatakse terminiga etendus
Lteatrietendust, erinevaid kunstisindmusi ning laiemalt kultuurietendusi, nt
spordivdistlused, poliitilised iiritused, rahvuslikud rituaalid jms®. (Saro 2022) E lektroni
lavastusi etendatakse platvormil elektron.art ning iga etendus erineb teisest, nagu ka

traditsioonilises teatris. Seelabi saab nimetada nende lavastuste etendamisi etendusteks.

Etenduskunst on ajaloolises suguluses modernistlike vooludega, kus pdimitakse ,,kirjandust,
muusikat, teatrit, tantsu ja visuaalkunste*. Kui varem oli olemas t&psem eristatavus
etenduskunsti ning teatri vahel, siis tdnap&eval on piirid pigem héagustunud.
Traditsiooniliselt t&histati etenduskunsti mdistega mitterepresentatiivseid lavastusi, kus
lahtutakse lavastuse loomisel eelkdige enda kehalistest ja elukogemustest. Nitdseks on
erisus kadunud, kuna véljendusvahendeid laenatakse vastastikku. Erinevad institutsioonid ja
loojad nimetavad enda t60d justnimelt etenduskunstiks, et eristada kunstiteoseid ja
kogemusi. (Saro 2022) E"lektron on toonud enda kodulehel vélja, et nad tegelevad justnimelt
etenduskunstiga (Meist/About us). Siinkohal jareldan, et nimetus tuleneb peamiselt soovist
eristada kogemust vdrreldes traditsioonilise teatriga. See aga ei tdhenda otseselt, et tegemist
ei ole teatriga — kunstiteos ja selle kogemine erineb lihtsalt traditsioonilistest arusaamadest

ning vaataja peaks sellega arvestama.
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Voogteater (ingl live virtual theatre) on eestikeelse mdistena véalja kujunenud terminist
voogedastus (ingl live streaming). Voogedastus ehk striimimine on internetis soovitava
meediasisu edastamine kas reaalajas voi kasutajale sobival ajal (\Voogedastus / striimimine).
Meediasisuks saab olla nii video kui ka heli. Naiteks tdnapé&eval suurimad video
voogedastusplatvormid on Netflix, Disney+, Amazon Prime ja Apple TV+, kus striimitakse
erinevaid filme ja seriaale (Liimets 2021). Voogedastusel on suur rdhk kasutajamugavusel —
vaatajal on vabadus otsustada enda tahtmise jargi voogedastuse sisu, aega ja kestvust (Liive
2014). Siinkohal tulebki mangu teatri termin. VVoogteatris sisu kill striimitakse, aga see
edastatakse kindlal kellaajal reaalajas. Teatri olemasolu voogteatris viitab reaalaja

sindmusele, mitte eelsalvestatud video edastamisele.

Voogteater on arenenud valja tehnoloogilisest ja digitaalsest teatrist, mistdttu on ka oluline
vélja tuua nende endi definitsioonid, et selgitada nende mdju voogteatrile. Eesti Teatri
Agentuuri teatriterminoloogia sOnastiku jérgi on tehnoloogiline teater ,lavastusliik, kus
tehnoloogia téidab lavastuses keskset rolli; tehnikaseadmed ja nende kasutamine on nahtava
kohal ega ole vaid vahendavas ning muid lavastuskomponente toetavas funktsioonis®
(Tehnoloogiline teater). Henri Hitt ja Evelyn Raudsepp (2013: 59) on selgitanud, et reaalajas
toimuvad Ulekanded ning video kasutamine ei ole tehnoloogiline teater, sest tehnoloogise
teatri skene ei ole integreeritud videost kui meediumist. Samal ajal voib video vGimalustega
katsetamine ning selle tulemuste nditamine publikule muuta video enda karakteriks
tehnoloogilises teatris. Sellest jareldan, et tehnoloogilise teatri aspekte saab ndha voogteatris.
Voogteater katsetab tehnoloogiliste vahenditega ning pitab l&bi selle end luua, kujundada

ning piiritleda. Eksperimenteerides vdib ka tehnoloogia ise muutuda agendiks lavastuse sees.

Digitaalses teatris (ingl digital performance) mangib arvuti tehnoloogiana méarksa suuremat
rolli. Steve Dixon (2007a: 3) defineerib digitaalset teatrit jargnevalt: etenduskunstide vorm,
kus digitehnoloogiad omavad peamist rolli kontekstis, tehnikas, esteetikas ja edastamises.
See sisaldab endas kdiki erinevaid projektsioone, mida on digitaalselt manipuleeritud voi
loodud. Eesti Teatri Agentuur toob valja, et voogteatri lavastused on sellised, mis on loodud
spetsiaalselt otsevoogedastuseks fldsilises vdi virtuaalses ruumis (Voogteater). Voogteater
vOib olla digitaalne teater, aga samal ajal ka mitte — voogteatri lavastused vdivad olla

digitaalselt manipuleeritud, aga vdib esineda ka lavastusi, mis pole digitaalselt moonutatud.

Septembris 2010 kasutas Christina Papagiannouli voogteatri kohta terminit Eteater (ingl

Etheatre), ignoreerides tol hetkel juba kasutatavaid termineid. Alates 1990. aastate keskelt
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on erinevad kunstnikud ning teatriuurijad proovinud defineerida voogteatrit jargnevate
terminitega: kiberdraama (ingl cyberdrama), kuberesitus (ingl cyberformance),
digilavastus (ingl digital performance), kiiber(-)teater (ingl cyber(-)theatre), virtuaalne
teater (ingl virtual theatre), vorgustiku teater (ingl networked performance), telemaatiline
esitus (ingl telematic performance), digitaalsed praktikad (ingl digital practises) ning
hiperperformanss (ingl hyperformance). Laialdane terminite valik néitab selle teatrivormi
praktikate ja vaheosade mitmekesisust, mistéttu puudub kokkulepe erinevate praktikute,
uurijate ning Opetlaste vahel. Lisaks kdib teatav v8idujooks autorsuse tle, mis voogteatriga
silamaani kaasas kdib. (Papagiannouli 2016a: ix) Mitmekesisus on hea, kuid samal ajal
tekitab teatavat segadust. Vaja oleks voogteatri enda terminoloogiat ja kindlat definitsiooni,

et tekiks kunstilises kogukonnas Gihine arusaam teemast.

Teatriuurija ja -praktik Helen Varley Jamieson vottis aastal 2000 kasutusele termini
kiberesitus (ingl cyberformance), et defineerida reaalajas toimuvat esitust, mis kasutab
internetitehnoloogiaid kaugesinejate toomiseks ldhema ja kaugema vaatajaskonna jaoks.
Kuna Jamieson tutvustab voogteatrit Uhe teatraalse liigina, valdib ta selle kirjeldamiseks
terminit teater. (Jamieson 2008: 32-33) Teatrid n&evad arvuteid n-0 vaenlastena, sest
kardetakse teatri hdadbumist veebistumise tottu. Lisaks tehnoloogilisele kartusele leitakse, et
teater ise on killaltki tugev ja koormatud sdna, mis votab kokku kindlaid esteetikaid, milles

ndutakse kindlaid kaitumismustreid ja talitussviise. (Papagiannouli 2016b: 8)

Sama leiab e lektroni Uks algatajatest Taavet Jansen, kes proovis koos tiimiga terminit
voogteater rohkem kasutusele tuua, kuid loobusid, sest seal on sGna teater sees. See termin
viivat inimesed n-0 valedele jalgedele, sest diskussiooni fookuseks pole uued v6imalused,
vaid kiisimus, kas tegemist on teatriga vOi mitte. Teater on oma olemuselt justkui téiesti
valmis ning seda ei saa enam kuidagi muuta. Seetottu votavad nad terminit ,,digital
performing arts“ vahendatud reaalajas toimuva siindmusena ehk voogedastusena.
(elektron.signal 2021) Siinkohal leian, et teater on té&pselt nii valmis, kui seda ise olla
lubame. Mida rohkem jadda kinni ideesse, et teater on 16plik ja seda tdiendada ei saa, seda
enam tekib sama kusimus uute vormide ilmingutel. Peab tddema, et erinevad digilahendused
on tanapéeval meie maailma igapéevaosa ning seetdttu on ka oluline, et teatrikunst ei jaaks

enda nn 18plikkusega ajale jalgu.

Kiill aga on ks vimalikke l&henemisviise sedastada, et teater on reaalajas inimeste suhtluse

kujutamine meelelahutuse eesmérgil ja ,,reaalajas esitus® on esitusviis, kus ei ole publiku
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jaoks midagi eelnevalt salvestatud. Sellest 1dhtuvalt on Chiel Kattenbelt defineerinud teatrit
jargnevalt: ,,sotsiaalne kohtumispaik etendajate ja vaatajate vahel reaalajas, siin ja praecgu®
(Kattenbelt 2006: 33). Voogteatri puhul etendajad ja vaatajaskond Uihte geograafilist ruumi
ei jaga, kuid reaalajas toimuv suhtlus toimub Iabi kiiberruumi. Kattenbelt on vélja toonud, et
teater on flsiline hlipermeedium ning internet on virtuaalne hiipermeedium, mistdttu teater
pakub eeskatt lava meediale (Kattenbelt 2008: 23). Samas pakub internet enda kiiberruumiga
just lava teatrile enda erinevate performatiivsete platvormidega. (Papagiannouli 2016b: 10)
Usun, et voogteatrit saab justnimelt nimetada teatriks — see on samm ténapéeva digitaalse
mentaliteedi poole. Voogteatri olemasolu ei hévita teatrit, vaid justnimelt rikastab seda ja
toob teatri kaasaega. Seda enam peaks nimetama voogteatrit just teatriks, et teatav teatri
hadbumise hirm lahustuks ja tbestaks kunstilisele kogukonnale, et teatri teatav
digitaliseerumine on tdnap&eva mentaliteedi kontekstis oluline samm. Mida rohkem me
valdime teatri piiride laiendamist, seda suuremalt takistame teatri enda arengut kaasajas —

uutel vormidel on raskem vélja areneda ning ennast kehtestada.

Christina Papagiannouli (2016b: 6-7) on defineerinud voogteatrit jairgmiselt: ,,voogteater on
digitaalse teatri liikk, mis kasutab internetti kiberlavana: sotsiaalpoliitiline ruum ja
mitteruum, kus osalejad on kohal ja puudu korraga reaalajas toimuvas vahendatud
kogemuses®. Voogteater on vorm, kus ruum ning etendajate ja publiku positsioon on
muutunud. Samal ajal sdilitab see traditsioonilise teatri vaartuse — k&ik slinnib siin ja praegu.
Vottes arvesse koiki madratlusi, defineerin ise voogteatrit jargnevalt: voogteater on
digitaalne teatrivorm, kus lavastused on loodud voogedastuseks reaalajas digitaalsel

platvormil ja milles osalejad osalevad kuberruumis toimuvas vahendatud kogemuses.

Oluline omadus voogteatrist on elavus (ingl liveness). Saara Liis Joerand (2021: 94) on
tolkinud inglisekeelse liveness eestikeelde elavusena, seega kasutan siinses to0s seda tdlget.
Elavus on rohkem seotud ajaga ning nn siin ja praegu olemisega kui vaadeldavate subjektide
kehalisuse v0i virtuaalsusega. Fookus pole meedial, sest vaataja jaoks on elavus n-6 kohal
olemine, mis tahes esitusvormi vaadatakse. PGhiprobleemiks on endiselt tdsiasi, et elav ja
salvestatud, virtuaalne ja tegelik erinevad selgelt Uiksteisest tajumise ja fenomenoloogiliste
suhete poolest. (Dixon 2007b: 127-129) Keeruline on luua elavust virtuaalses keskkonnas,
sest see vOib mdjuda kinolikult, ettesalvestatuna. Elavust on aga vaja, et oleks olemas
voogteater. Mida rohkem on reaalset elavat kohalolu, seda elavam on ka teos. Elavus on

vajalik voogteatris, et vaataja kogeks teatraalset elamust, mitte filmilaadset kogemust.
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Elavus mdjutab ka publiku vastuvotuviisi. N&ha on nii vaimseid kui ka fadsilisi
tdhelepanumuutusi, kui digiprojektsioonides n-6 elavaid etendajaid kasutatakse. Pé&rast
etendajate lavalt lahkumist on n&ha pealtvaatajate fudsilist 18dvestumist ning vaimselt
muutub &sja nadhtud kujutis suhtlusmeediumiks. Peamiselt on vorreldud teatri- ja
kinopublikut. Erinevuseks on toodud, et teatripublik on elava etenduse ajal erksam, sest nad
vaatavad etendust, etendajaid ja Uksteist terava teadlikkusega. Kinopublik vaatab aga filme
eraldatumal, iiksildasemal ja passiivsel reziimil. (Dixon 2007b: 129) Teatris on publik
pandud aktiivsesse rolli — etendus on elav ning toimub siin ja praegu nende ees. Kinos
nahakse aga eelsalvestatud filmi, millel puudub elavuse aspekt. Siinkohal soovingi réhutada
taas elavuse olulisust voogteatris, et saaks raakida voogteatrist kui teatrivormist, mitte

kinost. Elavuse olemasolu mdjutab vaatajat ja vaatamise kogemust.

Elavusega kéib kaasas mdiste nagu kohalolu (ingl presence). Kohalolu on peamiselt seotud
tdhelepanu keskpunktiga. See sdltub publiku kaasamisest ja téhelepanust, mis tuleneb
audiovisuaalsest tegevusest. Mida rohkem publik huvitub laval olevast tegevusest, seda
rohkem eksisteerib kohalolu. (Dixon 2007b: 132) Info- ja mirarikkal ajastul on vaga
keeruline tdhelepanu Uhte punkti koondada. T&helepanu saamiseks on vaja materjal
atraktiivseks ja koitvaks teha, kuna seda rohkem koguneb auditoorium selle juurde.
Voogteatri puhul on kohalolu vaga vajalik. Internetikultuuris on ekraanide vahetamine
hiirekliki kaugusel ning kuna kohalolu v@ib voogteatri lavastuste puhul minimaalne olla, on

suur tdendosus, et publik lihtsalt sulgeb ekraani ja ,,lahkub saalist®.

Voogteater on valja kujunenud tehnoloogilisest ja digitaalsest teatrist. See on teatrivorm,
mille lavastused on loodud digiplatvormidele voogedastamiseks. \Voogteater siinnib
vaatajatele siin ja praegu ning traditsiooniline etenduse mdiste kehtib ka selle teatrivormi
puhul. Voogteatrist saab radkida kui teatrist, sest see h6lmab traditsioonilise teatri aspekte:
nt publiku ja etendajate tGhisruum ning reaalajas aset leidmine. VVoogteater on samm teatri
digitaliseerumise poole — see on oluline, sest Umberringi maailm veebistub ning
etenduskunstid ei tohiks ajale jalgu jd&da. Voogteatri kesksed tunnused on elavus ja
kohalolu. Elavus muudab voogteatri teatraalseks ja paneb ka publiku enda aktiivsesse rolli,
mis tdidab interaktiivsuse aspekti. Kohaolu on vajalik tdhelepanu hoidmiseks. Mdlema

tunnusega luuakse vaataja ja etendaja vaheline kogemus.
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1.3 Ulevaade e lektronist

Bakalaureusetod keskmeks on e lektron, mistdttu on vajalik ka avada selle platvormiga
seotud konteksti. Selles alapeatiikis tutvustan e’lektroni ennast, kuidas see siindis ning

millega tapsemalt tegeleb.

E"lektron slindis hetk enne COVID-19 pandeemia algust enk martsis 2020. Pandeemiast
tingitud piirangute tottu otsustati korraldada esimene Kdheda Vastasmdju festival flusilise
ruumi asemel veebis ja seetdttu oli vaja vélja arendada omaenda platvorm. Paari nddalaga
oli algne tulemus olemas ja festivali kilastas veebis tle 3000 vaataja. Festivali kaudu sai
loodud vundament ja niiud arendatakse l&bi katsetuste vélja nn tdoriistakasti, millega
voogteatris tootada. (Jansen, Laansalu 2021: 114-115) Taavet Jansen on valja toonud, et
voogteatri digitaalne tarkvara on jadnud 1990. aastatest valja arendamata, mistdttu otsustasid
nad Gles ehitada enda oma. Keeruliseks teeb olukorra asjaolu, et puuduvad teadmised ja

vahendid, kuidas miski koostdos tootab. (elektron.signal 2021)

Pandeemia oli hea tduge e lektroni siindimise jaoks, sest etenduskunstnikele tekkis teatav
upu vGi uju moment. Maike Lond Malborg nendib, et tdendoliselt ei oleks nad voogteatriga
tegelema hakanud ilma COVID-19 pandeemiata (elektron.signal 2021). Pandeemia
kiirendas koigest veebistumisprotsessi — koroonaviirus justkui sundis kdiki kolima veebi ja

etenduskunstnikel ei jaganud muud Ule, kui avastada loomet6d jaoks interneti voimalusi.

E’lektroni loomeloos on oluline 2019. aastal vélja kuulutatud Sakala 3 teatrimaja
ideekonkursil. Konkursi eesmirk oli leida ideid, mis ,,avardaksid etenduskunstide piire,
oleksid uuenduslikud ja kdnetaksid publikut ka rahvusvahelisel areenil* (Kompus 2019a).
Ideedekonkursi 18ppvooru joudis kaks ideed — Lauri Lagle ja e’lektroni poolt pakutud
kontseptsioonid. Mdlemad said kolmeaastase stipendiumi, et enda idee ellu viia: 200 000
eurot aastas. (Kompus 2019b) 2023. aasta jaanuaris rahastus l0ppeb ja on vaja leida
alternatiive, et platvorm saaks jatkuda. Taavet Jansen leiab, et kdige tdendolisem variant on

teha koostéod mone Eesti teatriga. (Jansen, Vares 2022)

E lektronis pdimuvad kunst ja teadus. Enda kodulehel réhuvad nad faktile, et e’lektron
tegeleb transdistsiplinaarse etenduskunstiga black-box’ist virtuaallavadeni. Nad innustavad
kunstnikke eksperimenteerima, hinnates vabadust todtada tundmatul alal. Elektronis
tegutsevad inimesed arendavad tehnoloogiat ning nad nimetavad enda virtuaalset lava

tulevikulavaks. E"lektroni vundamendiks on ,,tugev teatrikogemus, tehnoloogilised oskused,
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digi-punk suhtumine, mis lubab teha asju teisiti, reegleid rikkudes ja uusi luues®.
(Meist/About us)

Platvormil eksperimenteeritakse ohtralt voogteatri piiridega, otsides ja leiutades vajalikke
tooriistu. Neil on julgust eksida ja samal ajal katsetada erinevad vorme, et leida
kontseptsioon, mis taielikult tootaks. Maike Lond Malborg on toonud Vvélja, kuidas ta naudib
teatud méaral labikukkumisi, sest sellest Opib tuleviku tarbeks (elektron.signal 2022).
Voogteatril puudub kindel kultuur — seda alles arendatakse ja avastatakse. E lektron on
justkui Uks teerajajatest, kes avastab erinevaid voimalusi voogteatri loomiseks. (Jansen,
Vares 2022)

Taavet Jansen ja Andrus Laansalu (2021: 115-116) s6navad, et elektroni fookuses on
uldiselt etenduskunstide liikumine virtuaalsesse ruumi. Lisaks on e lektroni jaoks oluline
klisimus seotud ruumi ja ruumitajuga. Suurema ruumi loomisega laheb aega nii tehnilises
kui ka kontseptuaalses plaanis. Fookuses on nii uus arusaam ruumist endast kui ka kohalolu
tajumise uued vormid. Jansen on kommenteerinud, kuidas e lektroni suund on &ra kasutada
inimeste oskusi ja kogemusi performansikunstist (ingl performance art) leidmaks
miinimumi, millega saab luua n-0 tunde vaatajaga. Olulisel kohal on kontseptsiooni

leidmine: mis on kohtumise pdhjuseks ja mida me tksteiselt ootame? (Jansen, Vares 2022)

E"lektron koosneb Upris suurest tiimist. Kontorist voib leida e lektroni tegevjuhi Hendrik
Kaljujérve, etenduskunstniku ja dramaturgi Maike Londi, kunstniku, lavastaja, helilooja ja
programmeerija Taavet Janseni, produktsioonijuhi Kaie Olmre, Bohdana Korohodi, Kristjan
Janseni, Jaan Evarti ja Krista Jakobson-Hadari. Taustajouna kodust on e lektroni tiimis veel
Andrus Aaslaid, Andrus Laansalu, Evi Parn, Katrin Aaslaid, Tencu (Andres Tenusaar), Raul
Keller, Henri Hutt, Eleonora Tikas, Priit Raud, Kalle Tikas ja Annika Urpus. (Meist/About

us)
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2. MEETOD E"LEKTRONI LAVASTUSTE
ANALUUSIMISEKS

Bakalaureuset6o teises peatikis Kirjeldan meetodit, mis on aluseks e’ lektroni lavastuste
analliusile kolmandas peatikis. Lavastuste analliiisi eesmargiks on kaardistada voogteatri

tunnused voogteatri lavastustes.

Anallisin kahte elektronis etendunud lavastust: ,,K3ik loeb/The Reader” ja ,,Hundid".
Lavastuste valik tulenes nende sarnasest vormist — digitaalne formaat, mille keskpunktiks on
vaataja ja etendaja vahetu kogemuse loomine, viibimata samas ruumis. Lisaks on ,,Huntide*
lavastajate Taavet Janseni ja Liis Varese koosto0 jétk lavastusele ,,Koik loeb/ The Reader*.
(Hundid) Lavastuste analltsimisel saab seeldbi jalgida mitmeid asjaolusid, sh vormilisi ja

tehnilisi muutuseid.

Lavastuste analliisimiseks kasutan kvalitatiivset uurimismeetodit. VVoogteatri lavastused
erinevad traditsioonilise teatri lavastustest, mistottu ei saa taolistele lavastustele laheneda
konkreetsete etendusanaltlsi meetoditega, nagu nditeks teatrifenomenoloogilise vdi -
semiootilise uurimismeetodiga. Valitud lavastuste analiiiisiks olen vdtnud kolm voogteatri
tunnust — elavus, kohalolu ja publiku positsioon — ja analiiiisin, kuidas need atribuudid
e lektroni lavastustes véljenduvad. Kdikide tunnuste puhul lahtun bakalaureuset06 esimeses
peatikis véljatoodud selgitustest. Elavust analiitisin kiisimusega: missuguste vahenditega
luuakse lavastuses siin ja praegu kogemus? Kohalolu keskseks mdtteks on téhelepanu:
kuidas ja millega hoitakse publiku tahelepanu keskpunkti? Publiku positsiooni puhul jalgin

peamiselt, missugune on publiku roll lavastuses.

Analiiisimeetod toetub Triinu Reigo bakalaureuset6éds kasutatud etenduseanaliidisi
meetodile. Reigo analliisis kontaktivabasid etendusi elavuse kaudu, vottes fookuseks siin ja
praegu elemendi, kohaloleku ja mitteoleku ning publiku interaktiivsuse (Reigo 2022: 7-9).
Sarnaselt Reigole, anallilsin lavastusi siin ja praegu, kohalolu ja publiku kaudu. Minu
analtiisimeetod sarnaneb Triinu Reigo siin ja praegu faktorile — kuidas seda luuakse.
Erinevus tuleb sisse teiste analliisitavate elementide vaatenurgast. Triinu Reigo (2022: 8)
anallusib kohalolu ja mitteolu ruumi kaudu ning publikut interaktiivsuse vaatenurgast. Enda
analliisis lahtun kohalolust kui tédhelepanu keskpunktist — samuti jatan kdrvale mitteolu

aspekti. Publikut analliisin positsioonist ehk kuidas vaataja asetub lavastusse.
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3. E'LEKTRONI LAVASTUSTE ANALUUS

Jargnevas peatlkis analtlsin kahte e’lektroni lavastust: ,,K&ik loeb/The Reader ja
,Hundid*“. Mdlema lavastuse puhul algselt toon vélja lavastuse tutvustuse ja kokkuvotte, et
anda edasi lavastuse konteksti. Seejarel anallisin kindlaid voogteatri tunnuseid antud
lavastuses. Analliisiks kasutan meetodit, mida kirjeldasin eelmises peatiikis. Parast analulsi

toon valja peamised jéareldused, mis tulenevad analliiisi tulemustest.
3.1 Lavastuse ,,Koik loeb/The Reader* analiiiis

Siin alapeatiikis analiiiisin lavastust ,,Kodik loeb/The Reader”. Analiiiis on kirjutatud ,,Koik
loeb/The Reader* salvestuse pdhjal (K8ik loeb/The Reader). Lavastuse tutvustuses tuuakse
vilja, et ,,Kdik loeb/The Reader* on mang kolme ruumi vahel: métte-, virtuaal- ja fudsiline
ruum. Selles virtuaalses teoses pole etendajat ennast néha, ent tema jaljed on néhtavad. Jaljed
sunnivad konkreetses fudsilises ruumis, mis kanduvad publikule digitaalses ruumis.
Etendaja on justkui kdigis kolmes ruumis korraga, kuid samas pole iiheski. ,,Koik loeb/The
Reader* lavastaja on Liis Vares, helikujundaja Taavet Jansen, etendajad Liis Vares ja Taavet
Jansen ning tehniline teostus on Liis Varese, Taavet Janseni ning e lektroni poolt. (K&ik
loeb/The Reader 2021)

Etendus algab tiihja tekstifaili pildiga. Vaataja ndeb Apple’i rakenduse Pages tihja valget
lehte, kuhu tundmatu etendaja teksti kirjutama hakkab. Vaataja on kui lugeja, kelle silme all
kirjutatakse talle endale kirja. Esimesena kirjutatakse podrdumine lugejale, milles 6eldakse,
et kirjutaja motleb tema peale. Kirjaga luuakse mdtteruum, kuhu etendaja hakkab Kirjutama
erinevaid lugusid: ta istub kohvikus ja tellib kohvi, segab selles lusikaga suhkrut ja kirjutab
kirja, meenutab, kuidas joobes naabrimees etendaja korter 34 ukse taha tuli, ning kirjeldab
neljandat seina murdes, kuidas ta motteruumi loob. Erinevate lugudega viidatakse
ilukirjanduslikele kirjandusteostele: George Pereci ,,Ruumiliigid® (1970), Emil Tode
,HPiiririik™ (1993) ja Ene Mihkelsoni ,,Korter (1985). Lugeja n&eb, kuidas kirjutaja toimetab
kirjutatud teksti erimoodi. Etenduses on hetk, mil ta tdstab kindlaid sdnu rohkem esile,
parandab trukivigu, tdbmbab maha v6i kustutab mingi osa tekstist. Etendaja Liis Vares t0i
vilja, et on teada osa kohti, mida ta tekstis toimetab, ent osa stinnib hetkes — nii, nagu ta ise
tol hetkel tunneb. Seda on vaja, et tekst muutuks elavaks ka etendajale endale, mitte ei muutu
tuimaks trikitavaks tekstiks. (Jansen,Vares 2022) Teksti elavus ja mdtestatus véljendub

lugejale triikkimisel tehtud pausidega ja otsustega, kuidas ta teksti toimetab. Teksti
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esitamiseks kasutatakse tekstifailis erinevaid vahendeid. Igal uuel lehekiljel siinnib uus
situatsioon. Algselt esitatakse musta varvi teksti valgel taustal, hiljem esitatakse valget vérvi
teksti mustal taustal. Samuti mangitakse teksti asukoha ja suurusega — on hetki, kus tekst
kuvatakse ainult vasakul pool tekstifaili ning osa sénu on suuremad kui teised. Lugejale
néidatakse korterit 34, kus kirjutaja paikneb — sellega tuuakse méngu fulsiline ruum. Vaataja
saab naha pilti korteri seinatapeedist, millele jargneb kaader, kus filmitakse pildil olevat
tapeeti ja reaalajas vaadet aknast. Etendus 18ppeb samuti flusilise ruumiga, kus vaatajale
kuvatakse korteris olevaid detaile, mis haakuvad tekstis vélja toodutega: tugitool, George
Pereci ,,Ruumiliikide” raamat, printer ja prinditud paberid ning laud kohvitassi,

suhkrutlikkide ja korterinumbriga.

,,Koik loeb/The Reader* loodi Uhes korteritoas (vt lisa 1). Vaataja ndgi korteritoast véikest
osa: tugitooli, esemetega lauda, akent ja tapeeti. Lisaks sellele oli toas paar valgustit,
mikrofon, kaamera ja kaks suuremat lauda, millel asus vajalik tehnika lavastuse loomiseks
ja edastamiseks. Liis Varese sonul on korter kui ruum seotud dlejdanud lavastuse
kompositsiooniga. Seetdttu polnud ruum kunstlik ja seda ei pidanud eraldi n-6 lles ehitama
— ruumi tuli lihtsalt vahendada. (Jansen, Vares 2022) Korter ise kaitub lavastuses fuusilise
ruumina, kuhu vaataja hel hetkel viiakse. Oma lihtsuses ja minimalismis mdjub ruum
naturaalsena. See tGestab omakorda, et voogteatris ei pea rohk olema visuaalil — oluline on

tunne vaataja ja etendaja vahel.

Suur osa on lavastuses helikujundusel. Lugeja kuuleb kirja kirjutamise ajal arvuti
klaviatuuriga trikkimist ja kirjutaja hingamist. Heliga tekib efekt, nagu Kirjutaja oleks
vaataja kdrval voi ees, kui ta kirja kirjutab. Samuti réhutatakse heliga erinevaid hetki: néiteks
enne tapeedi kujutise ilmumist tekstifaili tehakse pilt sellest ja taustal on kuulda
telefonikaamera kl6psu. Pildi tegemise jérel ilmub see tekstifaili. Samuti otsustab etenduse
I6pus kirjutaja tekstifaili vélja printida ning lugeja kuuleb, kuidas printer hakkab t6dle ja
prindib faili vélja. Lavastuse 10pus ilmub tekstifaili lugejale tekst: ,,Sa oled kuulanud albumit
,The Reader, autor +aave+ (viidatakse Taavet Jansenile)*, millega osutatakse tlejadédnud
helikujundusele. Album koosneb instrumentaalhelist, millega tekitatakse ké&risevat ja n-6
tumedat, salajast dhkkonda. Taavet Jansen Kirjeldas, kuidas kogu protsessi véltel kasutati
vaid Uhte mikrofoni, millega lindistati reaalajas Liis Varese trikkimist, kaamera pildistamist
ja printeri printimist. Samuti miksis Jansen reaalajas lavastuses albumit ,,The Reader®.
(Jansen, Vares 2022)
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Lavastuse pealkiri ,,Koik loeb/The Reader” on samuti justkui sdonaméng. Eestikeelne osa
viitab sellele, et iga teksti muudatus, eemaldus voi paiknevus loeb ehk on oluline. Iga mark
on labimdeldud ja pdhjendab enda olemasolu — midagi pole puudu ega dle. Ingliskeelne
pealkirja osa tdhendab otsetdlkes lugejat, millega voiks viidata vaatajale. Publik loeb
reaalajas kellegi mdtteruumi ja oma kohaloluga asutakse temaga sellesse motteprotsessi, kus

kdik loeb. Seeldbi moodustavad inglis- ja eestikeelsed pealkirjad tiksteist tdiendava terviku.

Esimesena anallitisin, kuidas luuakse elavust lavastuses ,,Koik loeb/The Reader. Siin ja
praegu faktor on lavastuses muudetud keerukamaks, sest tegevus toimub justkui
topeltvirtuaalruumis — voogedastusplatvormil ning tekstifailis. Vaataja justkui jalgib kellegi
teise arvutiekraani ning kuidas too ,,keegi kirja kirjutab. Sellest hoolimata on vdimalik
tunda elavust mitme aspekti kaudu. Suuresti on tajuda siin ja praegu tunnust helikujunduses.
Samal ajal, kui tundmatu isik tekstifailiga tootab, on taustal kuulda arvutiklaviatuuriga
trikkimist ja hingamist. On tajutav, kuidas ekraani taga olev inimene on publikuga siin ja
praegu. Elavuse saavutamiseks langeb ka teatav vastutus vaatajale endale, kes saab olla osa
lavastusest. See sdltub sellest, kui palju on vaataja ise lavastuses n-6 siin ega ei lase end

hairida korvalistest faktoritest, nt lemmikloomadest voi pereliikmetest.

Kohaolu saavutamiseks on rohk pandud tekstifaili manipuleerimisele. Vaataja téhelepanu
proovitakse hoida teksti eriilmelise esitamisega ja muutmisega — vigade parandus, sdnade
suurendamine, asetamine. Vaataja viiakse esitajaga justkui Ghte mdtteruumi, kus hoitakse
kohalolu teksti loomega. Leidsin end mdtlemast, mis vdiks olla jargmine sdna ja vea
tekkimisel koondus tdhelepanu mottele, kas esitaja parandab selle &ra. Mida rohkem
manipuleeriti teksti, seda rohkem koondus téhelepanu &sja muudetud kohale. Fookus ei
olnud teksti sisul, vaid teksti enda deformatsioonil. Mida rohkem hakkas korduma tekstiga
manipuleerimine samasugusel viisil, seda rohkem kadus kohalolu — tegevus muutus

uksluiseks ja tdhelepanu hajus.

Kohalolu séilitamiseks on sisse toodud esitaja fudsiline ruum ning selle edastamine
publikule. Esmalt edastatakse vaatajale pilt tapeedist, millele jargneb kaader flusilises
ruumis olevast seinast, kus see tapeet on. Teisel korral edastatakse kaader, kus vaataja saab
naha detaile, mida esitaja tekstis kirjeldas. Ruumi muutumine koondab taas tdhelepanu ning
paneb mdtlema esitaja flusilisele asukohale. Detailide esitamine tekitab teatud
aratundmisrddmu ning ajendab meenutama algul esitatud teksti. Vaataja pannakse

keskenduma ruumidevahelisele méangule, mis aitab etendajal hoida vaatajate kohalolu.
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Kaasa méngib asjaolu, et tegevuse toimumise tempo on dpriski kiire, mis tdhendab, et
publikule ei ole jaetud tahelepanu hajumiseks vaga palju ruumi. Kui tekib oht tksluisusele,
tuuakse mangu uus kasutusviis, milles tekstiga méngida v6i luua uusi ruumilisi dimensioone.
Toetudes eelnevalt vélja toodud Steve Dixoni arusaamale, vdidan, et lavastuses ,,Koik
loeb/The Reader* hoitakse kohalolu erinevate aspektidega nagu tekstiga manipuleerimine ja

ruumidevahelise ménguga.

Publikul on vdimalik olla aktiivne ekraani kdrval olevas jututoas. Publik on pandud esitaja
mottekaaslase rolli — ta on osa lugejast, kelle poole esitaja enda kirjutisega mitmel korral
poordub. Jututuba v8imaldab vaatajatel motteid vahetada ning on igaihe isiklik otsus, kui
aktiivne ta olla soovib. Peamine interaktiivsus toimub publikuliikmete vahel, sest on néha,
et publiku mdtted lavastuse kulgu ei mdjuta. Samuti ei tooda neid lavastuse sees kuidagi
eraldi valja. Kull aga loetakse need ette etenduse 16pus, kui tdnatakse vaatajaid ja vastatakse
erinevatele motetele ning kisimustele. Antud lavastuses tuleb publiku roll valja nii nagu
vaataja ise enda rolli tunnetab. Mida rohkem on vaataja mdottega etendaja tegevusega kaasas,
seda rohkem on ta ka osa lavastusest. Publikul endal on métteline vastutus olla aktiivne ja
lavastuse tegevuses kohal. Ainuke ohukoht on, et lavastuse enda kohalolu vaib liikuda
lavastuse tegevusest jututuppa. SO6ltub téiesti vaatajast endast, missugusest kohalolust ta

laseb end mdjutada ja kuhu enda fookus suunatakse.

3.2 Lavastuse ,,Hundid“ analiiiis

Siin alapeatlikis analulsin e’lektroni lavastust ,,Hundid“. Esmalt toon vélja lavastuse
tutvustuse, dramaturgilise vordluse ja kokkuvdtte lavastusest. Seejérel liigun edasi analiiusi
juurde. Analiiiis on kirjutatud ,,Hundid* salvestuse pohjal (Hundid 2022).

,Hundid* on eestikeelne originaallooming, mis on saanud inspiratsiooni Hollandi kirjaniku
Willem Frederik Hermansi lihijutust ,,Hoitud maja“ (1952; ee tlge 2021). Lavastuses
toimub lugu virtuaalses Eestis ja lugu esitab kiisimuse meie enda tegelikkuse kohta: loos
vOib kes tahes kohata vdsas tundmatut ning publik viiakse rannakule, mis tekitab kisimusi
maailma ja iseenda tegelikkuse kohta. Kirjelduses on vilja toodud, et ,,proovile pannakse nii
meie turvatunne, maailmapilt, hoiakud kui ka arusaam reaalsusest“. Autorite sdnul otsivad
kdik kohta digitaalses maailmas ning ,,Hundid“ ongi lugu sellest, mis juhtub, kui kohtame

selles nn virtuaalses vosas tundmatut. Kirjelduses rohutatakse ,,Huntide* digitaalteatri
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hiibriidvormi, sest selle loomises ,,0salevad nii teatri-, filmi- kui ka kujutavad kunstnikud®.
,Huntide* lavastajad on Taavet Jansen ja Liis Vares, dramaturg Tonis Parksepp,
videokunstnik Alis Méaesalu, lavastuskunstnik Neeme Kilm, valguskunstnik Fredi Karu,
helikujundus on Liisa Hirchi poolt ning laval on nditlejateks Marion Tammet ja Anne
Turnpu. ,,Hundid* on jatk lavastusele ,,Koik loeb/The Reader* ja selle fookuses on kusimus

Lintiimse ja vahetu kogemuse loomise vOimalusest etendajaga samas ruumis viibimata®,

(Hundid)

Willem Frederik Hermansi lihiromaanis ,,Hoitud maja“ toimub tegevus II maailmasdja
aegses Ungaris. Lugu keerleb he maja timber, mille peategelane leiab ja mis muutub temal
n-6 turvatsooniks. Majja hakkavad ilmuma kilalised, kes tema rahu rikkuma hakkavad.
(Hermans 2021) Olgugi et ,,Huntides* on loona kirja pandud vaid viike osa, sest tilejaanud
on improvisatsioon publiku marksonadest, ilmneb lavastuses mitmeid dramaturgilisi
paralleele ,,Hoitud maja* narratiiviga. ,,Huntides* algab tegevus alati {ihes kindlas kohas —
Léaanemaal, Topul. Nii ,,Hoitud majas® kui ka Huntides on dramaturgiliselt pidevad
kohtade, tegevuste vdi situatsioonide kirjeldus. Lisaks on sarnane faktor maja kui turvapaik,
mis vdoraste ilmumisel muutub aina ebakindlamaks ja hirmutavamaks. Kui Hermansi
lihiromaanis hakkavad majja ilmuma erinevad vdorad inimesed, kes peategelast liimist lahti
viivad, ilmuvad ,,Huntides* peategelase suvekodu juurde hundid — vd0rad ja tundmatud.

Madlemad lood on justkui eneseotsing vdsastikus ja miras.

Esimesena kuvatakse vaatajale pilt lavatagusest — uduselt on naha ekraani, arvutit ja pogusalt
kaadrit Marion Tammetist, mis jargnevalt ekraanile kuvatakse. VVaataja néeb, kuidas mullane
ja marg etendaja vestleb telefonis jututoaga. Kohe ei reedeta Tammeti asukohta ning
pdgusalt filmitakse etendajat ja tema taga oleva struktuuri nurki. Viimaks kuvatakse pilt
Marion Tammetist ja publik néeb tema taga olevat maja meenutavat karkassi. Tegemist on
samuti lavastusega, kus rohk pole visuaalil. Vaatajatele hakatakse jutustama teekonda
Topule, kus asub etendaja suvekodu. Kirjeldusega joutakse suvekoju ja Tammet hakkab
kirjeldama erinevaid situatsioone ja kohti: krundi taga olev kassihaud, hammaste pesemine
Ouekraani juures, peeglisse vaatamine, peeglisse mitte vaatamine, kadakate varjud murul jne.
Naéitleja tekst ei moju tihtakki naturaalsena ja on aru saada, et Tammet improviseerib lugu
marksdnade kaudu. Enne kui publik n-6 teatrisaali sisse sai, pidid nad vastama lihikesele

kisimustikule. Vaatajate vastustest hakkas Taavet Jansen Marion Tammetit reaalajas
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lavastama, kuvades Tammetile maéarksonu teleprompterisse*. Marksonad vahetusid
regulaarselt iga 3-5 sekundi tagant; kdige pikem vahe oli umbes 20 sekundit. (Jansen, Vares
2022)

Uhel hetkel on niha, et Tammet , jookseb mottega kokku* ja taustalt kuuleme teise etendaja,
Anne Tirnpu haalt, mis lausub, et tuleb alustada algusest. Selliseid momente nimetatakse
lavastuses taaskéivitusteks (ingl restart). Tammet alustab taas Topu tee kirjeldusest ja liigub
sealt edasi uude mérksdnade vosastikku. Kokku tehakse lavastuse jooksul viis taaskaivitust
ja nelja nendest kontrollib Tlrnpu. Pdrast iga taaskéivitust hakkab Turnpu Tammetiga
rohkem suhtlema, kusides etendajalt tdpsustavaid kisimusi. Samuti tekib momente, kus
Anne Turnpu otsekui kontrolliks Marion Tammetit — nditeks Gtleb Turnpu kolmanda
taaskdivituse ajal Tammetile, et too peab jargmine kord kdike naeratusega tegema.
Esmapilgul tundub, et Tammet on otsekui marionett, kellega tundmatu haal taustal méngib,
kuid paris nii pole. Enne viimast taaskéivitust on etendaja enda energia ja tempo Gles viinud,
proovides elu eest vOsastikust vélja saada. Viimase taaskaivituse teeb etendaja ise, hiitides
,stopp. Viimane stseen on dialoog Tammeti ja Turnpu vahel, kes arutlevad iksteise
asukoha ule ja meenutavad eelmisi stseene. Etenduse I8pus néidatakse publikule Anne
Turnpud, kes esitab enda I8pumonoloogi. Tlrnpu toob viimase mdttena valja, kuidas

tihtipeale takistab keel tundmust kirjeldada ja killustab inimese &ra. (Hundid 2022)

,Hundid* on ruumiliselt tiihi telestuudio, kuhu ehitati kujutletav ruum (vt lisa 2). Lavastus
on publiku ja etendaja vahelise Ghisruumi peale Ules ehitatud. Lavastajate sonul oli neil
olemas tekst ja tekkis kiisimus, kuidas seda lavastada. Lavastuse eesmark oli lugu vaatajate
sOnadel Ules ehitada. (Jansen, Vares 2022) Vaatajad muutuvad oma maérksdnadega
huntideks, kellega Tammet keelelises ja tdéhenduslikus vdsastikus kokku puutub. Visuaalile
rohku pole pandud ja kohalolu hoidmine on Marion Tammeti kanda, hoides pusivat kontakti
kaameraga ja proovides silmanéhtavalt end v@sastikust vélja suruda. (Hundid 2022) Tammet
oma néitlejameisterlikkusega tekitab vaatajas intiimse ja vahetu kogemuse tunde — on néha,
et nditleja pingutab, et tdhenduste ragastikus selgust luua, mis paneb ka vaatajaid arusaamise
nimel pingutama. Lisaks arusaamisele tekitatakse vaatajas k6he tunne nii helikujundusega

kui ka lahikaadritega Tammetist. Taaskaivituste ajal kuuleb vaataja huntide ulgumist, millest

4 Teleprompter on kuvavahend, millega naidatakse esinejale taisteksti ette (S66rd 2017).
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vOib tunduda, et etendaja kaotas end vdsastikus huntidele. Lahikaadrid réhutavad veelgi

enam eksinud ja hirmunud inimest, mis tekitab ka vaatajas ebakindlust ja hirmu.

Elavuse siin ja praegu aspekti on nédha esimesest kaadrist, kus on néha lavatagust tlesehitust.
Vaatajale Kinnitatakse justkui algusest peale, et k&ik stnnib justnimelt siin ja selles
praeguses hetkes. Peamiselt luuakse elavust improvisatsiooniga. Esmalt tundub, et hakatakse
lugu jutustama, kuid loo edasiarengul selgub, et tegelikkus kujuneb publiku mérksGnadest.
Improvisatsiooniga osutatakse faktile, et toimuv on unikaalne ja kordumatu. Seda enam
taidab see elavuse printsiipe, et tegemist on sindmusega, mis toimub siin ja praegu.
Vorreldes ,,Koik loeb/The Readeriga“, rohutab ,,Hundid“ elavuse aspekti rohkem.
Vaatajatele tOestatakse dra, et nende mdjutustel kujuneb loos arenev mang ja see saab

siindida vaid selles hetkes.

Kohalolu suurimad aspektid on nn taaskéivitused, kui esineja Marion Tammet tekstiga
kokku jookseb. Taaskaivitusi otsustab Anne Tirnpu, kes asub kaamera taga ning keda
ilmutatakse publikule alles etenduse 16pus. Taaské&ivitustega loo algus sailib, kuid sisu
muutub. See on vahend, millega publiku téhelepanu kinni pluda. Samuti muutub iga
taaskaivitusega mingisugune detail — teise inimese haal kaugusest, loo esitamise emotsioon,
tempo, loo muutumine dialoogiks h&élega. Uus versioon loost erineb eelmisest, mis tekitab
vaatajas ponevust ja tekitab mdtteainet loo kujunemise kohta. Vaatajale ei ,,lubata“ igavust,

sest taaskéivitustega muudetakse erinevaid detaile, mis annab loole uue ndo ja mdtteaine.

Kohalolu hoitakse ka Anne Turnpu fulsilise keha varjamisega. Vaataja pannakse métlema
ja otsima, kust teine haal tuleb ning kellele kuulub. Tirnpu haal hakkab esinejalt erinevaid
detaile kisima ja nduab loo kohta selgitusi. See innustab ka vaatajat kaasa motlema ja
etendaja improvisatsioonile keskenduma. Tammet ise mdjub hlipnotiseerivana, mis veelgi
enam lavastuses kohalolu suurendab. VVaatajana tekib hasart, kuhu lugu vélja jduab ning kas

etendaja ,,jookseb improviseerides kokku“.

Peab vélja tooma asjaolu, et kohalolu saab ,,Huntide* puhul tekkida kergemini inimestel, kes
konelevad eesti keelt ja parinevad eesti kultuurist. ,,Huntide* loo keskmes on suvekodu
Topul, L&&nemaal — iga stseeni alguses selgitatakse seda uuesti. Olgugi et kénealust ruumi
on vaatajal Usna kerge ette kujutada, aitab Topu asukoha tundmine paremini loos
orienteeruda. Inimeste méarksdnad ja loo edasine areng kdnetab tGendolisemalt samuti

rohkem eesti kultuuriruumist périt inimesi. Vaatajatel tekib teatav &ratundmisr6dm voi
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seoste tekkimine enda varasemate kogemuste baasil. Aratundmisrddm on oluline, sest
vaatajale visatakse ette meeleline vosastik ja segadus, millest véljapaédsu on véimalik kogeda
just selle kaudu. Mida rohkem suudame vaatajatena luua seoseid erinevate situatsioonidega

vOi esemetega enda elust, seda kaasatumad me lavastusega oleme.

Publik on ,,Huntides* asetatud etendajaga interaktiivsesse suhtesse. Vaataja ise on kui
varjatud etendaja, kes viskab Ohku marksonu, mille pealt Marion Tammet jutustab
L&&nemaal asuvas Topus toimuvat lugu. Vaatajale langeb suur vastutus juhtida stindivat
mangu: mingil madral on publikul kohustus olla aktiivne ja valjendada mdtteid. Erinevalt
,,K0ik loeb/The Readerist on vaataja sénal kaal, mis mdjutab etenduse kulgu. Samal ajal
soodustab see vaatajas kohalolu tunnet — vaatajad jélgivad etendaja lugu, et ndha, kas nende
mirksona joudis loosse sisse. Aktiivne kommentaarium on suur osa ,,Huntide* etendusest,
kuid samal ajal vOib see roovida fookuse etendajalt ja hakata looma etendust iseendas.
Siinkohal tuleb samamoodi mangu vaataja enda vastutus kontrollida enda fookust ja tldist

tahelepanu.

3.3 Jareldused

Jargnevas alapeatiikis toon valja analulsist tulenenud jareldused. Vordlen anallusitavaid

aspekte mdlema lavastuse puhul ning toon vélja olulisemad erinevused ja sarnasused.

,,KOik loeb/The Reader” ja ,,Hundid*“ on lahendanud elavuse erinevalt. ,,Koik loeb/The
Reader viljendab elavust peamiselt 1abi helikujunduse, mille kaudu saab vaataja tajuda
ekraani taga oleva inimese kohalolu. ,,Huntides* kogeme elavust improvisatsiooni kaudu,
mis stinnib koostdos vaatajatega. Improvisatsiooniga tuleb rohkem esile asjaolu, et tegemist
on unikaalse ja Uhekordse etendusega, mis toimub just praeguses hetkes. Mdlema lahenduse

eesmark on sama: anda edasi ,,siin ja praecgu‘ efekti.

Mdlema lavastuse puhul tekitatakse kohalolu erinevate meetodite ja ldhenemiste
segamisega, et lavastuse diinaamika ei muutuks tksluiseks ja ei s6ltuks kordustest, millega
kaotada kohalolu. Lavastuses ,,K3ik loeb/The Reader* luuakse kohalolu peamiselt teksti
manipuleerimisega ja ruumidevahelise manguga. Kasutatakse erinevaid meetodeid, kuidas
teksti presenteerida ja vormistada. Samuti mangitakse virtuaalse, futsilise ja motteruumiga,

millega hoitakse vaatajat endaga kaasas. ,,Huntide* kohalolu mdjutavad taask&ivitumised,
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Anne Tlrnpu varjamine, Marion Tammeti suhe kaameraga ja publiku kaasahaaratus.
Taaskaivitumistega muudetakse stseeni ja lahti hakkab kooruma uus stsenaarium, millega
publiku kohalolu séilitatakse. Anne Tlrnpu varjamine jatab vaatajale ruumi defineerida enda
jaoks teise etendaja positsioon ning tekitab huvi selle vastu, kellega on tegu. Marion
Tammeti kaamerat66 haarab publiku endasse ning argitab huvi selle vastu, kas etendaja saab
improvisatsiooniga hakkama voi tuleb taaskdivitus. Viimaseks mdjutab ,,Huntide kohalolu
publiku kaasahaaratus — publik mdjutab etendaja loo jutustamist, deldes talle marksdnu.
Vaatajal endal tekib teatav pdnevus selle osas, kas tema ¢eldud marksdna kasutatakse voi

kuidas suudab Marion Tammet marksdnadest loo kokku panna.

Publiku positsioon on lavastustes erinev. Vdimalused on kill samasugused — mdlemal on
olemas jututuba, kuhu inimesed saavad enda métteid ja kiisimusi esitada. Lavastuses ,,Koik
loeb/The Reader on publik pigem passiivne, kuna publiku enda motted, ideed jms ei mjuta
etenduse toimimist. Peamiselt toimub suhtlus publikuliikmete vahel ja vaatajale on jaetud
vabadus olla aktiivne voi mitte. ,,Huntides* on publik pandud osaliselt etendaja rolli —
vaataja sonad mojutavad etenduse kulgemist, sest publiku mérksénade jargi hakkab etendaja

improviseerima. Vaatajatel on omamoodi vastutus lavastust kontrollida ja suunata.

Médlema lavastuse puhul tuli vélja, et publikul on kohati vaga palju méjuvdimu. Jututoa
puhul on n&ha, kuidas see vOib mojutada lavastuse kohalolu ja kaotada Uleuldist
lavastuskeskset fookust. Seejuures on vaatajal kanda vastutus kontrollida enda
tahelepanukeskpunkti. Nii elavus kui ka kohalolu sdltuvad publiku keskendumisest ja
aktiivsusest. Seetottu on oluline, et vaatajad kaotaks enda timbert faktorid, mis vdivad segada
nende fookust, ja et vaataja oleks vdimeline end tavapérast keskkonnast vélja lilitama.
Kogemus siinnib htsest pingutusest ning eriti voogteatri puhul on tunda, kuidas publikul on

vaja protsessile piihendunult keskenduda, et lavastus elamuse annaks.
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KOKKUVOTE

Bakalaureuset66 eesmargid olid anda Ulevaade voogteatri olemusest, selgitada voogteatriga
seotud terminoloogiat ja analtlsida selle praktiseerimist Eestis e’lektroni naitel.
Eesmarkidest lahtuvalt otsisin vastust kahele kiisimusele: mida kujutab endast voogteater ja
kuidas véljenduvad voogteatri tunnused e lektroni lavastustes? Bakalaureuset6o sai
kirjutatud sellel teemal, kuna voogteatrit on siiamaani suhteliselt véhe uuritud ja enda

uudsusega on teema aktuaalne.

Voogteater on samm tanapéeva digimentaliteedi poole. 1969. aastal loodud internet on oma
laialdase vahendite ja platvormide valikuga voogteatrile aluseks. Teatrisindmus toimub
digitaalsetel platvormidel, kus videopilti voogedastatakse vaatajate ekraanidele. 1980ndates
suurenes digitaalne kunst ning 1990ndate alguses loodi esimesed veebilehitsejad, mille
kaudu hakati praktiseerima voogteatrit. Suure tduke andis voogteatri arengule kaasa
COVID-19 pandeemia, mil piirangute tdttu pidid etenduskunstid veebi kolima. VVaatamata
mitmetele Kkatsetustele, on siiamaani probleem piiritlemisega ja tarkvaraga. Vélja pole
tootatud kindlat kontseptsiooni sellest, kuidas miski to6tab — seel@bi pole vorm ka ennast
kunstilisele kogukonnale testanud. Samuti on probleem tarkvaraga, sest enamjaolt luuakse
voogteatri jaoks tarkvara projektipdhiselt, mis pérsib standardse valmislahenduse teket.

Voogteater on siiamaani eksperimentaalne ja otsib enda kohta etenduskunstide kogukonnas.

Suur vaidlus keerleb ,.kas voogteater on teater?* kiisimuse iimber. Stindmus séilitab teatud
teatrivaartused, nagu siin ja praegu faktor, ent ruumisuhe ning etendajate ja publiku vaheline
vOimupositsioon on muutunud. Sellegipoolest on tegemist teatrivormiga ning leian, et
voogteatrit saab ja peaks nimetama teatriks. VVoogteatril pole siiani kujunenud vélja thtselt
mdistetavat definitsiooni. Probleemi lahenduseks pakun vilja enda definitsiooni: voogteater
on digitaalne teatrivorm, kus voogedastatakse reaalajas antavat etendust, mille osalejad on

vahendatud Uhises kogemuses, viibimata samas fiilsilises ruumis.

Eestis tegeleb voogteatri praktiseerimisega e lektron. E lektronis segunevad kunst ja teadus
ning nende enda fookus on etenduskunstide lilkumine virtuaalsesse ruumi. Nad innustavad
kunstnikke enda platvormil eksperimenteerima ja riskima. E lektron on Eestis justkui Uks

voogteatri teerajajatest, kes avastab vGimalusi voogteatri loomiseks.
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T60s analiusisin kahte e’lektroni lavastust: ,,Koik loeb/The Reader” ja ,,Hundid®.
Lavastuste valik sai tehtud lavastuste sarnase vormi tottu, milleks on digitaalne formaat.
Analiitsiks kasutasin kvalitatiivset uurimismeetodit ja anallitisimiseks votsin  kolm
voogteatri tunnust — elavus, kohalolu, publiku positsioon — ning nende kaudu eritlesin valitud

lavastusi.

Madlema lavastuse puhul antakse elavust edasi eri moodi. ,,Koik loeb/The Readeris* on rohk
pandud helikujundusele, mille kaudu tekitada siin ja praegu efekt. ,,Huntides* tuleb elavus
esile etendaja Marion Tammeti improvisatsiooni kaudu — réhk hekordsel sindmusel, mis
on kordumatu. Kohaolu saavutamiseks on mdlemas lavastuses kasutatud samasugust
l&henemisviisi. Lavastuses kasutatakse eri meetodeid, et laval toimuv ei muutuks tksluiseks
ega poleks ules ehitatud samasuguste lahenduste korduste peale. Lavastuses ,,Kdik loeb/The
Reader tuleb see peamiselt vilja tekstifaili manipuleerimisviisidega, ,,Huntides*
taaskdivitustega ja publiku kaasahaaramisega. Publiku positsioon on lavastustes erinev:

,,K0ik loeb/The Reader’is* on publik passiivses, kuid ,,Huntides* aktiivses rollis.

Médlemas lavastuses on suur réhk publiku enda vastutusel. Vaatajatel lasub kohustus ise
kontrollida, kuhu ta enda kohalolu suunab — kas jututuppa voi etendusse. VVoogteater ootab
publikult uut positsiooni, millega vaatajal tuleb arvestada. Elavus ja kohalolu séltuvad
publiku enda eelh&alestusest, kohalolust ja aktiivsusest. Probleem on selles, et tdnane

auditoorium ei oska ega vOib-olla ka taha vGtta omaks uut positsiooni ja vdimusuhet.

Bakalaureuset6d eesmargid said t&idetud. Teemat oli vaja uurida, et luua Ulevaatlik
teoreetiline raamistik voogteatrist ja katsetada teatud analliisimeetodit voogteatri lavastuste
puhul. Siinse t66 ndrkuseks toon vélja bakalaureusetdd mahu, mis pérsib teemasse stigavuti
minekut. Naiteks on voogteatris kasutusel veel erinevaid katsetusvorme, mis siin t66s valja
el tule — nt virtuaalne reaalsus (ingl virtual reality). Edasi soovitan uurida erinevaid
voogteatri Kkatsetusvorme ja avastada vOimalusi voogteatri lavastuste analliisimiseks

teistsuguse vaatenurga alt.
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SUMMARY

Live virtual theatre in Estonia on the example of the e’lektron

In today’s world, the main key word is digital presence. It is a part of contemporary mentality
to be part of the digital world. Digital mediums have made it easier for us to communicate,
spread information or even to order takeout. Therefore, it is an important step for performing
arts to become virtual. Due to the COVID-19 pandemic there were established different
restrictions, which led to cancellations of physical theatrical performances to restrict the
presence of people in an enclose space. Within that time live virtual theatre proved its

importance and necessity.

The aim of this research was to give an overview of the nature of live virtual theatre, to
explain the terminology of the live virtual theatre and to analyse how features of live virtual
theatre are expressed in the e’lektron’s performances. To do so, I chose two ¢ lektron’s
performances “Koik loeb/The Reader” and “Hundid” (The Wolves) and analysed those

through three aspects of live virtual theatre: liveness, presence, and audience’s position.

Overall, live virtual theatre is a digital form of theatre where the performance is livestreamed,
and the participants are mediating an experience without being in the same physical space.
Live virtual theatre creates a theatrical event on digital platforms, transmitting the video
image to the viewers’ screens. It is an event, which retains certain theatrical values, like here
and now element, but at the same time the spatial relationship and the position of power

between the performers and the audience have changed.

The results of the analysis showed that in e’lektron’s performances liveness was created
differently in both performances — “Koik loeb/The Reader” focused more on the sound
design to create “here and now” aspect, and “Hundid” created liveness through
improvisation. Presence was constructed similarly. The focus was on diverse staging
methods to avoid monotony and repetitions of similar solutions. The strong emphasis on
both performances is the responsibility of the audience itself. Live virtual theatre expects a
new position from the audience, which the viewer must take into account. Viewers are
obliged to control the focus of their attention and presence. The problem arises from the face
that the current audience does not know and may not want to take on a new position and a

power relationship.
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Live virtual theatre is still very experimental and is searching for its place in the art and
theatre community. Making of this thesis was important because live virtual theatre has been
researched very little. In addition, the knowledge about live virtual theatre in Estonia is not
well spread — this is shown by the lack of theoretical material in Estonian about this topic.
This bachelor’s thesis gives a brief overview of the live virtual theatre, but it must be
acknowledged that with this topic there are still many misunderstandings and aspects to be

researched.
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LISAD

Lisa 1. Pildid lavastuse ,,K6ik loeb/The Reader* korterist

Piltide autor: Taavet Jansen
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Lisa 2. Pildid lavastuse ,,Hundid* stuudiost

Piltide autorid: Taavet Jansen, Alissa Snaider

CAMERA 2

00:09:40

DATARATEMb/s CACHE

1248 OK

elektron

Program

Keha
CAMERA 3

STOP

00:00:00




Lihtlitsents 16putdo reprodutseerimiseks ja tldsusele kattesaadavaks tegemiseks

Mina, Heleriin Lass,

1. annan Tartu Ulikoolile tasuta loa (lihtlitsentsi) minu loodud teose ,,Voogteater Eestis
e lektroni naitel”, mille juhendaja on Riina Oruaas, reprodutseerimiseks eesméargiga
seda séilitada, sealhulgas lisada digitaalarhiivi DSpace kuni autoridiguse kehtivuse
I6ppemiseni.

2. Annan Tartu Ulikoolile loa teha punktis 1 nimetatud teos uldsusele kattesaadavaks
Tartu Ulikooli veebikeskkonna, sealhulgas digitaalarhiivi DSpace kaudu Creative
Commonsi litsentsiga CC BY NC ND 3.0, mis lubab autorile viidates teost
reprodutseerida, levitada ja Uldsusele suunata ning keelab luua tuletatud teost ja
kasutada teost arieesmargil, kuni autoridiguse kehtivuse 16ppemiseni.

3. Olen teadlik, et punktides 1 ja 2 nimetatud digused jd&vad alles ka autorile.

4. Kinnitan, et lihtlitsentsi andmisega ei riku ma teiste isikute intellektuaalomandi ega
isikuandmete kaitse Gigusaktidest tulenevaid digusi.

Heleriin Lass
30.05.2022

40



	SISSEJUHATUS
	1. VOOGTEATER
	1.1 Ülevaade voogteatrist
	1.2 Mõistete defineerimine
	1.3 Ülevaade eˉlektronist

	2. MEETOD EˉLEKTRONI LAVASTUSTE ANALÜÜSIMISEKS
	3.  EˉLEKTRONI LAVASTUSTE ANALÜÜS
	3.1 Lavastuse „Kõik loeb/The Reader“ analüüs
	3.2 Lavastuse „Hundid“ analüüs
	3.3 Järeldused

	KOKKUVÕTE
	KASUTATUD ALLIKAD
	SUMMARY
	LISAD
	Lisa 1. Pildid lavastuse „Kõik loeb/The Reader“ korterist
	Lisa 2. Pildid lavastuse „Hundid“ stuudiost


