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Resiimee

Loov-praktilise 10putdo pealkiri on ,,Sketchup ja Capture tarkvara kasutamine
valguskujundajana Ugala lavastuse ,,Ule oma varju® niitel. Valguskujundaja pdhiliseks
tookeskkonnaks on lava. Uldjuhul on etenduspaigale prooviprotsessis piiratud ajaline
ligipdds, mis tuleneb samaaegselt méngitud lavastustest, kui on tegu repertuaariteatriga, voi
stindmuspaiga rentimise kulukusest. Piiratud aeg paneb motlema, milliseid tegevusi saab
efektiivsemaks muuta, et lavaproovi aega targemalt dra kasutada. Koos personaalarvutite
arenguga on vOimalikuks saanud tarkvara kasutamine igapdevastes tegevustes. Teater kui
ka meelelahutusvaldkond tervikuna on sellest arengust palju kasu saanud. T66 eesmargiks
on uurida, kas ja millisel kujul muudab valguse visualiseerimistarkvara valguskujundaja
t60d efektiivsemaks. Uurimuslikult toetun Ugala teatri ,,Ule oma varju” lavastusprotsessis

loodud valguskujunduse tehtud t66 jéreldustele.

Votmesonad: valguskujundaja, visualiseerimistarkvara



Abstract

The title of the thesis is ,,Use of Sketchup and Capture software as a lighting designer in
Ugala theatre production “Over your shadow*.“ The main working environment of a
lighting designer is a stage. In general, access to the venue during the rehearsal process is
limited due to the number of simultaneous productions (repertoire theater) or the cost of
renting the venue. Limited time makes one think about what activities can be done in
preparation phase in order to make better use of the rehearsal time. With the development
of personal computers, it has become possible to use the software in everyday activities.
The theater industry as well as the entertainment industry as a whole have benefited greatly
from this development. The aim of this work is to explore whether and in what form
lighting visualization software makes the work of a light designer more efficient. In terms
of research, I rely on the conclusions of the light design created in the production process

of the Ugala Theater “Over My Shadow”.

Keywords: lighting designer, visualization software



Sissejuhatus

Kéesoleva loov-praktilise 10putdo eesmérk oli luua valguskujundus Ugala teatri lavastusele
,,Ule oma varju”. Lavastus ,,Ule oma varju on Paavo Piigi kirjutatud tdestisiindinud
lugudel pdhinev originaalndidend. Lavastuse ldbivateks teemadeks on tahtmine olla keegi
teine, voimetus tunnistada oma vigu ja hirm ldbikukkumise ees. Kirjaliku osa peamine
fookus on analiiiisida lavavalguse visualiseerimistarkvara kasutamist valguskujundajana
antud lavastusprotsessi nditel. T60s kirjeldan eeliseid ja kitsaskohti digitaalse keskkonna
kasutamisel valguskujunduse ettevalmistamises.

Tehtud t66 protsessi jagan kaheks osaks - ettevalmistus ja lavaproovid. T60 esimeses osas
tutvustan lavastuse lugu ja lavakujunduse elemente ning raéigin tdpsemalt ettevalmistuse
faasist. Seejdrel annan iilevaate arvuti ja visualiseerimistarkvara kasutamisest
valguskujundajana, mille kdrvutan enda saadud kogemuste kirjelduse ja analiiiisiga
lavastusprotsessis. Lisaks puudutan lavakujundusse integreeritud valgusallikate detailide
loomist koostds puidumeistrite ja lavastuskunstnikuga.

Teises osas ridgin prooviprotsessist ja kirjeldan valguskujunduse alusprintsiipe ning
nendel pohinevaid valikuid valguskujunduses. Lavaproovide pohjal toon néiteid, kas ja
kuidas aitas visualiseerimise tarkvara proovides valguskujundust edendada. Peatiikkide
sisse olen lisanud illustreerivat pildimaterjali, mis visualiseerib tekstis toodud néiteid.

T60 praktiline osa algas 2021. aasta detsembris kohtumisel lavastajaga ja to0 sai tervikuks
lavastuse esietendusega 16. aprillil 2022. Praktilise osa juhendajaks on Ugala teatri
valgusmeister Sander Aleks Paavo. Kirjalik t66 on valminud TU Viljandi

kultuuriakadeemia tantsukunsti ja visuaalse teatri Oppejou Ele Viskuse juhendamisel.



1. Lavastuse kirjeldus

“Ule oma varju”
Paavo Piik
Esietendus 16. aprill 2022 Ugala teatri vdikeses saalis

Lavastaja: Ringo Ramul

Kunstnik: Arthur Arula

Helilooja ja muusikaline kujundaja: Taavi-Peeter Liiv
Valguskunstnik: Fredi Karu

Osades: Aarne Soro, Janek Vadi, Margus Tabor ja Tarvo Vridolin

1.1 Lavastuse taust

Néidend toimub fiktiivses maailmas, mis on inspireeritud tdestistindinud lugudest.
Lavastuse telje moodustavad 3 lugu (vt Lisa 1). Esimene rddgib ajakirjanikust, kes pdikleb
raskustes saada maailma kuulsustega intervjuude jaoks kontakti, mille jarel mdtleb
intervjuud vilja ja saab nende eest Pulitzeri preemia. Teine lugu rasgib iilidpilasest, kes
laks tilikooli, kuid sellest loobudes ei julge vanematele 6elda, et ta ei kdi enam iilikoolis.
Ldpuaktuse pédeval ajavad vanemad auto maja ette ja noormees laseb end samal ajal
pooningul maha. Kolmas toimub keskaegsel Prantsusmaal, kus iiks mees kohtub
sojatandril Martin Guerrega, kelle elu tundub idiilliline ja imetlusvéédrne. SGjast padsedes
otsustab ta minna Martin Guerre pere juurde ja teeselda, et ta on tema, mida hdmmastaval
kombel ka uskuma jéddakse kuni iihel pieval saabub sdjast tagasi paris Martin Guerre.
Viimane lugu on iihtlasi ka kdige kuulsam lugu, millest on keskajast saadik Prantsusmaal
avaldatud palju kirjutisi. Loost on saanud legend, mille najal on loodud ka mitmeid filme,
jutustusi ja ndidendeid, millest kdige autentsem on Zemon Davise ,,Le Retour de Martin

Guerre” (,,Martin Guerre'i tagasitulek™).

Lavastuse teemadeks on tahtmine olla keegi teine, vdimetus tunnistada oma vigu, hirm
labikukkumise ees, edukultus, identiteedikaotus, kes tahetakse ndida ja kes tegelikult

ollakse.



2. Lavakujundus ja rekvisiidid

Fiktiivne maailm 14bi erinevate ajastute ja tdinapdevased probleemid niidendis on aluseks
ebaklassikalisele ja eritahulisele lavakujundusele. Sarnaselt nagu ndidendi lood toimuvad
1dbi erinevate sajandite, on ka lavakujundus pdimitud 14bi mitme ajastu. Lavakujunduse
kdige mirgatavam element on punane ldikiv tantsupdrand. Lava tagaseinaks on 7 erinevat
ust, mis pédrinevad eri ajastutest - tinapdevane punane metalluks véljapédésu (,,EXIT”)
kleepsuga, klaasuks, keskaja kohtuuks, prantsuse kohviku uks tdnapdevaste kleepsudega
(nt Tripadvisori soovituste kleeps, kaardimaksete kleepsud), lift, WC-uks ja 14. saj
naelutatud puituks. Laval on kasutuses ka neli punast tooli ja punane sdogilaud.
Lavakujunduses ei toimu mérgatavaid muuteid etenduse jooksul peale toolide ja laua
liigutamise. Ehkki kdik uksed on seotud konkreetse ndidendi tegevuskoha voi siindmusega
(nt. Martin Guerre kohtuprotsess - kohtuuks), kasutatakse neid terve lavastuse jooksul

labisegi, mis annab lisaefekti lavastuse viirastuslikule atmosfairile.

Rekvisiitide ja kostiitimidena on kasutusel:

e 4 plastikust veetopsi

e suur Pulitzeri preemia maskott (inimese suurune kuldne medal)

o neli kilpi, oda ja metallkiivrit

o keskaegne kohtuniku keep, miits ja kohtuniku haamer

e 16. saj talupoja riietus ja miitsid

e punased telliskivid

o Kkaésitulirelv

e veinikann

e pannkoogid, piim ja s6dgilaua ndud (taldrik, nuga, kahvel, veeklaas)
o mirkmik, pastakas ja tuhatoos

e poomissdlm.

Lavastuse atmosfadr on ebarealistlik, muutlik ja viirastusliku iseloomuga - Pulitzeri
preemia medali maskott muutub pannkoogiks, stseenis osaleb tegelane koos kahe
dublandiga. Tegelased liiguvad ilma kostiilimivahetusteta jirgmisesse stseeni, vesi tilgub
laest otse tassi. Stseenide iileminekud ja kostiliiimivahetused toimuvad publiku ees ja lood

pdimuvad omavahel libisegi.



Lavastuse pohiliseks eriefektiks on vesi. Vesi tilgub nditlejale pahe, mille jirel liigub
tilkumine koos néitleja litkumisega kaasa. Lavastuse 10pus langeb d&mbritdis vett néitlejale

peale. Lisaks on 1dbi lavastuse kasutatud ka tossu ja paukpadruneid.

Koostdo valguskunstniku ja lavakujundust valmistavate meistrite vahel voib luua
lisandvéirtust lavalisele tervikule. Uks lisaviljakutse minu kui valguskunstniku jaoks oli
lavakujunduses paiknev lift (vt Pilt 1), mis pidi lavastuse kontseptsiooni jargi realistlikult
toimima ja loomulik vélja ndgema. Lihteiilesanne oli see, et lift vdimaldab ndidata
korruseid ja lifti sees paistab laevalgus. Algfaasis polnud lifti elementidel iihtegi

valguslahendust, mille tottu kavandasin ise kogu valguse siisteemi ja koordineerisin sellega

seotud ehituslikke vajadusi lifti valmistamisel (kinnituskohad, augud, ithenduskohad jne).

Pilt 1. Lift. Foto: Silver Kaljula

Lifti valguse jaoks leidsime vajalikud materjalid teatris olemasolevate ja taaskasutatud
materjalide seast. Konsulteerides lavastuskunstnikuga sai lae materjaliks valitud piimjas
opaal (pleksiklaas), mille eeliseks on ldbikumavus, andes seega ka valgusele teatava
pehmuse. Lae kohale sai kavandatud kdrgpapist karkass (vt Pilt 2), mille kiilge liimisin
valgusallika (LED-ribad) ning elektri- ja signaalikaablid. Laekarkass on iihtlasi keskne



element, kuhu tihenduvad teised lifti valgusallikad (ukse nupud, korruse tuli ja

kontrollpaneeli nupud).

Pilt 2. Lifti lackarkass. Foto: erakogu

Kui viljaspool Eestit on elektriga seotud kohustused tavaliselt elektrikute tdita, siis Eestis
vOib valgustaja teatris tdita monikord ka kahte rolli korraga. Antud lifti néite pdhjal on
niha, et baasteadmised elektrist on valgusega seotud ametis viga vajalikud ja olulised, et
hoida nii ennast kui ka teisi turvaliselt. Oluline ohukoht lifti valmistamisel on tagantjirele
moeldes néiteks see, et elektrilised {ihendused peavad olema korralikult isoleeritud, et ei

tekiks ohtu lifti ust puudutades vooluringi sattuda.
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Selle jaoks, et kdik elemendid - lifti kutsumise nupp, laevalgus ja sisemine kontrollpaneel
nuppudega ndeksid vélja nagu paris liftil, kdisin vaatamas péris lifti loogikat, et selle pohjal
lavastuse lift valgusega realistlikumaks muuta (nuppude virvid, ekraan, korruse tuli).
Oluliseks osaks realistlikkuse saavutamiseks osutus ka ajastus, mis hetkel siittib korruse
tuli peale nupu vajutamist ja mis hetkel see kustub. Niiteks kulub liftil peale fassaadi
kutsumise nupu vajutamist hetk aega kuni korruse tuli siittib. Lifti valgustamise jaoks
kasutasin 8m RGBW (punane-roheline-sinine-valge) LED-riba, mille liimisin
liimiptistoliga lifti osade sisse (nuppude tagused, korruse ekraan ja laepaneel). Lifti valguse
kontrollimiseks on sellel 14 kanalit, mida saab valguspuldiga DMX512 signaali abil
juhtida. Uldiselt jiin ise tulemusega rahule ja esimeste etenduste jooksul iikski siisteemi
osa katki ei ldinud. Uks jirelmdte tehtud td6st on see, et tegelikult tegin liftile rohkem
funktsionaalsusi, kui lavastuses vaja oli (nditlejad vajutavad nii viljast kui ka seest ainult
ithte nuppu). Osa to0st oleks saanud jétta tegemata kui oleks veel tdpsemalt vajadusi
kaardistanud. Tegelikult on voimalik liftil valgustada kokku seitse nuppu, millest kasutusel

on vaid kaks.
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3. Visualiseerimistarkvara teatris

,, T eater on alati védrtustanud uut tehnoloogiat ja arvuti on iiks lisavdoimalus, millega
avardada uusi voimalusi” - Gavin Carwer (2003, 1k 210). Kunstnik to6tab digitaalses

keskkonnas, olles vaba piiridest, gravitatsioonist ja timbritsevast segadusest (ibid).

Meelelahutustddstus on olnud alates eelmise sajandi teisest poolest viga aktiivne graafika-
ja visualiseerimistehnoloogia tarkvara arendamisel. Eeskitt filmitodstuses on George
Lucase juhtimisel tehtud palju edusamme loomingulise tarkvara arendamisel nédhes selle
potentsiaali 1970. aastatel filmitdostuses. Teater on reageerinud aeglasemalt
arvutitehnoloogia vdimaluste dra kasutamisele, mis voib tuleneda eelarvamusest, et sellega
kaasnevad liiga suured kulud. Teatrilavastuste loojatel on tdenéoliselt olnud ldbi ajaloo
piiratud eelarve ning alles hiljuti on muutunud kittesaadavaks taskukohased
personaalarvutid, mis suudavad tootada keerukamate programmidega. Lisaks nduab
tarkvara keerukus dppimiseks mérkimisvéérset ajahulka, et selle kasutamine oleks tdhus.
See, kui tGhus on arvuti vahendina t66s sdltub eelnevast kogemusest, kui palju on kasutaja
sellega seotud oskusi praktiseerinud. Arvuti kasutamine eeldab kestvat dppimist ja veel
olulisemana pidevat harjutamist, sest ainult seelébi avaldub programmide kasutamise
efektiivsus to0s teiste tooriistade korval. 1990. aastal avaldas Ameerika ajakiri Theatre
Design and Technology numbri, milles iile poole artiklitest olid kirjutatud arvutitest, mida
kasutatakse teatri erinevates osakondades. Uks artikli autoritest Mark Reaney, kes kirjutas
3D-modelleerimistarkvara kasutamisest lavakujunduses, jouab jireldusele, et ehkki
arvutimudel ei suuda fiiiisilist maketti asendada, pakub see voimalusi animatsiooniks ja

simuleeritud vaadete loomisel, mida péris lavamaketid ei vdimalda. (ibid)

Selle lavastusprotsessi jaoks otsustasin proovida digitaalses lavamudelis to6tamist, et
ettevalmistuse protsessi efektiivsemaks muuta. Fiiiisilise lavamaketi pdhjal valmistasin
virtuaalse 3D mudeli, mille abil arendada ettevalmistusfaasis tekkinud ideid

valguskujunduse jaoks.
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Valgusega eksperimenteerimine digitaalses mudelis on voimaluste uurimine, mitte
konkreetsete tulemuste ennustamine. Viga lihtsustatult 6eldes loob disainer visuaali
sellest, mida soovib saavutada ja seejérel otsib voimalusi selle teostamiseks. Oluline pole
see, mis juhtub kui liks vdi teine valgusseade koos virvifiltriga digitaalses mudelis lakke
riputada, vaid see kui lavapilt peab vilja ndgema ,,selline”, siis kuidas seda teostada?

(Carver 2003)

3.1 Sketchup ja Capture

Kuna kasutasin oma loov-praktilise 16putd6 lavastusprotsessis nii Sketchup kui ka Capture
tarkvara, siis teen siin neist lithidalt iilevaate ning kirjeldan kuidas neid praktiliselt

kasutasin.
3.1.1 Sketchup

Sketchup on 3D modelleerimise ja visualiseerimise tarkvara mitmete disainirakenduste
jaoks nagu arhitektuur, sisekujundus, t60stus- ja tootedisain, maastikuarhitektuur,
tsiviilehitus, teater, film ja videoméngude arendus. Programm eristub teistest
modelleerimistarkvaradest oma lihtsuse ja kasutajasdbralikkuse poolest. Uldistatult
vOimaldab programm tdppismodtudega joonestada tasapinnalisi (2D) véi ruumilisi (3D)

objekte ja neid erinevate vaadetena piltideks voi mdddistatud joonistena salvestada.

Sketchupi tiheks puuduseks on realistliku ja detailse graafika puudumine, mille tdttu
kasutatakse visualiseerimise jaoks loodud mudeleid reeglina teistes tarkvarades, millel
graafika pool on tugevam ja vdimaldab realistlikumaid vaateid objektist salvestada. Uhe
pohilise vahendina kasutavad valguskujundajad Capture lavavalguse
simulatsioonitarkvara, mis lisaks tugevamale graafikale voimaldab paigutada mudeliga

samasse ruumi valgusseadmeid ja neid valguspuldiga juhtida.

Modelleerimistarkvara on Eesti teatriproduktsioonides praeguseks juba iildlevinud, mille
itheks eelduseks on see, et Eesti Kunstiakadeemias dppivad stsenograafid saavad need
oskused juba dppekava raames enda tooriistade sekka. Lavakunstnikud, kes Sketchupi
kasutavad esitavad meeskonnale nii lavaelementide joonised kui ka valmis mudelid,
millega jdrgmise etapi spetsialistid (nt. lavastusala juht, valguskunstnik, lavameister)

saavad edasi tootada. Selle lavastuse kontekstis digitaalne mudel puudus ja fiitisiline
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lavakujunduse makett oli teostatud Adobe Photoshopis (pilditostlustarkvara) loodud
kollaazina, mis oli vélja prinditud ja paigutatud seejérel puidust ruumimaketi sisse. Selle
jaoks, et digitaalset mudelit kasutada, alustasin tehnilist ettevalmistust lavakujunduse
modelleerimisega Sketchupis 1,5 kuud enne esietendust. Modelleerimine vottis acga
ligikaudu pool pdeva jaotatuna mitme paeva peale (vt Pilt 3). Sketchupi kasutamine ei
tulnud siiski esmakogemusena, vaid sellele oli varasemalt eelnenud nédala pikkune

kiirkursus, mis oli suunatud erinevate Eesti teatrilavade modelleerimisele.

Lavakujunduse Sketchupis modelleerimise juures oli minu kui valguskujundaja jaoks
koige olulisem méérata uste ja poranda ildmdodud, mille jarel lisasin akende augud ja

moned dekoratiivelemendid, millel voiks valguse visualiseerimisel mdju olla.

RN RN T BN 900008 9 weamens eRp gy reCHSHISPOFL »

® ® @ @ select objects. Shift to extend select. Drag mouse to select multiple.

Pilt 3. Lavakujunduse mudel Sketchupis. Foto: erakogu

3.1.2 Capture

Capture on spetsiaalselt lavavalguse jaoks loodud visualiseerimise tarkvara, kuhu on
voimalik tdsta teistes modelleerimisprogrammides loodud mudeleid (nt. saali voi
lavakujunduse mudel). Capture vdimaldab reaalajas ithendust valguspultidega. Valguspulti
saab kasutada programmis valgusseadmetele vddrtuste andmiseks ehk pulti salvestades

hiljem tehtud t66d fiitisilisel laval kasutada. Programmiga valmistatakse ette ka
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valgustehnilist dokumentatsiooni (suunaplaanid, lavajoonis, vérvifiltrite info jne), mille
abil lavatehniline personal saab valgusseadmed hiljem siindmuskohal digesse kohta

paigutada.

Pilt 4. Modelleeritud lavakujundus Capture programmis. Foto: erakogu

Peale seda kui lavakujundus Sketchupis valmis sai tdstsin selle Capture'isse, et see Ugala
véikse saali mudeliga iihildada (vt Pilt 4). Capture puuduseks on limiteeritud mudelite
loomise vdimalused, mille tottu peab detailsemad lavakujundused eraldiseisvas

modelleerimise programmis looma (nt Sketchup voi Autocad).

Sketchupi vajalikkus seisneb selles, et kasutaja saab luua detailselt ja vordlemisi lihtsalt
Opitavate oskustega lava ruumi ja laval paiknevad elemendid. Kiill aga on Sketchupil
algelised ja lisna piiratud tooriistad valguse loomiseks, mis tekitab vajaduse Capture'i
kasutamiseks. Capture peamine funktsioon on valgusega td6tamine, mille tdttu ei voimalda

see detailselt lavaelemente modelleerida.

3.2 Ettevalmistus

Minu jaoks algas ettevalmistus juba 4 kuud enne esietendust kui kohtusin lavastajaga, et
radkida lavastuse atmosfédrist ja selgitada vélja ootused valguskujundusele. Peale seda kui

olin ndidendi dra lugenud hakkasin varakult motlema, milliste vahenditega saaks
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valguskujundust luua. Lavastaja peamisteks mérksonadeks olid ebarealistlik ja viirastuslik

atmosfaar, millele toetudes hakkasin enda motteid edasi arendama.

Lavakujundus, mis koosneb punasest ldikivast tantsupdrandast ja seitsmest uksest esitasid
kohe alguses véljakutse, kuidas peegeldava ja dominantses varvitoonis materjaliga lava
valgustada. Uhelt poolt annab tugev viirv lavakujunduses ja pdranda peegeldavad
omadused moningad piirangud kujundamisel, teiselt poolt aitavad tekitada kujundusega
seotud otsuste stiilipuhtuse, sest piirangud loovad justkui kunstilise reeglistiku. Laikiva
poranda peamine kitsaskoht oli see, et suurem osa eest poolt suunaga valgussuundi tekitas

tagalavale peegelduse, mis nigi kiill visuaalselt ilus vélja, aga ei sobinud igasse stseeni.

3.3 Ohud ja kitsaskohad

Oluline erisus arvutiga todtamisel on see, et arvuti voimaldab teha asju, mis on vdoimatud
péris maailmas. Péris maailmas pole vdimalik anda valgustile negatiivseid intensiivsuse
védrtuseid, mis véljutab pimedust mitte valgust voi liilitada vélja objektide varjude
tekkimise omadused. Kui arvestada realistlikkuse reegleid valgusega todtamisel, siis arvuti
pakub efektiivset keskkonda valgusega katsetamiseks ja valguskujunduse pohitddede ja

disaini dppimiseks. (Carver 2003)

Voimatud tingimused voimaldasid digitaalses mudelis paigutada lampe asukohtadesse, mis
péris maailmas vajavad erilahendust selle kinnitamiseks. Lavastuses on Sm kdrguse
kohtuukse taga valgusti, mis tekitab 14bi ukseklaasi valgusvihu lavaruumi. Lampi polnud
voimalik klassikaliselt lae torude kiilge kinnitada, sest aknaga ukse kaugus oli lae
kinnituskohale liiga ldhedal, mille tulemuseks oli liiga jérsk ja ebaefektiivne valgussuund.
Digitaalse mudeli pdhjal sain otsustada, kus valgusseade peab asetsema, et idee oleks
toimiv ja millise lddtsega seade selle jaoks sobib. Digitaalse mudeli pohjal leidsin
modtmed, mille pdhjal kinnitus luua. Lopptulemusena sai selle suuna jaoks kokku kruvitud
vertikaalne terasest tallaga toru, mis liiteosa abil vdimaldas kolmemeetrise ja kahemeetrise

toru iiksteise otsa panna ning kinnitada lamp konksuga toru kiilge.
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Pilt 5. Sketchupis modelleeritud lavakujundus Capture programmis. Foto: erakogu

3.4 Koostoo ja ideearendus

Oskus enda teadmisi ja ideesid kujutada on teatritdo loomise pohioskus ja tugevus. Need
kujutised vdivad olla osa uurimistulemustest, kontseptuaalsed ideed, tehniline teave voi
lihtsalt tunded ja intuitsioonid, mis vdivad aidata lavastuste tervikut edasi arendada. See
vorm ja viis, kuidas iga teatritdo praktiseerija sellist teavet visualiseerib on osa t60
metoodikast. See metoodika eksisteerib vormides nagu visandid, loo pildirida (storyboard)
ja mudelid, et simuleerida etendusruumis toimuvat. Kui disainer ei suuda oma motteid ja
teadmisi visualiseerida, on raskem kritiseerida ka oma enda t66d - ndha selle tugevaid ja

ndrku kiilgi. (Carver 2003)

Lavastusprotsessi ajal demonstreerisin ja visualiseerisin mitmeid kordi enda mdtteid
valguskujundusest lavastajale digitaalse mudeli abil. See voimaldas olukordi, kus
arendusjirgus ideed, mis muidu oleksid teostusel ajakulukad said kiirelt visuaalseks ja
kohene tagasiside voimaldas t60d edasi arendada vai ideed koheselt korrigeerida.
Enamikel kordadel vastas visualiseeritud idee tegelikule teostusele. Ainult {iks kord tekkis
olukord, kus lavastajale meeldis digitaalse mudel pdhjal pakutud valguspildi idee, aga
hiljem laval seda teostades oli tildmulje visualiseeritust pisut erinev (peamiselt virvi ja
peegeldava materjali eripérast sdltuvad tegurid). Lavastuse esimeses stseenis (vt Pilt 6 ja 7)

on valguspildis iilalt suunast valgusega tehtud teravad ruudud, mille idee tulenes ka sellest,
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et sain digitaalses keskkonnas néidata lavastajale iildpildi erinevust nii terava servaga kui
ka hajusa servaga valguslaigu puhul. Digitaalse mudeli abil ei olnud motte edastamiseks
vaja lampe mitu korda suunata, vaid suutsime valguspildi tervikus enne teostamist
kokkuleppele jouda. Moeldes olukordade peale, kus kunstiline kontseptsioon eeldab suurt

tilesehitust, on reaalne ehitus iiks kdige kulukamaid viise idee visualiseerimiseks.

Pilt 6 ja 7. Capture'is loodud kujutis (Foto: erakogu) ja pilt lavastusest (Foto: Silver
Kaljula)
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Digitaalse ruumi tihtsus koostdds on muutumas tdnapdeval aina suuremaks. Digitaalne
ruum loob keskkonna, mille liikmed saavad kiirelt ja usaldusvéarsete tulemustega jagada
nidgemusi ja motteid voimalikult lihtsalt ja ldbipaistvalt. Stsenograaf Robert Braddy on
digitaalse ruumi teemal avaldanud motte, et digitaalsest keskkonnast on saamas omamoodi
keel, mis ei kdnele siimbolite keeles vaid teatri elementides nagu need hiljem laval publiku

ees on (Braddy 1993: 20).

3.5 Reaalse terviku ja digitaalse terviku erinevus

Labi lavastusprotsessi puutusin kokku olukordadega, kus digitaalse mudeli valgus, mis on
salvestatud lavaproovides piris seadmetega, ei vasta reaalsele pildile. Monel dhtul peale
lavaproovi mdtlesin voimaluse peale tdiendada ja parandada proovis tehtud t66d digitaalse
mudeli abil. Paraku oli niha, et digitaalne analoog ei suuda moningate valguse tingimustes
nii tipselt simuleerida lavavalgust. Vordluse pohjal selgus néiteks see, et moningate
valgusseadmete vérvid ei ole arvutis samad, mis pariselt. Lisaks vérvide erinevusele
tunduvad ka intentsiivsused erinevad - digitaalselt on valgustite intensiivsus palju ndrgem
kui péris seadmetel. Viga edukalt toimis digitaalne mudel valguspiltide ajastamise ja
suundade tdpsustamisel. Selle tulemusel tegin suurema osa valguspiltide ajastusi véljaspool
lavaproovi ja proovi ajal tegelesin aspektidega, mis digitaalses mudelis polnud reaalse
tulemusega vorreldes nii tapsed (nt. valgusseadme intensiivsus ja vérv). Lavakujunduse
materjalide peegeldavad ja transparentsed omadused oli kdige keerulisem osa digitaalses
keskkonnas tootamisel. Capture programmis andsin porandale virvi ja piilidsin anda sellele

peegeldavad omadused, aga peegeldust korrektselt toimima ei saanud.
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4. Valguskujunduse loomine

Terviklik valguskujundus ei ole juhuslik. See on tulemiks mitmetele tundidele eeltddle,
mis jétab kitsama ruumi juhuslikele tulemustele. Valgusallika valik, selle asetus, suund ja
varv ja intensiivsus on otsused, mis on kasulik 1dbi moelda enne lavaproove. (Dunham

2019)

Tahan liihidalt mainida olulisemaid teatrivalguse funktsioone lavastuse kontekstis,
kasutades Georgia Ulikooli disaini dppejdu ja valguskujundaja Richard Dunham loetelu

valguskujunduse funktsioonidest (2019: 1k 196):

e ndhtavus (v0i valikuline néhtavus)

e stseeni rajamine (asukoha voi sobiva keskkonna midramine)

e modelleerimine (vormi ilmutamine)

o meeleolu (emotsionaalse reaktsiooni tekitamine)

o fookus (rohuasetus)

o kompositsioon (seade elementidest, mis vdivad pilti ithendada voi mitte)
o stiil (vastab konkreetsele visuaalsele esitusele)

e loo lavastamine (siindmuste kulgemise hdlbustamine)

e riitm (kujunduselementide voi iileminekute mustrid)

Valguskujundaja kasutab valguse omadusi, et neid funktsioone teostada. Kujundaja peaks

igasugust valguskujundust luues mainitud funktsioone meeles pidama. (ibid)

Prooviprotsess algas esimese lugemisprooviga, kus trupp luges algusest I1dpuni terve
ndidendi ette. Lisaks sellele kommenteeris ndidendi autor Paavo Piik ja lavastaja Ringo
Ramul siizee elemente ja radkis allikatest, millest ndidend on inspireeritud. Mdne stseeni
kohta selgitas lavastaja ka esialgseid motteid valguspildist. Tekstiraamatu proovides tegin
mirkmeid ka niidendi remarkides mainitud detailidest, mida peaks valguskujundust luues

arvestama.

Néidendist arusaamine vajas mitu korda lébi lugemist, arvestades seda, et lugu ei kulge
lineaarselt. Esimestel kordadel piitidsin lihtsalt ndidendi siizeega mdttes kaasa litkuda ja
saada aru, millest lugu rédgib. Jargnevatel kordadel andsin rohkem tdhelepanu remarkidele

ja atmosfédrile, mis iga stseeniga tekib.
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Ugala black box tiiiipi véike saal on kiillaltki lai ja véikse sligavusega, mis mojus ilma
valguseta tasapinnaliselt, mille tdttu votsin tiheks eesmérgiks valgusega ruumi siigavust
suurendada. Uhe lahendusena kasutasin pdrandalt kiilgsuundades ETC Source Four Lustr 2
36 kraadise laédtsega valgusseadmeid. Kolme liiniga kiilgsuund aitas anda ruumile siigavust
juurde ja samas vihendada poranda tottu tagaseinale tekkivaid peegeldusi stseenides, kuhu
need ei sobitu. Kolme liini kasutasin selle tottu, et lavastuses olid peamiselt kolmes
piirkonnas toimuvad stseenid - tagaseina ees, lava keskosa ja eeslava. Seadmete valik
tulenes sellest, et seadmed vdimaldavad teravama hajutatud servaga valguslaikudena
koondada valgust ehk muuta vaataja fookuspunkti ja piirata ruumi osasid stseenides, kus
nditlejad jddvad jargmise stseeni ajal lavale, kuid pole stseenis tegelastena kaasatud.
Valguskujundusega fookuse kandmine oli selles lavastuses veel suurema tihtsusega, sest
mitmetes stseenides tarduvad nditlejad lavale ja tegevus jéitkub jargmiste nditlejatega lava

teises servas.

Néidendis porkuvad ldbivalt omavahel reaalsus ja kujutlus. Mitmes stseenis ilmnevad need
samaaegselt 1dbi viirastusliku teekonna. Viirastuslik nihe on iiks elementidest, mis on
voimaldanud teha valguses valikuid, mille t3ttu ei saa otseselt alati aru, kas toimub
reaalsus voi viirastus. Valguskujunduses mojutas stilistilisi valikuid lisaks viirastusele
teataval maadral ka lavakujunduses domineeriv punane ldikiv porand. Punane pdrand on
visuaalselt nii tugev, mille tottu tekkis kohati tunne, et tahaks mones stseenis selle moju
vihendada. Mitmes stseenis olen kasutanud monokroomset virvikeskkonda, andes
peegelduse tegelase sisemaailmale - stseenis, kus iilidpilane on iiksi toas ja kuuleb pere
teises toas ennast iilikooli aktuse jaoks ettevalmistamas, on iilidpilane joudnud olukorda,
kus valetamisega tekitatud olukorrast véljapads peaaegu puudub. Viljapddsmatus ja
depressiivne olek on aluseks sellele, et kasutasin tervel lavakujundusel sinist valgust, et
tekitada itheplaanilisus ja emotsionaalne madalseis. Sinise vastandlikus punasega muudab
terve etenduse punasena paistnud poranda visuaalselt varvituks ehk mustaks. See stseen oli

ka iiks voimalusi murda hetkeks punase poranda dominantsus.

Uks olulisemaid valguskujunduse funktsioone on muuta laval toimuv vaatajale nihtavaks.
Eestvalgus, mis on selle funktsiooni jaoks oluline, tekitas poranda materjali tottu
peegelduse mustri tagaseinale. Kui alguses tdotasin peegeldusele vastu, leides alternatiive,
kuidas ndhtavust hoida kasutamata liigset eestvalgust, siis teravate servade ja kitsaste

valguspunktidega sai peegeldusest ka mingit sorti eriefekt, mis andis niditeks kohtu stseenis
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kohtunikule teatava aupaiste, mille peegelduses tunnistajad seisavad. Valguskujunduses
olen kasutanud mitmes stseenis teravaid ja kitsaid valguse laike. Uhelt poolt aitab see
teravalt vaataja fookust suunata ja kahandada tdhelepanu ruumi osadelt, kus tegevust ei
toimu. Teiselt poolt andis mdju selle juures teksti analiiiis ja ndidendi temaatika -
valetamise 1ébi kahaneb tegelase vabadus iseendana otsuseid teha ja valed kasvavad nii
suureks, et olukorrast véljapéads puudub, millest tuleneb piiratud vabadus nii sisuliselt kui

visuaalselt.

Alguses oli lavakujunduse ustel pisut papist tagaseina efekt. Selle jaoks, et iga ust natuke
elavdada ja neid realistlikumaks muuda, lisasin koikidele ustele kas tagant voi eest suunast
eraldi valgusallika, millega tuua vilja iga ukse eripéra ja vihendada tagaseina butafoorset
véljandgemist. [gasugune tagantsuund aitas ka tegelasi paremini vilja joonistada ja
visuaalselt neid tagaseinast lahutada. Uks lihenemine, mida kasutasin oli ka lavakujunduse
faktuuride valgustamine. Uhe niitena on kdige parempoolsel uksel naeltest pealispind (vt
Pilt 8). Eestvalgusega muutub pind tasapinnalisemaks vorreldes teiste suundadega, mis
soodustavad varjude tekkimist. Varjude tekkimine uksel muudab ukse pealispinna palju

ruumilisemaks.

Pilt 8. Foto lavastusest. Naeltega uks (keskel néitlejate taga). Foto: Silver Kaljula
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Valguskujunduse jaoks avanevad lisavdoimalused kui lavakujunduses on materjalid, millest
paistab valgus ldbi. Akendega uksed vdimaldasid 1dbi uste tagantpoolt suundi kasutada ja
sellega lava ruumilisust suurendada. Uste kiilge ja nende avadesse paigutatud lambid
muutsid ka uksed iiksteisest eraldiseisvamaks, andes elu uste tagusele ja tugevdades
fookust uste juures, kus tegevus leiab aset. Vaadeldes uksi 1dbi lavastuse stseenide, tundub,

et iga ust oleks saanud isegi veel enam valgusega vilja joonistada.

Valgustehnika seadmetest valikust moodustuvad umbes pooled konventsionaalsed
hddglampidega dimmerdatavad seadmed ja teine pool on LED valgusseadmed (vt Pilt 9 ja
10). Paaril korral kdis mdtetest 14bi ka see, et kasutada vihem valgusseadmete tiiiipe,
tugevdades mingit stilistilist joont enda kujunduses, aga 16puks joudsin ikkagi olukorda,
kus suurem vérvivalik ajendas kasutama rohkem LED seadmeid ja konventsionaalsed
andsid valguses teatud tiiiipi teravuse. Uhtlasi tasakaalustasid viimased LED seadmete
tehislikku valgust, mille liigne kasutamine vdib silmale visitavaks muutuda. Ulekaalukalt
kasutasin kodige rohkem profiil tiilipi seadmeid, sest lavastuse kunstiline suund soodustas

teravamaid valgulaike ja lisna vdikeste alade vélja valgustamist.

Lavastuses on kasutatud kahte erinevat tiilipi tossu - paksem kiiresti hajuv toss (Smoke
Factory Data 1) ja iildvine (MDG ATMe). Lavastuse stseenis, kus mehed kohtuvad
keskajal sdjas Martin Guerre'iga, on tossupahvakad osaks kahuritdokidele, mis 14bi
helikujunduse meeste vastasrindelt tulistatakse. Algselt testisime tehnilistes proovides CO2
(stisihappegaas) kahuri kasutamist kahurilookidena, aga selle juga ei ulatunud piisavalt
kaugele, et see laest, kiilgedelt voi ldbi ukse néitlejateni jouaks. Labi mitmete katsetuste
pakkusin vilja lahenduse, kasutada kiirelt hajuvat paksemat tossu eeslava nurkadest, mis
on néitlejatele ohutu ja annab voimaluse tossupilve sisse varjudes néitlejatel kostiiiime ja
rekvisiite vahetada. Uldmuljena tundub, et toss tiitis eesmirki selles stseenis. Peamised
kitsaskohad selle lahenduse juures on ilmnenud see, et tossumasin ei suuda liiga tihedalt
tossu laskmisel ennast koguda ja mone etenduse ajal pole toss siiski piisavalt kiiresti dra
hajunud ehkki kasutusel on kiire tossu vedelik (fast smoke). Lisategurid, mis sellist
eriefekti vdivad mojutavad on palju — hoone kliimaseadmed, publiku hulk saalis,

ohuringlus terves majas jne. Selle tottu on igal etendusel toss toiminud pisut erinevalt.

Lavastusprotsessi efektiivsust soodustas tugevalt see, et terve trupp oli iihtne ja kogu
meeskond oli suhtluseks avatud. Koostddl lavastaja ja kunstnikuga tekkis kiirelt tihtne

nidgemus kunstilisest suunast ja polnud tunda usaldamatust iiksteise tegevuste suhtes.



Annan liihidalt iilevaate valgusseadmete kasutamisest ja nende paiknemisest laes ja

porandal (vt Pilt 9 ja 10). Lisamaterjalidesse olen lisanud ka suunatabeli (vt Lisa 2).

Konventsionaalsed seadmed:

12 tk Philips Selecon 1200W PC

6 tk Philips Selecon Arena Theatre Fresnel 2.0kW
7 tk ETC S4 36° profiil

2tk PAR 64 (CP61)

LED valgusseadmed:

e 2tk ETC Source Four LED Series 2 Lustr 26°
e 8tk ETC Source Four LED Series 2 Lustr 36°
e 2tk ETC Source Four LED Series 2 Lustr 50°
e 8tk Robe 600 LED wash

e 2tk Ultrabar 9h

o 1tk Astera Helios Tube

e 2tk Chauvet Freedom H1

Lifti valguse materjalid:

e 2x Toiteplokk 12VDC 8.5A 100W IP67 Mean Well
e 8m LED riba RGBW

o 1x City Theatrical LED dimmer 5 kanaliga

e 3x DMX decoder 12v 4 kanaliga
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1200 Compact PC (16) - Source Four LED Series 2 26° Lustr (2)
Robin 600 LEDWash (8) _ Source 4WRD Zoom 15°-30° (2)
Source Four LED Series 2 36° Lustr - Source 4WRD Zoom 25°-50° (1)

Source 4WRD 36° (6)

Arena Theatre Fresnel (5)

Par 64 (2)

Source Four LED Series 2 36° Lustr (2)

foaf o8

Pilt 9. Joonis: lae riputusplaan.
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Source Four LED Series 2 .
C:j 36° Lustr - UB 9H == Helios Tube
a Freedom H1 — gggrfjssfur LED Series 2

Pilt 10. Poranda plaan.

4.1 Analiiiis

Varajane ettevalmistus aitab lavaproovides efektiivsemalt tootada. Selles protsessis tahtsin
teada, milline on Sketchupi ja Capture'i tarkvara kasutamise moju valguskunstniku t60s.
Saadud kogemuse pohjal vdin 6elda, et Sketchupi ja Capture tarkvara kasutamine muutis
mu t66d valguskujundajana tdhusamaks, andes lisavdimalused viljaspool lavaruumi
kujunduse tehnilise poole arendamisel. Kindlasti ei ole tarvilik ega madistlik terve
kujunduse t606 teha digitaalse mudeli pdhjal. Selle peamised eelised tulevad vilja
olukordades, kus on piiratud ajaline ligipais fiiiisilisele lavaruumile. Selle kogemuse pohjal

tunnen, et kindlasti kasutan antud programme ka jargmistes lavastusprotsessides.

Valguskujunduse kontekstis pakub valguse visualiseerimine kahte peamist eelist. Esimene
on see, et saab eelnevalt katsetada erinevaid valgussuundi erinevate valgusseadmetega ja
vorrelda erinevusi ainult iihes arvutis. See voib valguskujundaja eelplaneerimisel palju

aega kokku hoida. Teine ja ilmsem eelis on see, et on voimalik eelprogrammeerida
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peaaegu terve etendus enne ruumi sisenemist. See voib sddsta palju aega ja t66joudu ning

olla teatrile viga kuluefektiivne (ruumi kasutamine, elekter, lisatodjoud). (Cook 2020)

Minu hinnangul olin lavaproovides keskendumisega monevorra rohkem kohal, arvestades
seda, et mitmed toimingud said tehtud digitaalse mudeli abil véljaspool lavaproovi aega.
Digitaalse mudeli pdhjal saab véiga edukalt valguspiltide ajastust korrigeerida. Lisaks
visualiseerimisele tegin eelseadistuse valguspuldi projektifailile, mille tdttu jéi
lavaproovides rohkem aega teksti ja valguspiltidega tegelemiseks. Teadmised ja loogika
modelleerimisest osutusid kasulikuks, sest sain palju mdtteid 14bi to6tada ja jouda enne
proove esialgse plaanini, hoides kokku viirtuslikku lavaproovi aega ja voimaldades

siiveneda proovides rohkem niidendi sisusse ja lavastuslikku tervikusse.

Tehtud t66s sain kaaluka kogemuse lavakujunduse sisse integreeritud valgusallikatega
tootamises. Lifti valguse arendamine on ndide sellest, et valguskujundajana on kasulik teha
tihedamat koostdod lavastuskunstniku ja lavadekoratsioone valmistavate meistritega. Selle
eeliseks on avardatud voimalused luua lisadetaile, millega edendada lavastuslikku

tervikut.
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Kokkuvote

Loov-praktilise 10putdo kirjaliku osa eesmérgiks oli kirjeldada ja analiitisida Ugala teatri
lavastusele “Ule oma varju” loodud valguskujundust ja Capture ning Sketchupi tarkvara
kasutamist valguskujundaja t66s. Lavastus esietendus 16. aprillil 2022 Ugala teatri
véikeses saalis. Lavastuse teemadeks on tahtmine olla keegi teine, vdimetus tunnistada
oma vigu, hirm ldbikukkumise ees, edukultus, identiteedikaotus, kes tahetakse néida ja kes
tegelikult ollakse. Motteliselt on t66 jagatud kaheks suuremaks osaks - ettevalmistus ja
lavaproovid. Esimeses osas andsin pdgusa iilevaate ndidendi teemast ja lavastuse loost,
millele jirgnes pdgus ililevaade visualiseerimistarkvara tutvustusest ja selle kasutamise
kogemusest antud protsessis. Viimasena keskendusin valguskujunduse analiiiisile ja andsin

liihidalt iilevaate kasutatud valgusseadmetest ja nende paigutusest.

Terviklik valguskujundus ei ole juhuslik. See on tulemiks mitmetele tundidele eeltddle,
mis jatab kitsama ruumi juhuslikele tulemustele. Valgusallika valik, selle asetus, suund,
Varv ja intensiivsus on otsused, mis on tarvilik 1abi mdelda enne lavaproove. Sketchup
voimaldab eeltdona valmistada ette lavakujunduse detailid Capture'is to6tamiseks. Capture
voimaldab 1dbi mdelda valgusallikate paiknevuse ruumis ja mirgata tdhelepanelikumalt
voimalikke kitsaskohti lavakujunduse paiknemises riputuskohtade suhtes. Capture ei suuda
prooviprotsessi ajal asendada fiitisilist lava, aga toimib viga edukalt valguspiltide
ajastamiseks ja ideede visualiseerimiseks. Oskus enda motteid ja teadmisi kujutada annab

selgema pildi néha enda ideedes nii tugevaid kui ka norku kiilgi.

Sketchupi vajalikkus seisneb selles, et kasutaja saab luua detailselt ja vordlemisi lihtsalt
Opitavate oskustega lava ruumi ja laval paiknevad elemendid. Kiill aga on Sketchupil
algelised ja lisna piiratud tooriistad valguse loomiseks, mis tekitab vajaduse Capture'i
kasutamiseks. Capture peamine funktsioon on valgusega td6tamine, mille tttu ei voimalda

see detailselt lavaelemente modelleerida.

Valgusega eksperimenteerimine digitaalses mudelis on voimaluste uurimine, mitte
konkreetsete tulemuste ennustamine. Viga lihtsustatult 6eldes loob disainer visuaali

sellest, mida soovib saavutada ja seejérel otsib voimalusi selle teostamiseks.
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Lisa 1. Lavastust tutvustav pildimaterjal

Martin Guerre sdjatandril. (Foto: Silver Kaljula)
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Ulidpilane pooningul. (Foto: Silver Kaljula)

Ema vahetab lambipirni ja vestleb pojaga iilikoolist. (Foto: Silver Kaljula)



Lagi

Kanal
75

76

77

79

80

47

48

49

51

53

72

Sild

(O8]

Lisa 2. Suunatabel

Prozektor

1200W PC

1200W PC

1200W PC

1200W PC

1200W PC

1200W PC

1200W PC

1200W PC

1200W PC

1200W PC

PAR64 (cp61)

Filter

L501

L501

L169
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Suuna Kirjeldus
Vasak eeslava nurk,
Tarantino
Parem kesklava,
ajakirjanik tooliga
Eeslava keskpunkt,
kohtuniku kdne
Kesklava, tilidpilane laua
nurgal
Esimene stseen, kolmanda
ruudu eestvalgus
Ulidpilane kohvikus laua
otsal, terav punkt

Ulidpilane klaasukse ees

Ajakirjanik ja Baudrillard
kohvikus, punkt katab
mdlemaid
Lifti avasse miiiiri
ehitamine, punkt katab
kahte tegelast seismas lifti
ees korvuti
Toimetaja laud vasakul
kesklaval, punkt on umbes
laua pikkuse diameetriga
ja katab mdlemad laua
iimber istujad

Vasak kesklava



83

60, 62, 52 ja 67

50

90

92

35

33

600

601

601

104

(O8]

PAR64 (cp61)

ETC S4 36°

ETC S4 15-30°

ETC S4 25-50°

ETC S4 15-30°

ETC S4 36°

ETC S4 36°

ETC LED

LUSTR 50°

ETC LED
LUSTR 50°

ETC LED
LUSTR 50°

ETC S4 15-30°

L169

frost
253

+iris

32

Parem kesklava

Teravad kastid kesklaval
tiksteisest 1m vahega
Punkt kohtuukse ees,

kergelt hajusaks tehtud
Eeslaval vasakul pool 1/3
piiri peal Im diameetriga
punkt
2m diameetriga terav
punkt keskel eeslaval
Im diameetriga punkt
keskel eeslaval, ulatub
maksimaalselt eeslava
piirile
Koéie langemise punkt, otse
alla, punkti diameeter
0,5m
1/3 vaskpoolne kesklava
(punkti servad ei puuduta
punase pdranda servi)
1/3 kesklava (punkti
servad ei puuduta punase
pOranda servi)

1/3 parem kesklava
(punkti servad ei puuduta
punase pdranda servi)
Kdige vasakpoolsem
,»EXIT* kleepsuga uks,
valguslaik katab terve ukse

terava servaga
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28

32,34,36,38,40

2

1200W PC

1200W PC

2kW fresnel

L207

LO17

33

Kohviku ukse eesmine ala,
punkt katab selle ees
istuvad 2 tegelast,
klappidega ldigata uksed
vélja
Kdige parempoolsem
naeltega uks, voimalikult
kitsas punkt, véltida
valgust ukse raamil
Otse alla pdranda peale,
punkti diameeter 2m
véltida valguse sattumist
uste peale, kdik 5 kanalit
moodustavad ilusa iihtse

N
,,1iini



Porand

Kanal
660, 441

450, 451

452,453

756

757

755

650

530, 531

Prozektor Filter
ETC LED frost
LUSTR 36° 253
ETC LED frost
LUSTR 36° 253
ETC LED frost
LUSTR 36° 253
UB 9H
UB 9H

Astera helios tube

ETC LED frost
LUSTR 70° 253
Freedom H1

34

Suuna Kirjeldus
Eeslava, 1 tantsuporanda
paani laius, alt 15igata
nugadega porand éra ja
tilevalt umbes 2m maast
kesklava, ulatub kiilgedelt
Im vaba ruumi kummagilt
poolt (eeslava ja tagaseina
uksed) alt 15igata
nugadega porand éra ja
tilevalt umbes 2m maast
Tagasein ja 1m laiusena
usteesine, nugadega
pOrand édra ja tilevalt
umbes 2m maast
Porandal maas klaasukse
taga
Porandal maas kohtu ukse
taga

Vetsus ukseraami peal

5m korgusel tallaga
terastoru kiiljes konksuga
Kohviku ukse taga

molemal kiiljel
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