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Abstract

Titel: Virtual Reality must be a thing! The use of choreography in cinematic VR.
Author: Cyntia Gabriela Botello Villasefior
University: Stockholm University of the Arts.

In this essay, Choreography within cinematic virtual reality (VR) is investigated through the genre of screen dance. The purpose is to contribute
to the knowledge of choreography by investigating the experience of the medium from the perspective of the viewer/participant and the
importance of the site. Essentially, using a laboratory approach, a choreography has been developed in two stages which after being filmed with
different dancers at different sites, has been the starting point to the analysis. Part of the approach has also been that | myself actively participated
in the whole process by taking on different roles. My participation was threefold; first as a dancer/choreographer, then as
choreographer/participant/viewer, when the dancers came into the process, and finally as participant/viewer. As a theoretical point of departure,
the concepts of affect, emotion and emotional expression are used to create an understanding of how an experience is created in 3D with the help
of choreography and locations. The importance of a site was investigated though three different concepts which include the physical location,
technology as a location, and the thirdspace. With the help of these concepts, it is shown how a physical location changes and becomes a
thirdspace with the help of technology. Because of technology, this leads to the acceptance of the thirdspace as the fictional location equivalent to
reality by the viewer/participant. The term kinesthetic perception explains the phenomena of how the viewer bodily experiences being "there".
The result of my study has revealed that for a deeper experience to occur, the traditional film convention of 180 degrees must be challenged and
supplanted by the 360 degree rule where the relationship between the viewer/participant, choreographer and the location are in focus and where
engaging the moment of point of interest (POI) is allowed to happen. Further each viewer/participant has their own impression of what is taking

place, unlike a scenic or performative action, the experience in cinematic VR is not shared directly with other viewer/participant.
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1. Inledning

Det var precis efter att jag hade varit pa en introduktionsworkshop ”Dance for Camera” i Brighton 2004 som jag sig nya mojligheter for omradet.
Innan dess hade jag last mediaproduktion under tva ar. Det var dar mitt intresse for film véacktes. Under min utbildning gjorde jag nagra
filmprojekt. Ett av dessa var en kort dokumentarfilm om Norrdans och Cullbergbaletten — resultatet av dessa korta produktioner kom senare att
uppmuntra mig att fortsatta med den hybrida formen dansfilm.

Pa den tiden kallades dansfilm, dance for camera, nu mera screendance. Enligt Douglas Rosenberg (2000) som &r konstnar inom dans och
media, innebér det ’[...] a literal construction of choreography that lives only as it is rendered in either film, video or digital technologies”
(Rosenberg 2000, s. 4). Workshopen i Brighton gav mig ett nytt sétt att tdnka kring dans. Jag lockades framforallt av hur jag kunde skapa korta
berattelser pa olika platser med hjalp av bade dans och film, men ocksa redigeringens betydelse for hur en beréattelse kan skapas. Till exempel
fick jag se hur kameran fokuserade olika kroppsdelar (armar, ben, torso, huvud) vilka senare kunde redigeras pa ett nytt satt. Genom att lagga till
eller ta bort element kunde jag se hur en koreografi genom redigeringen byggdes om till en helt ny sekvens. Jag sag ocksa hur platser kan
paverka koreografin liksom att tid och plats har en annan betydelse for screendance &n i en performance eller i en forestallning. I en live
performance eller forestallning sker exempelvis alla handelse pa samma plats medan inom screendance kan en handelse ske pa flera platser.
Inspirerad av detta skapade jag direkt efter workshopen i Brighton min forsta screendance. Genom denna studie fortsétter jag experimenterandet
av screendance nu med Virtual Reality (VR) i fokus med avsikt att bidra till kunskapsomradet. Hur begreppet VR kan forstas aterkommer jag

strax till.

VR inom forskning

I en VR_Sci Fest1 forelasning pa Kungliga Tekniska Hogskolan (KTH) i Stockholm, forelaste forskaren Boo Aguilar, om VR-teknikz. Han tog
upp en debatt som pagatt under flera ar. Enligt honom handlade den framforallt om vad som ansags bra eller daligt med VR utan att det byggde
pa nagra forskningsresultat. Han menade att vi lever i en varld dar VR-tekniken har borjat ta 6ver olika branscher, fran hélsa till kultur. | en
spontan kommentar skrattade han till och sa ”Virtual Reality must be a thing!”. Han menade att for honom var VR inte bara en "modefluga” som
skulle forsvinna latt. | stallet beskrev han hur VR-anvandningen kontinuerligt utstrackts till flera omraden i vart samhalle och numera anvénds for
olika indama&l. Aguilar nimnde ”Blank Canvas”s, ett bio-tech projekt, dar VR-tekniken kan lara oss mer om hur cancercellerna paverkar andra
celler. Han menade ocksa att pa en platt skarm kan vi bara zooma in en sak i taget medan i en VR-upplevelse kan vi se allt samtidigt, alltsa hur
cancercellerna attackerar friska celler samtidigt som detta sker.

Inom dansfaltet finns inte s mycket som har skrivits om VR. Jeannette Ginslov som har specialiserat sig inom screendance har skrivit kort
om dans och VR och i hennes PhD undersokt ett annat omrade av VR, Augmented Reality 4(AR). Hon har i samarbete med dans- och
teknikforskaren Susan Kozel skapat flera olika projekt bland annat projektet AffeXitys. Kozel fran Malmo universitet har tillsammans med
forskarna Ruth Gibson och Bruno Martelli fran Conventry University experimenterat och forskat inom VR och motion capture i projektet The
Bronze Key: Performing Data Encryptiones. Dessutom finns ett fatal koreografer och dansare som har experimenterat och skapat olika verk.
Koreografen Gilles Jobin har, till exempel, experimenterat och skapat ett projekt som heter VR_I7 ett dansverk dar askadare och dansare ror sig i
samma virtuella plats. Dansverket tar bort granserna mellan dansare och askadare. Liksom detta projekt finns det dven andra dar koreografer och
dansare for det mesta jobbar experimentellt. Som till exempel Andrej Boleslavsky och Maria Judova med dansverket Dusts och Jessica Kantor
med VR Dance Projecto. Det har ocksa funnits nagra méassor och konferenser som samilat alla som jobbar och experimenterar inom VR1o. Likasa
natverksgrupper pa internet for alla intresserade inom VR for att delge information om det nya faltet. Sammantaget ar det ett nytt falt som
huvudsakligen utmérks av ett experimenterande och dér det dn sa lange finns fa studier och framfor allt finns det ingen som undersoker

koreografi inom den gren av VR som jag fokuserar.

1 Det &r en festival som samordnas av VR_Sci group, som ar formad av Ph.D studenter i Stockholm. Deras intresse &r utforska VR inom vetenskaplig forskning.
http://vrscigroup.com [2018-01-18]

2 http://vrscifest.com/blank-canvas-man-behind/ [2018-01-18]

3 En plattform for inlarning inom biotech med hjalp av VR (https://www.blankcanvas.bio/#thome-section) [2018-01-18].

4 AR let us see the real-life environment right in front of us—trees swaying in the park, dogs chasing balls, kids playing soccer—with a digital augmentation overlaid on it
(https://www.fi.edu/what-is-augmented-reality) [2019-12-05].

5 http://www.jginslov.com/affexity.html [2019-12-05].

6 https://www.researchgate.net/publication/323762993 The Bronze Key Performing Data Encryption [2019-12-05].

7 http://www.vr-i.space [2019-12-05].

8 https://vrdust.org.uk [2019-12-05].

9 https://www.jessicakantor.com/portfolio/vr-dance-project [2019-12-05].

10 VR Days Europe (https://vrdays.co), VR Oslo (http://Amww.vroslo.no), VR_Sci Fest (https://www.facebook.com/vrscigroup/) [2019-12-05].
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Mitt forsta mote med VR

Under mina studier pa Masterprogrammet samtida dansdidaktik blev jag intresserad av att undersdka hur VR kunde anvandas inom dans.
Intresset vacktes samband med mitt arbete som chef och konstnarlig ledare pa ScreenDance Festival 2018 i Stockholm nér jag sag tva 360-grader
screendances av olika filmskapare som arbetade med VR. Det var nagot helt nytt och skapade en stor nyfikenhet hos mig.

Den forsta var The Kings Room av Thomas Seest filmad i ett tomt rum i barockstil dar en dansare ror sig runtom i rummet. | bakgrunden hors
ibland en manlig berattarrost och ibland musik fran afrikanska trummor. | filmen dyker en dansare pa ett spoklikt sétt upp genom dérrar och
vaggar och jag blev paverkad av att se hur néra dansaren kom nar hon rérde sig framat mot mig (i verkligheten mot kameran). Kanslan var att
hon kom fér nara mig. En marklig kénsla av utsatthet uppstod.

Den andra filmen Tsikuri av Tupac Martir, var en film skapad som ett experiment for att forsta hur olika element fungerar i en filmprocess. |
filmen spelar musiker nar dansare dansar men vid vissa tillfallen &r ndgon av dem pl6tsligt borta (bortredigerade). | filmen satt musikerna runtom
i en cirkel och spelade och var oftast mest fokuserade pa sina nothéften och instrument. Jag upplevde dem som statiska. Dansarna, a andra sidan,
var valdigt aktiva. De dansade i sin tur runtom i en cirkel for att senare rora sig mycket mer fram och tillbaka i férhallande till kameran. Vissa
ganger rorde de sig till sidan eller blev dubbelexponerade for att darigenom skapa annu mer rorelse pa platsen. Jag upplevde filmen som splittrad
och markte att det inte fanns nagon sorts fysiskt samspel mellan musiker och dansare. En intressant sak jag noterade var att jag oftast sag
framsidan av dansarnas kroppar. Detta gav en marklig kansla av att filmen var tva dimensionell (2D) trots att den var filmad med en 360-graders
kamera. En annan sak jag uppmérksammade var att dansarna aldrig passerade forbi kameran d&ven om de ibland var véldig néra den. Det kdndes
pa sa satt som att filmen beholl den traditionella 180-graders-filmregeln. Det betyder att for att veta i vilken riktning dansaren forflyttar sig eller
interagerar med nagon ska kameran inte korsa en tankt linje som foljer dansaren. Konventionen ar stark inom film och hjalper askadare att folja

handelser, men jag reflekterade om huruvida den var nddvandig for att forsta skeenden inom VR.

Figur 1. 180-graders-filmregeln

Forsta gangen jag tittade pa de bada filmerna hade jag inget VR-headset och anvande mig av mobiltelefonen och de tva satt jag kande till for att
komma at VVR-effekten: 1) genom att halla mobilen framfor mig och rotera tillsammans med den for att fa en sorts panorering i 360-grader, och
2) genom att ’snappa” bilden med hjélp av ett pekfinger for att pa sé sétt fa bilden i mobilen att réra sig at 6nskad riktning. Néar jag holl mobilen
framfér mig och roterade tillsammans med den fick jag en konstig upplevelse. Det kdandes mest som att aka karusell. Bade min omgivning och
det som visades pa skarmen snurrade runt. Férutom att skarmen var liten, skapades en distans och det gick inte att fokusera riktigt pa innehallet
och kénna att jag var ddr. Det var en stor besvikelse. Genom att “snappa” bilden blev det inte battre. Det enda jag kunde anvanda var mitt
pekfinger. Jag ville bli indragen i filmen och kunna kroppsligt réra mig runt och bestdmma var jag skulle titta. Jag ville komma nérmare och
anvanda mina sinnen for att fa en helt annan upplevelse &n néar jag tittar pa en mobilskarm. Metoderna att rotera tillsammans med kameran och
”snappa’” med pekfingret var endast nédlosningar och ingetdera gav mig en VR-upplevelse.

Forst langt senare kunde jag se filmen med hjélp av ett VR-headseti1 for smartphone. Upplevelsen gjorde ett stort intryck. Kanslan av att vara
som uppslukad fran den omgivande verkligheten uppstod till skillnad mot de tidigare erfarenheterna. Plétsligt fick jag en insikt i mojligheterna
med VR. Det var for forsta gangen jag moétte screendance i form av VR och fick en VR-upplevelse. Med VR-headsetet kunde jag som askadare
folja det som hande pa plats mycket narmare &n genom en mobilskarm och aven fokusera pa innehallet i filmen utan att bli distraherad av det
som hande i verkligheten. Oavsett vad jag valde att titta pa var jag absorberad av vad som hande pa platsen. For att folja handelserna behovde jag
réra mig och platsen kandes nastan verklig. Nastan skriver jag eftersom jag visste att det inte var pa riktigt. Samtidigt fick jag efter nagra
sekunder en uppfattning om att jag befann mig mittemellan verklighet och VR. Bade min kropp (och min hjarna) gick med pa de
forutsattningarna och utifran dem accepterades tillstandet. Samtidigt kéande jag obehag av att finnas mittemellan bada platserna. Det var en
avvaktande nyfikenhet blandat med ovisshet. Framforallt for att det verkade vara svart att distansera sig fran det som hande. Om jag tittar pa en
skarm gar det att titta bort om det kdanns 6vervaldigande av nagon orsak men i ett VR-sammanhang ar det som att vara dar som deltagare. Pa

platsen kunde jag titta mig omkring och vélja vad jag ville f6lja under tiden. Det skapades en marklig upplevelse i kroppen och av miljon/platsen,

11 Head-Mounted Display — HMDs.



jag var askadare och samtidigt deltagare. Jag drogs in i situationen och var som en del av platsen pa ett mer aktivt satt. Det har ar bakgrunden till
mitt val av amnet for examensarbete.

Harifran véacktes massor med fragor om VR-tekniken sdsom: Var placerades kameran i rummet? Hur gick det att filma hela rummet och hur
sattes det hela ihop med hjalp av redigering? Fragor vacktes ocksa om koreografi kan utvecklas i den virtuella miljon i relation till kropp, dans

och plats.

Syfte och fragestallning

Syftet &r att bidra till faltet med ny kunskap om koreografi i det nya mediet cinematic VR. Jag vill genom min studie utveckla det koreografiska
faltet genom att undersoka hur askadaren kan fa en aktiv roll som deltagare och bli fullt engagerad i VR-upplevelsen. Jag har ocksa fokuserat pa

platsen som en viktig del av undersékningen.

Syftet &r att bidra till dansféltet med ny kunskap i det nya mediet cinematic VR. Genom min studie vill jag undersoka hur koreografi kan starka

askadarens agens i upplevelsen samt platsens betydelse i mediet for att pa sa satt astadkomma en fordjupad VR-upplevelse.

For att genomfora mitt syfte har jag i undersokningen fokuserat pa féljande fragor:
- Hur kan koreografi skapas for att férdjupa en VR-upplevelse i cinematic VR?

- Vilken betydelse har platsen for att skapa koreografi i cinematic VR?

Formatets betydelse for att uppleva VR

Ovan har jag beskrivit mina férsta méten med VR och 6vergar nu till att forklara vad det &r och innebar. Filmskapare Celine Tricart (2018)
definierar VR som ”an ensemble of visuals, sounds, and other sensations that replicate a real environment or create an imaginary one. A person
using virtual reality equipment like a VR headset is able to “look around” the virtual world and sometimes interact with it” (Tricart 2018, s. 2).
Definitionen ramar med enkelhet in de aspekter som innefattar VR oavsett om det &r en upplevelse i en VR-film eller ett VR-spel. Det ar med
hjalp av visuella bilder, ljud och sinnen som vi kan fa en VR-upplevelse antingen de aterskapar verkligheten eller skapar en fantasimiljé. Tricart
gor skillnad mellan de tva begrepp VR och 360-graders video. Det férsta menar hon anvands nar vi upplever en film med hjalp av VR-headset
medan det andra i stéllet nar vi upplever en film med hjalp av en skarm. 360-graders video var saledes den upplevelsen jag fick nar jag forsta
gangen tittade pa The Kings Room och Tsikuri. Enligt Tricart kan den liknas vid en filmupplevelse pa en smarttelefon nar vi tittar pa Facebook
eller Youtube och anvander pekfingret for att rotera filmen at olika hall eller genom att réra pa telefonen upp, ner eller at sidan. Tricart menar
alltsa att ”the same content can be both VR and 360° depending on which platform is used to display it” (ibid.). Det & med andra ord formatet
som filmen visas i som utgdr skillnaden. En annan avgdrande aspekt ar att en 360 graders kamera skapar en sfarisk bild och det ar endast med
hjalp av ett VR-headset det gar att fa en upplevelse av att vara inuti den sfaren. Ett exempel pa en nastan sfarisk upplevelse ar Cosmonovas

filmkupol i Naturhistoriska museet i Stockholm.

Cinematic VR

Enligt Tricart (2018) finns det tva olika kategorier inom VR: cinematic VR och interactive VR. Hon menar att, den forst namnda anvands inom
film och &r snarlikt traditionellt filmskapande med den andra framforallt anvands inom spelutveckling (Tricart 2018, s. 2). Enligt Tricart, finns
det en skillnad i deltagarens agens mellan de tva VR-formaten. | ett VR-spel kan deltagarna vara mer interaktiva jamfort med cinematic VR. Det
senare begransas till att titta sig runt omkring och f6lja vad som hinder och pa sa sétt framforallt vara delaktig som tredje person. “There is no
“forth wall” per se, and therefore the participants are usually expecting to be acknowledged” (Ibid. s. 97). Som jag uppfattar Tricart innebar
deltagandet i cinematic VR att vara bade askadare och deltagare. Trots vissa begransningar gar det att titta sig omkring, gora val och bestamma
vilka skeenden som ska fokuseras pa platsen. Det &r denna grad av agens hos deltagaren jag ar intresserad av att koreografiskt undersoka inom
cinematic VR, den term jag kommer anvanda hadanefter i stallet for VR.

Upplevelsen av verklighet inom VR som helhet gor att flera filmskapare véljer att anvdnda mediet. Tricart (2018), menar att upplevelsen
skapas genom tre unika element. Det forsta dr “immersion” som handlar om att ett sceneri av hiandelser och ljud skapar en verklig miljé som det
ar mojligt att bli indragen i. Det blir pa sé sitt platsens inramning. Det andra dr ”’presence”, nirvaro, alltsd en kénsla som skapas av att finnas i
den miljon. Narvarokanslan uppstar nar tekniken bleknar bort och askadaren/deltagaren kan reagera pa omgivningen. Det tredje ar
”embodiment”, kroppslighet, som kroppen fornimmer av att vara delaktig i en virtuell miljo. Tricart ndmner &ven att kroppslighet har tre olika
subkategorier som &r orientering, agens och dgande. Detta betyder att kroppsligheten kan skapa en verklig kansla av att vara narvarande pa plats

som en direkt foljd av de olika sinnesintrycken (lbid., ss. 89-90). Kroppsligt uppstar en reaktion nar askadaren/deltagaren orienterar sig och



agerar utifran alla intryck. Agensen uppstar genom valen som gérs och askadaren/deltagaren far pa sa satt tillgang till platsen, eller med Tricarts
uttryck, ager den med sin kropp.

Enligt Tricart ar det saledes immersion, precense och embodiment som tillsammans efterbildar verkligheten och skapar en VR-upplevelse,
oavsett om det &r i cinematic VR eller interactive VR. | figur 2 har jag utifran Tricarts idé skapat en bild av hur simuleringen av verkligheten sker
(Ibid., s. 91).
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Figur 2. De tre grundldggande elementen for en VR-upplevelse (Tricart 2018, s. 91)

Dansarna — urvalsprocess

Innan jag i nasta kapitel gar 6ver till att beskriva metoden for att utveckla koreografi och generera empiriskt material beskrivs i detta avsnitt hur
urvalsprocessen av dansare skett. Eftersom jag arbetar i bade Tranas och Stockholm avgransades urvalet av dansare (oavsett dansstil eller
erfarenhet) till dessa kommuner dar mitt kontaktnat finns. Urvalsprocessen gjordes till att bérja med genom att fraga dansare jag kanner eller
jobbar med. I ett senare skede kontaktades &ven studenter som gar pa Stockholms konstnarliga hogskola, pa Dans och Cirkushdgskolans olika
dansprogram. Slutligen valdes tre dansare i Tranas och tva i Stockholm. De fem bestod av méan och kvinnor med olika danserfarenhet. Syftet var

att erfarenheterna skulle bidra till den koreografiska undersékningen.

Etiska Overvagande
Jag har ocksa gjort etiska dvervagande. Generellt ska deltagare vara anonyma i studier. Pa sa satt ska forskningsetiska principer som
konfidentialitetskravet och nyttjandekravetiz tillampas. Detta betyder att deltagarna garanteras att inte komma till skada eller pa nagot satt
utsattas for nagot som kan upplevas som negativt under deltagandet. | min studie har dansarna en aktiv roll dar konfidentialitetskravet och
nyttjiandekravet maste uteslutas da jag studerat dansarna och deras inverkan pa koreografin och platsenis. Darfor var det viktigt att de var
medvetna om att jag kommer att analysera vad de gor och dven aterberatta mina upplevelser av deras deltagande i min studie. I analysen skulle
namnen pa dansarna kunna uteslutas genom att till exempel ge dem fiktiva namn men da gar det inte att anvanda fotomaterial eller visa filmerna
som dansarna har deltagit i. Da syftet ar att utveckla koreografi menar jag att det ar viktigt att 4&ven kunna visa mina koreografiska resultat.
Dessutom har dansarna en aktiv roll i undersékningen och har bidragit till den koreografiska utvecklingen. Eftersom deras namn offentliggors
skapas en transparens om min studie och deras del i undersékningen erkanns. Darfor ar det viktigt att de ndmns.

Kontakten med dansarna skedde personligt eller via mail dar jag informerade om studiens syfte och fragestallningar. Infér deras deltagande
fick de, darfor, skriva ett avtal (bilaga 1), dér jag papekar att min undersokning baseras pa det filmade materialet och dokumentation och att de

darfor inte kommer kunna vara anonyma. Nar avtalet var paskrivet kom vi 6verens om datum och tid for deras deltagande.

Disposition eller uppsatsens upplagg

Jag har valt att disponera min uppsats enligt foljande. Efter det inledande kapitel 1 d&r jag beréttar om mitt intresse for cinematic VR och hur det
kan forstas behandlar kapitel 2 metoden jag anvander for att utveckla koreografi. Dar framgar att den bestar av tva laborativa delar dar
koreografin utvecklas samt en del om hur koreografin filmas och utvecklas genom dansarna. | kapitel 3, presenteras de teorier och begrepp sasom
fysisk plats, teknik som plats, thirdspace och affekt som jag anvander medan empirin som anvands i analysen beskrivs i kapitel 4. | kapitel 5
utgar jag fran tva beskrivningar av mina upplevelser i cinematic VR och parallellt kan lasaren folja analysen och tolkningar av mina upplevelser.
I kapitel 6, sammanfattande konklusion, redogor jag for min slutsats och de aspekter som har varit relevanta for min studie, samt problematiserar

tillvagagangssatt och metoder.

12 Vetenskapsradet. Forskningsetiska principer inom humanistisk-samhallsvetenskapliga forskning. http://www.codex.vr.se/texts/HSFR.pdf [2018-01-18]
13 Nar min studie paborjades var GDPR nytt och jag har tillampat den tolkning som SKH gjorde vid det tillfallet.
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2. Metod for att utveckla koreografi och generera empiriskt material

Hér beskriver jag hur min studie genomférts. Metoden jag anvander for att generera empiriskt material ar tatt sammanvavd med undersokningen
vilken bestar av tre avgransade delar: 1) en laborativ del dar jag utvecklat koreografin, 2) ett pilotprojekt som &r en fortsattning pa den laborativa
delen dér jag tillsammans med en av dansarna provat min koreografiska idé och 3) filmning av fem olika dansare som framfor koreografin pa

skilda platser.

Laborativ del 1

Kameran som verktyg for koreografen

Till att borja med var jag tvungen att forsta hur en 360 graders kamera fungerade for att kunna utveckla koreografi. Denna del av undersokningen
skedde i en dansstudio och i denna del av processen varvade jag mellan att vara koreograf och dansare. Inledningsvis testades olika kameror och
stativia. Efter de olika testerna valde jag kamera och det stativet som gjorde att kameran kom upp en bit ovanfor golvet. Att jag inte hade tillgang
till ett langre stativ innebar att filma ur ett visst grodperspektiv.

Tillvagagangssattet att filma i cinematic VR skiljer sig fran traditionell filmning. Enligt Tricart (2018) utgors det specifika av att var”
kommer fore “hur” och vad” (Tricart 2018, s. 94). Ndr jag skapar koreografi till en traditionell filmupplevelse utgar jag fran ”vad” koreografin
ska kommunicera, darefter “hur” detta kommer att ske exempelvis vilken kamera, utrustning eller vilka kameravinklar som ska anvandas och till
sist ”var” det vill sdga pa vilken plats. Enligt Tricarts resonemang ar dédremot platsen (“var’) det viktigaste elementet i cinematic VR. Platsen har
sa stor betydelse for askadarens/deltagarens upplevelse att jag som koreograf insag att jag maste tanka om néar det galler skapandeprocessen och
omstrukturera mitt vanliga tillvagagangssiitt.

En aspekt som Tricart ocksa lyfter fram som viktig ar att filmningen bor ske med en fast kamera (Ibid. s. 96). Detta for att inte skapa
obehaglig yrsel, illamaende, desorientering, obalans eller en kénsla av att falla hos askadaren eftersom det vestibuldrais systemet uppfattar
desorientering utifran det vi ser. Nar kameran placeras ar det darfor viktigt att forsoka hitta horisontens raka linje. Trots det Tricart sager vill jag
framhalla att det finns fortfarande inga “regler” som séger att kameran inte kan forflyttas pa platsen. Men eftersom omradet ér s lite undersokt
hade jag ingen annan kunskap att vila mot sa i min undersokning foljer jag Tricarts resonemang och borjar med att bestamma plats dar
filmningen ska ske och inte rora pa kameran.

Tricart namner ytterligare en sak som ar specifik nar filmning sker med en 360 graders kamera. Att allt som sker pa plats synliggors och
avslojas eftersom kameran filmar alla vinklar och p4 s sitt ’ser” 4t alla hall. Rent konkret innebar det ocksa att mitt vanliga tillvagagangssatt
forandrades eftersom jag inte kunde finnas pa plats under filminspelningen tillsammans med dansaren utan behévde gémma bade mig och all
utrustning. Darigenom kunde jag inte se dansaren genomfora koreografin pa plats utan sag resultatet forst nar filmen éverforts till datorn och
senare till ett VR-headset. Den forandrade arbetsmetoden innebar pa sa satt att jag hela tiden maste varva mellan att testa pa plats och dverfora

filmerna till datorn hemma.

Utgangspunkter i koreografi

Infor starten med det koreografiska arbetet borjade jag reflektera 6ver min koreografiska position. Som koreograf brukar jag arbeta med dansarna
genom att jag skapar koreografi till dem. Ofta innebdr det att lara ut steg och bestdimma hur dessa ska utféras. En metod jag sjalv ar inskolad i.
Ibland anvander jag improvisation som metod for att pa sa satt skapa koreografi tillsammans med dansarna. Da tar jag tillvaro pa de rorelser som
skapas under improvisationen till produktionen. Med tanke pa 360 grader kameras premisser hade jag fran borjan en idé att dansarna skulle vara
med och bidra koreografiskt. Till att borja med var det inte definierat hur det skulle ske., mer &n att dansarna skulle delta i processen och bidra
genom att andra och justera delar av koreografin.

Det var huvudsakligen tva saker som var viktiga i sammanhanget a) koreografin maste forhalla sig till alla synvinklar kameran spelar in fran
liksom att b) platsen i cinematic VR dar sfarisk. Hur skulle koreografin lyfta och forstarka askadarens/deltagarens upplevelse av platsen? Hur
skulle jag forhalla mig till den sfariska platsen? En utgangspunkt var att alla rérelser maste kunna ses fran flera olika vinklar pa platsen liksom
bade pa néra och langt hall fran kameran. Fragan var hur jag skulle kunna skapa nyfikenhet hos betraktaren och koreografera spannande motet sa
att de borjade se sig omkring for att hitta vinklar de ville titta utifran? Hur skulle jag kunna skapa engagerande 6gonblick dar de var delaktiga i
det som hander mellan dansare, platsen och sig sjalva. Hur kunde koreografin skapa agens hos askadaren/deltagaren, i ett

tredjepersonensperspektiv med en viss grad i forstapersonsperspektiv. Fragorna var manga infor testandet av koreografiska mojligheter.

14 FOrst placerades en typ av 360-graders kamera (360Fly med en lins som filmar i 360° horisontalt och 240° vertikalt.) direkt pa golvet, alltsé utan stativ. Detta skapade en
”grodperspektiv”’ -kdnsla. Sedan provades i stéllet en annan 360-graders kamera (360Fly GoPro Fusion med tva linser som filmar i 360° horisontalt och vertikalt). liksom ett
lagre stativ for att fa lite mer hojd. Detta skapade ungefar samma kansla, alltsa att dansarna sags underifran istallet for fran midjeh6jd som jag annars brukar filma.

15 Det vestibuldra systemet eller balanssinnet kontrollerats av balansorganet som sitter i 6rat. ”Balansorganet ar ett litet matinstrument som standigt skickar informationer till
hjarnan. Informationen nar hjarnan genom signaler som berattar om hur huvudet halls och accelereras. Vi har ett balansorgan i varje 6ra”.

(https:/Amww.yrsel.com/ywp/balansorganet/) [15 oktober 2019]


https://www.yrsel.com/ywp/balansorganet/

Rummet en sfarisk plats

Testandet i dansstudion inleddes med att filma korta rérelsesekvenser. Den forsta fragan jag énskade svar pa var vad hander nar betraktaren foljer
rorelsen runt med en kamera som ar 360-grader? Forst testade jag att springa runt kameran. Dérefter provade jag att springa i zig-zag som ett satt
att bryta den cirkuldra rérelsen. Nar jag tittade pa filmerna insag jag att det blev en skillnad i aktivitet hos askadare/deltagare. Cirkelrorelsen runt
kameran innebar att askadaren/deltagaren foljde rorelsen inte bara med huvudet, utan med hela kroppen runt i 360-grader. Medan att springa zig-
zag i stallet innebar att askadare/deltagare mer fritt kunde valja om de att vara mer stilla genom att bara folja rérelse med huvudet och/eller latt
rotera kroppen. Bada dessa forsok handlade om att undersoka vad som hande om kamerans position korsades for att darigenom se vad som
hander med rérelsen i cinematic VR. Koreografin borde anpassas till att rummet i sin helhet ar synligt. Jag séger borde eftersom mediet &r sa pass
nytt att det inte finns nagra regler som sager for eller emot detta.

Darefter overfordes det filmade materialet till VR-headsetet, vilket ledde till en avgorande upptéckt. Nar platsen var som en sfér/ett klot fanns
det inte langre en inramning av platsen och att det var svart att till exempel uppfatta en diagonal. Granserna suddades bort och foérandrade
uppfattningen av det verkliga rummet. Med VR-headsetet pa markte jag hur nara platsen kandes men det markliga var att den var néra och stor
samtidigt. Det var som att zooma in en handelse med ett forstoringsglas samtidigt som jag var forsjunken i den. Inzoomningen skapade skeva
proportionerna av saval platsen som dansarens kropp. Nara respektive langt fran kameran blev dansaren storre alternativt mindre an i
verkligheten. Dessa insikter behdvde jag som koreograf ta hansyn till och borjade darfér anvanda rorelser dar dansaren kunde forflytta sig runt
hela platsen liksom pa olika avstand fran kameran. Genom att till exempel springa i zig-zag pa olika avstand fran kameran tillats dansaren korsa
rummet bade langt ifran och valdigt nara kameran. Sammantaget insag jag vikten av att i en sféarisk plats maste dansarna réra sig bade runt

kameran och fram och tillbaka.

Rorelser i ett sfariskt rum

Den storsta utmaningen att koreografera for ett sfariskt rum var att undvika att tanka att det finns en front utan flera fronter i férhallande till
rummet eller kameran. Hur fungerar kropp och rorelse i ett sfariskt rum? Rorelserna fick inte uppfattas som 2D. Inledningsvis testades darfor vad
som héande nar dansaren var i profil till kameran. Jag insag da vikten av att dansaren blickar &t olika hall i rummet. Déarigenom styr inte dansarens
blick vad askadaren ska betrakta utan méjlighet skapas i stéllet till att géra val och pa sa satt kommer de uppfatta och uppleva platsen pa olika
satt. Rorelsen nar dansaren ar i profil skapade en dimension av att dskadaren/deltagaren inte blev styrd att folja ett givet skeende utan i stallet
nyfiket foljde vad dansaren betraktar. Det skapades en kansla av att det fanns flera askadare/deltagare pa plats.

Nar rérelserna skulle kunna ses fran alla hall samtidigt maste de tankas 3D. Rorelserna maste ju kunna betraktas fran olika riktningar i
rummet. Jag borjade darfor prova med att anvanda hander och armar, réra dem at sidan, framfor min kropp och bakom min rygg samt
experimentera genom att gora rorelser for huvudet och benen. Provandet och testandet av rorelser resulterade i att jag insag att om kroppen och
olika kroppsdelar bildade spiralrorelser i stallet for linjer och cirklar skulle det skapa battre forutsattningar att forhalla sig till det sfariska
rummet. Darmed borjade jag rorelsemassigt i stallet utga fran rotation av kroppen. 1dén kom fran en tredimensionell spiral. En sadan ar helixform

som bildas av en DNA-molekyl (Figur 2) i rotation. Rotationen sker i olika riktningar, se exempel nedan.
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Figur 3. Helixform av en DNA-molekyl

Rorelsetesterna utvecklades genom att kombineras med olika rumsliga nivaer, rorelser pa golvet och uppe i luften, sdsom hopp. Idén var att det
var ett annat satt att forstarka 3D-kanslan vilket ocksa skulle skapa dynamik till koreografin. Resultatet var insikten att det inte bara ar kameran
som fangar en 3D-kénlsa utan att koreografen maste skapa rérelser som fangar upp ett 3D satt att rora sig kroppsligt.

Arbetsmetoden under den forsta laborativa delen var att jag sjélv provade, skapade, utforde och slutligen granskade resultatet av rorelserna.
Jag varvade pa sa satt mellan att vara koreograf och dansare i studion, en process som kravde bearbetning genom att ga in i bada rollernas olika
processer. Darefter var jag askadaren/deltagaren nar filmerna val dverforts till VR-headset. Resultatet av denna fas i undersokningen var att jag
hade kartlagt hur rorelser och nivaer fungerade i ett sfariskt rum och utifran det skapat en forsta versionen av koreografin som skulle provas

vidare i pilotprojektet. Min slutsats blev att for att utveckla koreografin vidare behdvde jag i stallet utmana och utmanas av en annan dansare.



Laborativ del 2: pilotprojektet

Kerry-Anne — utforskning och utveckling av koreografin

I pilotprojektet dvergick jag till att prova vidare med en annan dansare, Kerry-Anne Karlsson, showdansare som jobbat med musikal, jazzdans
och stepp, vilket skilde sig fran min balettbakgrund. Syftet var att hon kunde bidra med kontraster genom att anvanda andra rérelsekvalitéer an
mina liksom att hennes rytmiska formaga och musikalitet kunde tillféra ndgonting att testa och utveckla koreografiskt. Eftersom cinematic VR ar
en audiovisuell upplevelse forestéllde jag mig att kroppsliga rytmer kunde paverka upplevelsen d&ven om det inte var sa markant. Det
koreografiska materialet jag skapat i dansstudion skulle darmed testas av en annan dansare, pa en annan plats. | denna del av processen upphérde
min dansarinsats i undersokningen och jag varvade nu i stallet mellan att vara koreograf och askadare/deltagare. Pa sa sétt kunde jag lattare och
kanske lite mer objektivt avgtra vad som koreografiskt fungerade.

Kerry-Anne och jag bestdimde traff hemma hos henne. Dér berattade jag om koreografins intention samt vilka rorelser och riktningar i relation
till platsen och kameran som skulle anvandas. P& grasmattan utanfor hennes hus gick vi igenom hela koreografin tillsammans. | dialog gjordes
vissa koreografiska forandringar som hade med tempo att gora pa en armrorelse, som aterkom, bade nar hon stod stilla och sedan nar hon gick.
Avsikten var att de rytmiskt varierade armrorelserna skulle fungera som en kontrast till vrigt rorelsematerial. Tydliga skillnader forestallde jag
mig var viktiga bidrag till en koreografisk upplevelse. Fragan var hur kontrasterna upplevdes i VR-headsetet? Nar filmen betraktades i headsetet
var det inte kontrasten jag uppmarksammade utan i stéllet de alltfér manga dansanta och tekniska moment dansaren utforde. De tekniska
rorelserna tog éverhand och platsens betydelse hamnade dven i bakgrunden. Jag vill i stallet komma at den fysiska upplevelsen av rorelserna, det
vill sdga uttrycket inte rorelsens form. En radikal andring av rérelsevokabularen skulle goras och i stéllet utga fran vardagliga rorelser som att
springa, ga, boja och ligga samt nagra rorelser som inkluderade huvud, hander, ben och fotter. Det forandrade rérelsematerialet var ocksa tankt
att fungera pa olika typer av platser. Att springa i en skatepark &r inte det samma som att springa i ett skogsomrade da ett hart underlag kraver en
annan slags motstandskraft an ett mjukt. Men forhoppningsvis kunde en vardaglig rérelsevokabuléar aven éppna for betraktare som inte var sa
vana vid dans och pa s& sétt starka deras VR-upplevelse. Ater tillbaka till Kerry-Anne. Vi genomférde nu tillsammans forandringar av hela
koreografin, nu utifran idén att rorelserna skulle vara mer vardagliga. Hon utforde koreografin ett par ganger, nar allt var pa plats filmades den
nya koreografiska versionen. Aterigen hem for att titta pA materialet med VR-headsetet. Resultatet denna gang visade att &sk&darens/deltagens
mojlighet att reflektera 6ver vad som hande pa platsen, med dansaren och i koreografin behdvde forstarkas. Jag uppmarksammades pa tidens
betydelse och lade darfor in pauser. Processen hade pa sa sett lett till att jag skapat en kortare koreografi med farre rorelser och fler pauser som
kunde ge askadaren/deltagaren mojligheten att uppleva och reflektera 6ver det som hande utan alltfér manga koreografiska moment att tanka pa.
Vid vart tredje tillfalle tillsammans genomfdordes de nya dndringarna av koreografin och allt filmades igen. Denna version blev den slutgiltiga
med henne.

Det som kom fram genom pilotprojektet var rorelsevokabuldrens och tidens betydelse. Genom farre och vardagliga rorelser kunde mitt
koreografiska skapande koncentreras pa hur de passade ihop och hade ett kontinuerligt fléde, medan forlangda pauser kunde hjalpa

askadaren/deltagaren att titta sig omkring pa platsen under utférandet.

Del 3. Dansarnas skilda platser, teknikens olika steg och askadaren/deltagarens perspektiv
| tredje delen av undersokningen som foljer kommer jag att beratta mer om min undersokning av platser, dansarna och koreografi. Likasa hur
kamera och tekniken fungerade under processen. Sist kommer jag att beskriva askadarens/deltagarens perspektiv som bade dansarna och jag

intog i cinematic VR-upplevelsen.

Platser

Vissa av platserna valde jag sjalv andra i samrad med dansarna. Jag ville involvera dansarna att vélja betydelsefulla och spannande platser for
dem for att pa sa satt starka deras upplevelse av platsen. Valet att anvanda olika platser i stallet for samma for alla dansare berodde pa att jag ville
undersoka platsens betydelse for hur koreografin och askadarens/deltagarens upplevelse paverkades. Forsta platsen var en skatepark, under
pilotprojektet med Kerry-Anne, en sjostrand med Ase, ett skogsomrade med Mikael, ett bostadsomrade med Yari och en bakgard med Sonja-
Riita. Ytterligare en orsak till valet av plats var min dnskan att ménniskorna som bor dér jag genomférde min studie skulle kunna kanna igen sig

och relatera till dessa platser. Jag tankte pa dem som presumtiva askadare/deltagare.

Dansarna i relation till koreografi och plats
Koreografin som utvecklades i pilotprojektet anvéandes i nésta del av undersékningen med de 6vriga fyra deltagande dansarna: Mikael Carlefyr,
danserfaren inom dansstilar lindy-hop, boogie-woogie och step, Ase Afvander, gymnast och numera dansare i olika sammanhang, Yari Stilo,

masterstudent i koreografi och Sonja-Riitta Laine, dansstuderande. Nar det géllde kostym bestdmde jag att alla dansare skulle vara svartkladda,



for att uppfattas som neutrala” till sdval de olika platserna som den miljon de befann sig i, for att darigenom inte ta for mycket fokus fran
rérelserna och handelserna pa platsen. Néar val koreografin var bestamd var tillvagagangsattet med dansarna och filmningen av dem likadant.
Forsta gangen beskrevs koreografin sa tydligt som majligt med alla riktningar i relation till plats, hastighet, nivaer samt avstand till och fran
kameran.

Alla fem dansare skulle framféra koreografin pa var sin plats utomhus och dessa hade oftast inga tydliga avgransningar. For att de skulle
kunna orientera sig pa platsen anvandes darfor ett system for att skapa riktningar vilket bestod av geometriska figurer, sasom cirkel, triangel eller
raka linjer da de skulle ta sig fran en punkt till en annan. Punkterna bendamnde jag som markorer, vilket kunde vara ett trad, ett hus och vatten
som alla pa nagot satt kunde relatera till. Saval de geografiska figurerna som markorerna var ett satt att orientera sig pa platsen, for saval
koreograf, dansare samt i forlangningen aven askadare/deltagare, nar tydliga rumsliga granser saknades.

Med tanke pa det sfariska rummet valdes medvetet att dansarens fokus inte skulle riktas direkt mot kameran utan istallet bort fran den. Hur
fungerar askadarens blick om dansaren inte blickade in i kameran utan i stéllet var helt fokuserad pa de koreografiska uppgifterna? Paverkas eller
rent av styrs askadarens blick av hur nara eller langt ifran kameran dansarna utfor rorelserna? Svaret var att askadaren/deltagare ibland kunde
kdnna att dansare hade mer anknytning till platsen an med askadaren/deltagaren.

Jag har tidigare namnt tidens betydelse och att pauser (tre sekunder) ibland lades in mellan olika rérelser for att askadaren/deltagaren darmed
skulle hinna uppleva platsen och vélja vad de ville betrakta. Ett annat skél var dven att skapa tid for dansaren att uppleva koreografins olika

detaljer pa plats. Pauserna skulle med andra ord ge bade dansare och askadare/deltagare utrymme for att uppleva saval platsen som rorelserna.

Tekniken i fokus
Genomforandet for att filma alla delar av min undersékning skedde i flera olika steg:

Forsta steget handlade om kamerans placering pa varje specifik plats.

Andra steget var att filma dansarna nar de utforde dansekvensen pa plats med hjalp av ratt teknisk utrustningis och min egen mobiltelefonaz.
Detta och nastkommande steg skulle visa sig bli den mest utmanande delen av min undersokning eftersom tekniken inte fungerade pa samma satt
alla gdngerna. Det tvingade mig att ha flera alternativa tekniska metoder for att kunna genomfora nasta steg.

Tredje steget bestod av nagra olika tekniska moment for att kunna genomfora filmningen med dansarna. Har beskriver jag de tekniska delarna
och utmaningarna:

a) Det filmade materialet samlades in for att sedan renderasis. Har fick tekniska forandringar goras eftersom det ibland var svart att rendera
pa plats pa grund av problem med uppkoppling mellan de olika enheternaie. Dérfor var jag hela tiden tvungen att ansluta enheterna pa
olika sattzo. Konsekvenserna blev att nar det inte fungerade fick jag starta renderingen om fran borjan. Det tog pa sa satt langre tid an
beréknat. Ytterligare ett problem var att batteriet fran min béarbara dator ocksa laddades ur. Till raden av problem kan jag ocksa namna att
min dators prestanda inte var den basta for att kunna ladda ner alla filmer samtidigt. Det var med andra ord inte den optimala tekniska
utrustningen jag hade nar undersdkningen genomfordes.

b) Filmningarna gjordes i en enda tagning och behdvde pa sa satt inte bearbetas med hjalp av ett redigeringsprogram. Daremot behévde
filerna sittas ihop, alltsa ”stitchas”21. Det var sista momentet for att darigenom skapa en mp4-fil som jag kunde 6verféra (igen med hjalp

av en USB-C kabeln) till ett Oculus VR-headset for att kunna titta pa dansarna som utférde koreografin.

Ask&dare/deltagares perspektiv
Under hela filmprocessen intog jag aterkommande rollen som askadare/deltagare for att kunna se vad som hande koreografiskt med materialet.
Men i det har skedet intog dven dansaren vid ett tillfalle dskadarens perspektiv. For att de skulle kunna utveckla koreografin var det viktigt att de
forstod vad som hande med den i VR. Nar forsta filmversionen var klar fick de darfor titta pa den i VR-headset.

Nar dansarna val forstatt vad en VR-upplevelse kunde innebéra fick de i uppdrag att &ndra koreografin utifran fyra aspekter: avstand (hur
langt eller nara de ville forhalla sig till kameran), hastighet (tempo pa hur pauser eller rérelse skulle utforas), niva (majlighet att skifta niva pa ett
specifikt delmoment) och riktning (i rummet och/eller med kroppen). Jag var intresserad att se vilka andringarna dansarna sag moéjliga att

genomfora i koreografin pa plats och gav dem darfor tid att reflektera dver andringar (vad som saknades, skulle bort eller kunde forstarkas i

16 En 360-graders filmkamera med inbyggd ljudupptagning, (Gopro Fusion), med tillhérande kort stativ (Gopro Fusion Grip) och min egen mobiltelefon.

17 Med mobiltelefonen kunde jag ansluta den tradlosa kameran till GoPro-appen. Med appen kunde jag se det som filmas och sedan verfora filmklippet fran kameran till min
mobil.

18 ”Process dér en dator framstiller en bild eller videosekvens [...] Rendering ar oftast véldigt tidskravande for datorn.” (https://www.voodoofilm.org/ordlista/term/rendering)
[10 april 2019]

19 Kameran, mobilen och/eller datorn.

20 @) appen till datorn via bluethooth, b) ansluta kameran med en USB-C-kabeln till en dator med hjalp av programvara eller/och c) via kortlésare dar varje microSD-kort (2
stycken) ansluts till datorn och laddas ned med hjalp av programvaran. Da fick jag det slutligen att fungera.

21 Alltsé sétta ihop fram och bakdelarna av materialet, fran kameran med hjalp av appen eller programvaran.


https://www.voodoofilm.org/ordlista/term/rendering

koreografin), ibland i dialog med mig och ibland genom att de sjélva bestimde vad de tyckte skulle férandras genom upplevelsen i VR-headsetet.
Dansarna valde att gora féljande &ndringar:

1. Avstand: Mikael bestdmde sig att komma mycket narmare kameran 4n Ase. Det som hande var att &skédare/deltagarens
delaktighet paverkades nar rorelser kom narmare. Alltsa att vara nara producerade engagemang riktat mot dansaren medan att vara langt
ifrdn i stallet skapade mer engagemang for dansarens relation till platsen.

2. Hastighet: Mikael hade ett mycket snabbare tempo &n Ase. Hastigheten péverkade upplevelsen av vad som hander pa plats.
Snabbare tempo upplevdes som mer intensivt 4n l1angsammare tempo. Det intressanta var att Mikael och Ase beh6ll pa de pauser som var
tillagda i koreografin och som gav mer utrymme att upptécka platsen oavsett hastigheten. Pauserna skapade andrum mellan
askadarens/deltagarens olika intryck av platsen.

3. Niva: Det som hande var att Mikael forandrade nivaerna genom att anvénda sig av platsens mojligheter, alltsa att till exempel
kliva upp p& upphojda omréden. Medan Ase i stillet anvande kroppen for att skifta niva. Det gav mig pa s satt koreografiska verktyg att
se hur spanning kunde utvecklas genom nivaer.

4. Riktning: For bada Mikael och Ase var det svart att forandra riktningarna. Anledningen ar kamerans placering och att den kan

uppfattas som mittpunkten av allt som hander.

Efter att dansarna genomfort foérandringarna filmade jag igen. Detta blev min koreografiska slutversion och jag avslutade darigenom den

koreografiska undersékningen. Fortfarande aterstod hur koreografin skulle utvecklas for att forstarka VR-upplevelsen. Jag insdg att fokus maste

flyttas helt 6ver till dskadaren/deltagarens position.



3. Teori och begrepp

I avsnittet redogor jag for den teoretiska inramningen av min undersokning. Har presenteras de begrepp som jag anvander i min analys for att
besvara mina fragestéallningar. Nagra av begreppen har féljt med mig lange i mitt yrke som dansare, koreograf och filmskapare nagra ar nya for

mig.

Plats ur personligt perspektiv

Nar jag tanker plats blir jag pamind om hur jag under en stor del av mitt vuxenliv forhallit mig till det. Jag flyttade till Sverige 1998 fran Mexiko
city som utbytesstudent. Den resan var min forsta utomlands och blev betydelsefull. Jag fick méta en helt annan kultur som forandrade min syn
pa vem jag var. Under en lang period ansag jag mig vara en turist som flyttade fran plats till plats och som reste runt till flera olika stader i
Sverige. Samtidigt borjade jag genom studier och jobb knyta an till manniskor och varje plats jag bodde pa. Jag praglades av platserna och fick
under min vistelse manga starka upplevelser. Vid varje flytt till en ny plats blev jag pamind av vem jag var och vad jag kom ifran. Anknytning
till mitt eget land Mexiko var stark men ocksa till det nya landet Sverige. Att flytta blev bade spannande och laskigt. Under hela tiden fanns

tanken att platser inte definierade vem jag var utan det var mitt deltagande pa platsen som definierade mig.

Plats som meningsfull

Varfor ar plats betydelsefull? Platser har betydelse nar vi, manniskor, forser den med olika aktiviteter. Samma sak géaller konst. Dansare eller
andra konstnarer kan skapa ny betydelse till en plats genom att omforma den. Pa sa sétt skapas ny mening till platsen. For att mer nyanserat
kunna diskutera platsens betydelse i det speciella mediet jag undersdker anvands tre olika begrepp for plats. Forst den fysiska platsen dar
filminspelningen sker, sedan tekniken som plats dar forutsattningarna for cinematic VR uppstar och slutligen thirdspace som platsen dar
askadaren/betraktaren trader in. For att kunna diskutera platsens betydelse for det koreografiska skapandet vill jag komma &t det som skiljer

platserna fran varandra och samtidigt sammanflatar dem i en VR-upplevelse.

Fysisk plats

I min undersokning anvands ett begrepp for den fysiska platsen, (site — pa plats) som kulturgeografen Tim Cresswell (2004) har utvecklat.

Location refers to an absolute point in space with a specific set of coordinates and measurable distances from other locations. Location refers
to the ‘where’ of place. Locale refers to the material setting for social relations — the way a place looks. Locale includes the buildings, streets,
parks, and other visible and tangible aspects of a place. Sense of place refers to the more nebulous meanings associated with a place: the

feelings and emotions a place evokes. These meanings can be individual and based on personal biography or they can be shared.

(Cresswell 2004, s. 1)

En fysisk plats blir, enligt Cresswell, meningsfull genom tre aspekter: laget (location), den topografiska platsen (locale) och kanslan for platsen
(sense of place). Han skriver att laget ar de exakta koordinater en plats befinner sig pa, alltsa den specifika platsens lokalisering. Den
topografiska platsen utgors av platsens materiella ting till exempel omkringliggande gator och byggnader och de relationer som skapas mellan
dem och platsen. Den tredje aspekten k&nslan for platsen skapas genom de sinnesférnimmelser och kanslor vi associerar till platsen. Enligt
Cresswell blir dessa personliga utifran individens bakgrund och erfarenheter (Cresswell 2004, s. 1). I min undersékning och analys anvands dessa
tre aspekter som gemensamt benamns site — pa plats for att kunna forsta den fysiska platsens betydelse och vad det tillfor en upplevelse att
befinna sig pa en specifik plats. Samtidigt ar det viktigt att komma ihag att det finns en paradox géllande den fysiska platsen.
Askadaren/deltagaren i en cinematic VR-upplevelse kommer inte att ha samma upplevelse av den fysiska platsen som i verkligheten da det &r en
representation av den fysiska platsen de deltar i.

Laget pé platsen anvands for att analysera de olika miljoernas betydelse. Tillsammans med Ase var jag p& Hattebaden, en badplats, som ligger
fyra kilometer fran Tranas medan med Mikael var jag i Ras, ett naturreservat dar alla kan vandra, jogga eller aka skidor, som ligger cirka tre
kilometer fran Tranas. Hattebaden har gras, sand och vatten medan Ras bestar av skog. Topografiskt ser bada platserna pa sa satt valdigt
annorlunda ut eftersom de skiljer sig fran varandra bade nar det géller natur och funktion. Likasa beror kanslan for platsen pa associationer som i
vissa delar kan vara gemensamma och i andra unika for olika personer. Hattebaden kan gemensamt associeras till varme och sol medan Ras i
stéllet till en lugn och aktiv naturmiljé. Kénslan for platsen, det vill sdga de gemensamma och unika associationerna tillsammans, beskriver
Cresswell som personlig. Personliga minnen kan till exempel vara en fin stund med nagon eller en laddad kansla av att ha varit med om
nagonting pa platsen. Dessa unika upplevelser menar jag uppstar hos varje askadare/deltagare i cinematic VR. Cresswells tre aspekter ar nara

relaterade till varandra och han menar att ”space becomes a place when it is used and lived” (Ibid. s. 2). I min analys av den fysiska platsen kan
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jag, genom Creswells site-pa plats forsta den filmade versionen av den och det blir pa sa satt ett analysverktyg for att kunna beskriva upplevelsen

av plats.

Teknik som plats

I min undersokning kallas de forutsattningar som behdvs for att kunna fa en upplevelse i cinematic VR for teknik som plats. Det betyder att med
hjalp av en 360 graders kamera och VR-headsetet blir det mojligt att askada/delta. Uttrycket teknik som plats kommer fran hur filmforskare i
performance och media Douglas Rosenberg (2012) definierat begreppet site. ”Everywhere that dance occurs is a place — a site — whether it be a
theater or a landscape or the crook of a tree, and as such the site impresses upon the dance a kind of imprint that is more or less visible depending
on the nature of that particular site” (Rosenberg 2012, s. 103). Plats, oavsett vilken, menar han alltid har en inverkan pa koreografin/dansen,
liksom pa askadaren. Rosenberg menar pa sa satt att ingen plats ar neutral utan alltid ger ett avtryck. Det intressanta med Rosenbergs syn pa
begreppet &r att han anser att teknik ibland kan anses vara en plats. Ett exempel han ndmner &r nar film anvands for att skapa olika platser.
”Technology may also be thought of as a site, and the imprint that flows from dance’s interaction with technology depends not just on how
deeply the dance is embedded within the site but also the degree to which the technology is foregrounded or imposed upon the dance” (ibid).
Rosenbergs begrepp teknik som plats bidrar med en forstaelse for hur den fysiska platsen skiftar form och skapar mojligheter for att thirdspace

kan uppsta.

Thirdspace som plats

Thirdspace &r ett begrepp Edward Soja (2017) utvecklat. Det &r kénslan av att befinna sig pa en plats mittemellan, en tredje plats. Soja
positionerar sig som “urbanist” alltsa stadsplanerare och fokuserar pa hur platser paverkar ett samhélle i ett postmodernt geografiskt perspektiv.
Han anvénder begreppet thirdspace som ett annat sitt att tinka “plats” som kan ifragasitta ett traditionellt sétt att anvdnda var
spatiala/geografiska fantasi (Soja 2017, s. 1). Med hjélp av den, som jag uppfattar det, kombineras platsens fysiska ting med en férestélining om
platsen. Utifran det konstrueras var relation till den. Sojas begrepp thirdspace vill bryta platsens givna inramning och i stallet lata aktiviteterna
och deltagandet avgdra hur platsen skall framtrada. | hans resonemang handlar det mer om hur interaktionen sker pa en fysisk plats. Han
stimulerar pa sa sétt vart sitt att tinka “’plats” genom att tdnja granserna och ge den en ny mening och betydelse. Han formulerar det genom att
sdga: It is to encourage you to think differently about the meanings and significance of space and those related concepts that compose and
comprise the inherent spatiality of human life: place, location, locality, landscape, environment, home, city, region, territory, and geography”
(ibid.). For min undersokning blir Sojas begrepp thirdspace anvandbart for att beskriva askadarens/deltagarens upplevelse av att befinna sig i VR.
Det ar namligen forst nar tekniken accepteras av askadaren/deltagaren som jag menar att thirdspace kan uppsta. Nar tekniken hamnar i
bakgrunden trader thirdspace fram och de som deltar kan agera som om den var en fysisk, naturlig plats. Ask&daren/deltagaren &r da férdjupad i,
och upplever sig som narvarande och delaktig kroppsligt, alltsa en realitetskansla som enligt Tricart uppstar genom immersion, prescence och
embodiment. Ask&daren/deltagarens engagemang starks enligt Tricart genom att var och en bestimmer vad de ska fokusera pa. De individuella
valen innebdr att ’[no] two participants will see the same things in the same order; no two experiences will be the same” (Ibid. s. 99). Dessa
fokuspunkter kallar hon for point of interest (POI) (Ibid.). POI bidrar darmed till upplevelsen av att befinna sig i thirdspace, som jag vill beskriva

som uppslukande, vilket jag aterkommer till i analysdelen.

Platsens mening ur olika perspektiv

Tricart (2018), Cresswell (2009), Rosenberg (2000) och Soja (2017), har olika perspektiv pa plats. Med deras bidrag efterstravar jag att precisera
och forsta anvandningen av platsen i min undersokning. Tricarts bidrag hjalper mig att se den fysiska platsen som ett grundlaggande element i
min undersokning, eftersom hon anser att valet av den fysiska platsen har stor paverkan pa askadarens/deltagarens upplevelse. Cresswells
beskrivning av platsen, som l&get, topografin och kanslan, hjalper mig som koreograf att analysera den specifika platsen nér jag skapar
koreografin till dansarna. Rosenberg bidrar i sin tur med att forsta hur den fysiska platsen med teknikens hjalp omformas. Jag menar att i min
undersokning blir tekniken den plats dar askadaren/deltagaren befinner sig och genom sitt deltagande upplever koreografin. Men det &r forst nar
teknikens forutsattningar accepteras som askadaren kan kliva in i thirdspace och fa tillgang till den fulla upplevelsen i VR. Sojas begrepp betonar
aktiviteternas och interaktionens betydelse for platsens mening. Pa sa satt menar jag att thirdspace kan val appliceras for att diskutera dualismen
mellan den fysiska platsen och tekniken som plats och forsta dialektiken mellan verkligheten och fantasin. Saledes kommer jag med Sojas syn pa

plats at ett annat perspektiv an med Tricart, Cresswell och Rosenbergs.

Kinestetisk lokalisering - kroppens relation till plats

I analysen kommer jag att diskutera hur kroppen, i cinematic VR, fungerar i relation till olika platser. For att kunna gora det, anvander jag mig
huvudsakligen av dansforskare Susan Fosters (2011) beskrivning av hur lokalisering sker utifran en kinestetisk utgangspunkt. Foster utgar
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framforallt fran en fysisk plats nar hon pratar om hur kroppen reagerar. Enligt henne far véara kroppar en mangd kinestetiska erfarenheter genom
forbindelser ™[...] to the digital, to popular media and to culture and history, and through those connections transforming physicality in diverse
ways” (Foster 2011, s. 217). Hon namner dessa som exempel pa vad som paverkar var lokalisering och betonar darmed relationen mellan
kroppen och platsen och den 6msesidighet som paverkar och forandrar fysikaliteten. Overfort till mitt omréade innebar det att den fysiska
upplevelsen att askada en traditionell film och att askada/delta i en VR-upplevelse blir valdigt annorlunda. Den insikten paverkar ocksa det
koreografiska arbetet. Foster menar, i likhet med Rosenberg, att platsen inte &r neutral utan paverkas av vart deltagande. Hon beskriver dven det
komplexa med lokalisering och skriver att ”The body must perceive simultaneously its position, movement, momentum and proximity to
everything around it, and even its relationship to gravity” (Ibid. s. 73). Hur kroppen reagerar anvénds i analysen for att beskriva vad som hénder
med kroppen i relation till den specifika platsen. Foster beskriver vad som sker i dansarens kropp, men jag menar att det aven sker i askadarens
kropp vid en VR-upplevelse. Tva experter inom mediadans Mirella Misi och Ludmilla Pimentel (2016), menar ocksa att den rumsliga
uppfattningen justeras genom hur perception av kroppen sker i cinematic VR. De menar att i en VR-upplevelse, ar kroppen instangd mellan tva
miljoer den virtuella och den fysiska, alltsa var askadaren befinner sig just da. Det kréaver att kroppen delvis fungerar utifran den befintliga
platsen dar askadaren i praktiken befinner sig och delvis fran den virtuella omgivningen (Misi & Pimentel 2016, s. 568). Det som pa sa sétt ar
specifikt for en VR-upplevelse ar att lokalisering inte sjalvklart sker pa automatik. Den kroppsliga perceptionen i relation till plats &r nagot som

blir intressant for min undersokning, framforallt hur kroppen reagerar affektivt till platsen. Detta kommer jag att beskriva under nésta rubrik.

Kroppen som affekt

Askadare/deltagare far en kroppslig upplevelse av att vara i cinematic VR och for att forsta vad den bestar av anvénds i analysen olika begrepp.
Det forsta ar affekt och jag anvander Eric Shouses (2005) beskrivning av begreppet, vilket i sin tur utgdr fran filosofen Brian Massumis
definition. Massumi (2002) papekar det problematiska med att manga anvéander affekt som synonym till sinnesférnimmelser och kénslor vilket
han menar &r inkorrekt (Shouses 2005, s. 27). I likhet med Massumi menar Shouse att det &r skillnad pa begreppen affekt (affect), kansla
(feeling) och kanslouttryck (emotion).

Shouse menar att affekt &r en erfarenhet som drabbar oss pa ett 6gonblick. Upplevelsen sker pa en omedveten niva och uppfattas som abstrakt
eftersom vi inte kan utrycka den med ord. Enligt Shouse uttrycker affekt intensiteten pa en upplevelse och ar kroppens satt att forbereda sig for
en given situation. For att forklara affekt anvander han som exempel nyfédda. Han menar att eftersom de har en brist pa tidigare erfarenhet
upplever de endast intensiteten i dem, dvs affekt. Dessa uttrycks genom bland annat deras ansiktsuttryck, kroppshallning och ljud (Ibid.). Shouse
beskrivning av affekt menar jag ocksa kan uppsta i cinematic VR och begreppet kan pa sa satt bidra till att urskilja nar askadare/deltagare
upplever en intensitet i kroppen till skillnad fran andra reaktioner.

Enligt Shouse &r kanslan vara samlade erfarenheter av sinnesférnimmelser. De &r personliga, alltsa utifran vad var och en anser 6verstaimma
med de egna livserfarenheterna. Men ocksa biografiska, alltsa dar var och en har en egen historia bakom sig. Pa sa satt har varje person egna
erfarenheter av sinnesférnimmelser som sedan tolkas och bendmns som kénslor. Shouse menar att nyfodda inte kan erfara sinnesférnimmelser
eftersom de saknar sprak och biografi. Foraldrar forsoker i sjalva verket tolka den affekt som uppstar i barnet (1bid.). Néar jag tanker tillbaka pa
min forsta VR-upplevelse var det ndgonting nytt som jag inte hade en personlig erfarenhet sa det var svart att tolka kanslan som uppstod. Det
stammer pa sa sétt val med det Shouse menar vara affekt. Samtidigt hade jag till skillnad mot en nyfodd andra sinnesférnimmelser jag kunde
relatera till och dessa kommer jag i min analys att férsoka skilja fran affekt.

Avslutningsvis, hdvdar Shouse att kanslouttryck ar projektion av en sinnesfornimmelse. Han menar att sinnesfornimmelser ar autentiska
medan kénslouttryck kan bade vara dkta och “fejkade”. Han namner att médnniskor sander ut kinslor till andra manniskor och ibland kan dessa
vara uttryck for ett inre tillstdnd men inte alltid (Ibid.). Som ett exempel pa det senare menar jag att vid en foralskelse forvantas vi vara lyckliga
och till och med gladare &n vanligt. Det kan ibland vara &kta kanslor sprunget ur ett inre tillstdnd men det kan ocksa vara ett resultat av att vi
forvantas vara gladare och pa sa satt uppfylla sociala forvantningar. Ett annat exempel ar nér vi uttrycker gladje. Om vi ingar i ett socialt
sammanhang dar alla &r glada forvantas vi ocksa vara glada aven om vi egentligen inte kanner oss sa.

| en VR-upplevelse anser jag att det ibland kan vara svart att tolka sinnesférnimmelser eftersom det ar en ny upplevelse som
askadaren/deltagaren inte haft tidigare. Det leder pa sa sétt inte sjalvklart till kanslouttryck utan snarare till en upplevelse av affekt och paminner
pa sa satt om nyfoddas reaktioner. Det som gor ett VR-sammanhang till en personlig upplevelse ar att deltagaren inte har tillgang till
omgivningens reaktioner med VR-headsetet pa. Det finns pa sa satt inga externa forvantningar.

Genom de tre begreppen affekt, kansla, kanslouttryck far jag ett redskap som gor det méjligt att pa ett fordjupat satt forsta en upplevelse i

cinematic VR.
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4. Empiriskt material

| kapitel 2 beskrev jag tillvagagangssattet for att utveckla koreografi for cinematic VR. De laborativa processerna resulterade i fem olika filmer
som gav grund till det empiriska materialet. Har nedan beskrivs inledningen pa analysprocessen och vilka urval av filmerna som gjordes for att
komma at upplevelsen av koreografin. | denna process lamnade jag tillfalligtvis koreografrollen och var enbart askadaren/deltagaren. Genom att

analysera min egen upplevelse kunde jag fullfélja hela processen och se effekterna av mina koreografiska val.

Tillvdgagangssatt for att fanga upplevelsen

Av de fem filmerna valde jag att fordjupa mig i tvd, Mikaels och Ases. De valdes av tvé skil. Det ena var platsen dér koreografin framférdes,
béada var i liknade miljoer, naturen, och jag sag det som en majlighet att studera vilken betydelse det hade for VR —upplevelsen. Mikaels plats i
skogsomrédet var fyllt av trad och ensligt beldget. Ases vid sjostranden hade i stallet en 6ppen yta och valdigt stora grasmattor i anslutning till
strandvattnet. Naturen hade de med andra ord gemensamt medan platserna skilde sig at genom att den ena var mer fylld av vaxtlighet och den
andra mer dppen. Det andra skélet var att bada dansarna dessutom var rérelseméssigt olika och darfor kunde bidra med olika rorelsekvalitéer och
dynamik till utvecklingen av koreografin. Bada filmerna ar ungefar tre minuter langa.

Nar jag tittade pa forsta filmen upptéckte jag att det var svart att fa en 6verblick av platsen, dansaren och koreografin och hinna reflektera 6ver
allt som pagick. Darfor bestamde jag att titta pa filmen tva ganger med ett mer systematiskt tillvagagangsatt. Vid dessa tillfallen ville jag fanga
min upplevelse av filmerna sa direkt som mojligt och beskrev darfor hogt det jag var med om samtidigt som det spelades in. | ljudinspelningarna
uttrycktes min upplevelse pa sa sétt utan nagot filter och fangade vad som hande har och nu. Inspelningar blev inledning pa mitt analysarbete att
komma at upplevelsen av koreografin i cinematic VR.

Tva ljudinspelningar gjordes av varje film och vid dessa tva tillfallen fokuserades olika saker. Tanken var att hitta vad som kunde vara
intressant att analysera for att komma at olika upplevelseaspekter. Vid det forsta var jag inriktad pa att fokusera det som skapade ett starkt
intryck, hur det kandes eller upplevdes. Det som gjorde att jag instinktiv reagerade pa och rérde mig for att folja det som hande mellan dansaren
och platsen. Jag letade pa sa satt efter vilken sorts effekt platsen och dansaren hade pa min askadning/deltagande. Den andra gangen fokuserades
i stallet det som hande med platsen nar dansaren utforde koreografin. Det som jag i stunden inte uppfattade att det paverkade mig direkt. Det
handlade till exempel om hur platsen framtradde fér mig nar dansaren utforde koreografin. Idéen var att synliggora skiftningar i upplevelsen av
platsen samt notera dansarens paverkan pa platsen. Darefter transkriberades de fyra ljudfilerna.

Nar allt fanns nerskrivet startade jag med att granska och analysera materialet. Min lasning av det sattes ocksa i relation till valda teorier och
begrepp. Bada gangerna jag tittade pa filmerna handlade om att plocka ut fragment av de bada ljudfilerna av varje film och géra ett urval av
upplevelser som utgick fran de tre begreppen affekt, kansla och kanslouttryck. Jag letade pa sa séatt efter upplevelser vilka uttryckes som starka
eller mindre starka. Metodiskt valde jag forst de beskrivningar som skapade starkt intryck. Ord och meningar som uttryckte olika
sinnesstamningar sasom affekt, kanslor och kanslouttryck noterades. Ibland var det enstaka ord ibland ordagranna meningar som fangade mina
intryck. Darefter 6vergick jag till de beskrivningar som inte paverkade mig direkt utan i stallet handlade om platsen. Ibland hittade jag meningar
som handlade mer om hur den fysiska platsen representerades. Till exempel traden, stenar, gréset eller annat det som fanns pa platsen och som
dansaren hade en relation till under utférande av koreografin. Det jag framfor allt fokuserade pa var upplevelser av att befinna sig pa en plats med
ett 360 graders perspektiv. Jag valde bade visuella och auditiva intryck.

| nésta fas tog jag bort upprepningar av samma typ av upplevelser och beholl pa sa sitt det jag uppfattade som essensen av de upplevelser jag
fick under min beskrivning. Nar urvalet var klart formulerades de till en sammanh&ngande text for varje dansare som bendmns mina upplevelser.

Dessa beskrivningar ar det empiriska underlaget fér min vidare analys och dven for min sammanfattade diskussion.
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5. Ett urval ur filmerna: mina upplevelser med analys och tolkning

| féljande kapitel presenterar jag beskrivningarna av mina upplevelser av Mikael, i ett skogsomrade och Ase, vid en sjéstrand samt min analys

och tolkning av dessa. Detta gor jag genom att dela upp texten i tre olika kolumner. I den forsta finns mina upplevelser, i den andra finns analys

och tolkning av platsen (en meningsfull plats for koreografi, tekniken som plats/cinematic VR, thirdspace och askadarens/deltagarens agens och

kinestetiskt medvetande som desorientering och orientering) och i den tredje finns analys och tolkning av mina sinnesupplevelser (affekt, kansla

och kanslouttryck). Genom att pa detta okonventionella sétt placera beskrivning, analys och tolkning sida vid sida vill jag skapa en maéjlighet for

ldsaren att valja om upplevelsen ska fokuseras forst och analysen sedan eller om det i stéllet sker parallellt. Den grad av agens som lasaren

darigenom far motsvarar den en askadare/deltagare har i cinematic VR.

Beskrivningar av mina upplevelser

Dansare Mikael — Tranas — skogsomradet (filmat 14
och 21 okt 2018)

Det forsta jag borjar med &ar att ta pa mig VR-
headsetet. Darefter startar jag det genom att trycka
pd ON-knappen. | min hogra hand haller jag en
handkontroll som nar jag startat den automatiskt
kopplas via Bluetooth till VR-headsetet. Nar jag
satter pd mig headsetet ser jag en bakgrundsbild och
en undermeny dar jag kan hitta lagrat materialet. Jag
klickar pa den och dar ser jag flera filmer av alla
dansare. Jag letar mig fram i menyn med hjalp av
handkontrollen och hittar Mikaels film och klickar pa
den for att kunna titta. Innan jag trycker play pa
filmen, som &r tre minuter och fyrtio sekunder, ser jag
mig omkring. Jag ser en skog med flera hoga trad
(tallar). De tacker i stort sett hela omradet. Nar jag
blickar upp mot himlen kan jag se hur traden mots i
en liten cirkel. Traden ar hoga och gravita. Pa
marken, framfor mig, ser jag ocksa flera trad som
ligger omkullfallna. De ser slitna och trasiga ut, som
om de hade fallit for flera ar sedan.

Jag star upp néar jag tittar och forsoker blicka
nerat pa marken for att kunna se vad som finns dar
jag star. Da ser jag benen pa stativet som sticker ut,
dock ingen kamera. Jag ser inte mig sjalv heller men
jag finns likval dar och observerar platsen. Jag ser
ett trad under mig som har fallit. Tradet ligger inte
rakt pa marken utan pa ena sidan lyfts det upp som
om det skulle sta upp igen. De liggande traden lutar
at olika hall dar jag befinner mig.

“Mikael filmades i Ras en skog i utkanten av Tranas. Det ar ett
stort skogsomrade nara vattnet dar manniskor brukar springa
eller promenera. Bilden &r en “stereografisk projektion”22

Analys och tolkning

&

En meningsfull plats for koreografi
Vad ar det som gor att bade Ases och
Mikaels platser blir meningsfulla for
mig? Till att borja med noterade jag att
det tog flera sekunder att godta att jag
befann mig pa den virtuella platsen. Det
kravdes en omstallning for att kunna ta
emot det som hénde, borja associera och
inh&mta information. Insikten att jag som
askadare/deltagare forst behdvde forsta
platsen jag befann mig pa innan jag
kunde bdrja orientera mig blev pa sa satt
en viktig del av undersdkningens
resultat. Forst darefter var jag mottaglig
for de olika skeenden och de erfarenheter
som jag nedan med hjalp av olika
teoretiker forsoker forsta.

Den tid som jag observerar Mikaels
film &r tre minuter och fyrtio sekunder
medan Ases film ar drygt en halv minut
kortare — tvd minuter och femtiosju
sekunder. Tiden upplever jag inte som
matbar nar jag blir helt inriktad pa vad
som hander pa platsen och i koreografin.
Tidsuppfattningen forsvinner och min
kansla blir istallet att det finns, under mitt
deltagande, flera passerade 6gonblick,
det Tricart kallar POI (point of interest).
De jag

askadare/deltagare  bestammer

baseras pa vad som
som
intressant att uppmérksamma. Né&r jag
betraktar Mikaels film beskriver jag en
sadan stark upplevelse: “Han r0r sig i en

cirkel bort frén mig [...]. Jag ser graset

22 This is an artistic projection-mapping technique that looks like a tiny planet.”
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Analys och tolkning

&

Sinnesupplevelser
Sinnesupplevelser sasom affekt, kanslor
och kénslouttryck, utgor en viktig del av
min upplevelse av cinematic VR.
Shouse (2005) menar att de tre ar olika
kroppsliga erfarenheter orsakade av
olika handelser. Affekt sker pa en
omedveten niva och drabbar oss pa ett
ogonblick med intensitet. Kanslan ar
kopplad till tidigare erfarenheter som vi
tolkar som vara kanslor. Kanslouttryck
ar kanslor som vi formedlar till var
omgivning, dessa kan reflektera vart
inre tillstand eller utformas utifran olika
sociala forvéantningar. Jag har vidgat
Shouse sitt att se pa affekt, kéansla och
kanslouttryck genom att tillampa det pa
upplevelsen i en virtuell miljo.

Min perception av ké&nslan som
uppstar av plats, kropp, rorelse och tid
har ibland varit svart att isolera fran
Men

forsokte jag urskilja dem for att kunna

varandra. under min analys
beskriva vad som hande under min
askadning/deltagande och vad som

bidrog till en férdjupad upplevelse.

&

Affekt
Vid négra tillfallen beskriver jag hur
nagonting drabbar mig nar Mikael och
Ase utfor koreografin pa plats. Det
hander direkt och pa ett omedvetet plan.

A
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ORQ&sig=A i0 90
0
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Nar jag trycker pA ON-knappen hor jag en rost
som sdger "kor”. Ddrefter ser jag Mikael springa i
full fart i nedférsbacken. Jag foljer efter honom, han
springer runt mig i en cirkel. Ibland kénns det som att
han forsoker ta sig fran olika hinder som finns pa
marken. Han springer uppratt och med hjélp av sina
armar tar han sig fram och hittar balansen. Helt
plotsligt stannar Mikael framfor ett trdd som han
nuddar med handflatan, direkt vander han sig mot
mig och springer rakt mot mig. Han passerar bredvid
min vanstra axel och jag maste vara snabb och vanda
mig for att kunna se vart han tar vagen. Han ser sa
stor ut, som om jag satt nere pa marken och sag
honom underifran. Direkt nar han passerar tar han
aterigen med handflatan pa nasta trad och passerar
nastan Over mig. Jag reagerar starkt genom att
forflytta mig en aning at sidan for att han skall
passera utan att knuffa mig. Han kanns sa néara sa att
jag i den stunden blir en aning forvirrad. Jag noterar
efter att han har passerat sulan pa hans sko.

Han springer vidare till nasta trad och fortsatter
genom att ta pa varje trad han springer till. Han
stannar déar en sekund och blickar darifran till nasta
trad han skall springa till. Denna gang kan jag bara
se honom pa avstand ibland ser jag honom i profil
och ibland med ryggen mot mig men han ar hela tiden
pd samma sida om mig. Jag ser plotsligt Mikael
vanda hela kroppen mot mig och springa. Han
bromsar och stannar tre meter fran mig och vander
sig en aning till det branta omradet dar han borjade
hela dansekvensen. Hans blick ar beslutsam sa jag
vander mig och undrar om han ser nagonting jag inte
ser. Sen vander han sig mot andra sidan och tittar i
motsatt riktning. Jag undrar fortfarande vad han
tittar pa och varfor han ser sa allvarlig ut. Denna
gang borjar han gora olika armrorelser pa plats for
att senare ga i en rak linje med liknande armrérelser,
han stannar och upprepar samma rorelsemonster.
Nar han kommer fram stannar han och bérjar ga
baklanges mot mig men stannar darefter. Har téanker
jag att om han inte hade stannat skulle jag ha varit
tvungen att backa eller flytta pa mig. Men han
stannar och vander sig i profil, han bojer pa sina
kndn som om han skulle falla ner men vander sig
istallet mot mig och satter sig pa kna pa marken. Han
fortsatter titta rakt fram som om ingen var dar, han
upprepar samma armrorelser, sedan drar han
handen Over sitt huvud och lutar Overkroppen
framOver mot knéna. | den positionen ser jag honom
placera handerna bakom ryggen och ser hur
handleden och fingrarna ror sig. Jag blir nyfiken och
undrar vad han goér. Efter en kort stund stéller han
sig upp och lyfter armarna at sidan. Nar han star rakt
med kroppen later han armarna droppa ner till sidan.
Jag hor tva tydliga ljud nar hans armar traffar
kroppen. Direkt efter ljudet gnider han fétterna mot
marken, som om har ville torka av skorna pa gréaset.
Det gor att nagra delar av graset lyfts upp. Han ror

flyga upp i stora klumpar. Nar jag tittar
runt ser jag graset upp och ner, jag ser
klumpar av jord fran det slitna griset.”
Graset som flyger upp ar for mig en
viktig POI. Mikael blir inte langre den
jag fokuserar utan i stallet graset som
l&mnas kvar efter hans rorelser.

Ett sadant Ogonblick upplever jag
dven nar jag askadar/deltar i Ases film.
Det ar nar hon stannar till nagra
sekunder. Da noterar jag himlens
kontrast till hennes silverfargade har och
hur de nastan smalter samman. Jag
upplever hur molnen och traden ror sig i
kontrast till hennes stillhet. Jag blir helt
absorberad av platsen och vad som
hander i relation till Ases stillhet.
Ogonblicket eller POl kénns enastaende
och upplevelsen &r att det ar betydligt
langre dn de fatal sekunder som det
verkligen varade. En meningsfull plats
for koreografi utgors pa sa satt av olika
POI som knyts ihop till det som blir min
unika upplevelse som askadare/deltagare
och som gor att jag blir absorberad av

skeenden pa platsen.

&

Tekniken som plats/cinematic VR

”Pa grasmattan finns [...] spéar av att
hosten har borjat eftersom jag kan se hur
nagra gula, réda och aven grona blad fran
traden har bdrjat falla. [Jag] kan &ven se
hela omrédet [...] flera trad i rad [...] ett
gratt staket som omringar en bit av
graset. [Jag] ser en stig komma fran
strandkanten och jag ser en ramp ligga i
mitten av den stigen. [...] grasytan leder
till en strand dér jag kan se ett litet rott
hus. Jag ser sand leda till vattnet pa denna
sjostrand.” Det jag har erfarit i filmen
med Ase, och dven de andra, gér jag med
hjalp av tekniken, en 360graders kamera
och ett VR-headset. Tekniken som plats,
alltsa cinematic VR, ar forutsattningen
for att uppleva platsen som om jag var
dar, fast det egentligen &r den
representerade platsen jag upplever. Men

det & med hjalp av de tre olika aspekter

Jag menar att det motsvarar vad Shouse
(2005) bendamner som affekt vilket sker
pa ett Ggonblick. Det hander blixtsnabbt
och jag upplever att nagonting uppstar
som jag inte kan identifiera. Bade
jag
forvirring och kan inte snabbt nog tolka

mentalt och kroppsligt erfar
vad jag reagerar pa. Jag kan bara
beskriva det jag askadar/deltar i efterat.
Till exempel nar jag beskriver att Ase
gor tva armrorelser samtidigt som
“armarna lyfter upp henne en aning frén
marken”. Det &r nér jag upplever att hon
nastan lyfter fran marken som jag blir
Overraskad och ténker att hon kommer
pa nagot satt att stiga upp mot himlen.
Det &r ju omojligt men for en sekund tror
jag pa det. Detta kan bero pa att jag
under en halv sekund inte hinner
uppfatta det som héander.

Ett annat exempel ar nar Mikael tva
ganger passerar valdigt nara mig sa att
jag reagerar starkt genom att forflytta
mig. Att det “kdnns ndra” paverkar mig.
Det &r fullstandigt normalt att jag flyttar
pa mig om nagon kommer mot mig i
verkligheten men i cinematic VR blir jag
overraskad. Det ar ju trots allt inte pa
riktigt. Men i denna upplevelse finns en
niva till som bidrar till upplevelsen.
Samtidigt som denna specifika kansla av
narhet infinner sig kan jag inte forflytta
mig fysiskt pa samma satt som i
verkligheten, da kan jag ju krocka med
nagot i mitt vardagsrum. Affekt bidrar
till att det skapas en realistisk narvaro i
cinematic VR liksom i vissa fall
forvirring. Enligt Shouse ar affekt en
omedveten upplevelse.

Nar jag tolkar mina upplevelser ar det
ibland svart att skilja mellan affekt och
kénsla. Men jag har foljt Shouse
definition och tolkat upplevelser som jag
uppfattas som intensiva, och i nagon
bemarkelse som svarforstaeliga, som ett
uttryck for affekt. Nar inte samma
oforklarliga intensitet har uppstatt
betraktar jag det som en kansla. |
analysen av mina beskrivningar marker

jag att det inte finns s manga exempel
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sig i en cirkel bort fran mig, efter nagra steg stannar
han en stund for att sedan fortsatta vidare. Jag ser
graset flyga upp i stora klumpar. Nar jag tittar runt
ser jag graset upp och ner, jag ser klumpar av jord
fran det slitna graset. Han stannar i profil nara ett
trad i nagra sekunder, hans kropp &r inte langre rak
som tradet. Det verkar som att hans kropp har
forandrats fran att vara rak till att vara mer
kontraherad. Traden som han star bredvid ser rakare
ut an hans kropp gor, nagonting som forandrar hur
jag ser honom denna gang. | sekunderna av stillhet
marker jag en mangd flugor som jag upplever som att
de flyger i kaos i denna annars lugna stund.

Jag hor aterigen hans handflator sla mot axlarna.
Nu &r det 6verkroppen som forsoker frigoras fran den
position han har hamnat i. Hans kna och fotter lyfts
liksom upp fran marken. Han tar sig fram med stora
steg, fortfarande i samma riktning och i en cirkel runt
mig. Tvad ganger stannar han stilla. Under de
sekunderna hor jag hans andning mycket tydligare
och kraftfullare, som om han hade en stor kamp, hans
ansiktsuttryck ar inte det samma, hans har ror sig och
hans 6verkropp gungar bade fram och tillbaka och
sidledes. Denna gang visar hans kropp en annan
anstrangning an tidigare.

Jag foljer honom med blicken tills han stannar och
borjar falla ner. Nu ligger han pa rygg, hans kropp
befinner sig bakom ett trad som om han var uppdelad
i mitten. Jag kan se lite av fargen pa hans byxa pa ena
benet men jag ser inte riktigt hans underkropp. Jag
ser hans dverkropp nara mig. Jag ser honom i profil
och ser ena handen men inte den andra. Jag far en
obehaglig kansla av Mikaels kropp liggandes pa
marken. Hans andning blir tydligare for mig denna
gang for att jag ser honom andas in och ut. Hans
skjorta dras in och ut mot magen. Efter nagra
sekunder ser jag ena armen ligga stilla och den andra
borja rora sig. Handerna formar pincetter som vill
fanga nagonting i luften. Han vander sig mot
kameran och hans blick letar efter nagonting. Mina
och hans 6gon mots aldrig men jag far likval en
kénsla av vi for forsta gangen mots. Han borjar réra
sig mer kraftfullt pa ndgot satt och hans undersula
fangar min blick, hans ben bérjar rora sig. Hela
kroppen liksom hans rorelser blir storre. | samma
ogonblick ser jag manga sma flugor flyga runt
omkring honom och far en kansla av att han forsoker
fa bort dem. Han rullar runt snabbt sd att han

som Cresswell (2009) beskriver att en
fysisk plats har: l&get, topografin och
kanslan som min upplevelse i cinematic
VR ar sa verklig och paverkar det jag
upplever. Kanslan att jag deltar och
skadar Ase pa plats beror till stor del pa
kameran. Den mojliggor narhet till bade
plats och dansare. Det ar jamforbart med
att jag befann mig framfor en teaterscen
dar jag kan se mig omkring. Skillnaden
ar den omslutande kénslan som skapas
och att jag kroppsligt antar kamerans
positionering (som i praktiken sitter fast
I stativet). Nar jag anvander VR-
headsetet ar upplevelsen att jag ar dar
och kan vilja och vélja bort vad jag
askadar.

Tekniken som plats blir pa sa satt
verktyget som tillater min
askadning/deltagande. Enligt Rosenberg
(2000) ger tekniken avtryck och paverkar
det jag askadar/deltar i. I mitt fall innebéar
det att det skapas en plats som “lurar
mig” att tro att jag finns ddr som ovan
med Ase. Samtidigt som jag sjalv forstar
att jag inte ar dar. Jag lokaliserar mig pa
Ase (vid
filminspelningen) med hjalp av VR-

den platsen varit
headsetet och tittar mig runt omkring.
Jag kan da uppleva grasmattan, se flera
trad i rad och ett litet rétt hus genom att
blicka at flera hall under tiden. Jag
associerar till host pa grund av lévens
farg men ocksa genom att de ligger pa
Nér jag

sammanhanget anvander jag mig av vad

marken. forsoker  forsta
Foster (2011) anser vara en kinestetisk
utgangspunkt. Alltsa, det &r genom mina
egna kroppsliga erfarenheter av hdsten
och olika platser jag kan forsta kontexten
och samspela med platsen. Foster menar
att kroppen har en mangd kinestetiska
erfarenheter, bland annat en visuell
perception, som gor att vi kan forsta var
Med den kan vi

lokalisera oss i olika sammanhang. Som

vi befinner oss.

till exempel i foljande beskrivning av
Mikaels fysiska plats ” [...] en skog med
flera hoga trad (tallar). [Nar] jag blickar

upp mot himlen kan jag se hur traden

pa affekt jamfort med kansla. Detta
anser jag beror pa att manga ganger fick
mina

jag associationer knutna till

tidigare upplevelser och erfarenheter.

£

Kéansla

Kénslan menar Shouse &r personlig och
biografisk. Det betyder att min tolkning
bygger pa
associationer utifran min personhistoria.

mina referenser och
Nar jag analyserar mitt deltagande i
Mikaels och Ases film marker jag hur
det paverkas av saval kansla for plats,
kropp, rorelse som tid, vilket jag

kommer ta upp i ndmnd ordning.

&

Kénsla av plats: orientering och
desorientering

Vid flera tillfallen provoceras en
reaktion fram som jag ké&nslomassigt
fornimmer kroppsligt, en kansla av bade
orientering och desorientering. Med
Mikael intraffar det nar jag plotsligt
uppméarksammar  skarvarna  mellan
kamerans tva olika linser. Det skapas en
oskarpa som paverkar min uppfattning
av platsen och som goér mig en aning
desorienterad. Innan dess var jag som
uppslukad av platsen men plotsligt
forstar jag inte vad som hander. Kanslan
for platsen forandras till den grad att jag
tappar fokus pa det som sker och blir
tvungen att forsoka orientera mig igen.
Jag upplever da att anknytning till
platsen forsvinner tills jag borjar kunna
se och folja handelserna igen. Med Ase
ser jag istallet vid ett tillfalle att hon blir
skarpare an resten av platsen. ”Det &r
som om man hade filmat henne i en gron
skarm och sen Klistrat henne Gver
platsen. Jag marker ocksa framforallt pa
slutet en bla linje, som en aura, pa
hennes kropp.” Nér jag upplever detta
blir jag forvirrad och borjar fundera 6ver
vad som hander och varfor. Platsen blir
under den stund forandrad liksom det

jag deltar i/askadar. Nar jag forlorar
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forsvinner bakom ett trad. Det sista jag ser ar hans
underben som inte far plats bakom tradet. Under hela
filmen hoérs ljudet av vinden, Mikaels steg nar hans
springer eller ror sig och hans andning som ibland
blir tydligare.

Mikaels kropp Iigadesp {a‘irken sm o ha var upad i
mitten.

Det finns nagonting som jag marker har med
kameran att gora. Jag ser skarvarna mellan kamera
ett och tva. Det ar precis dar bada linserna mots och
"sys thop . Jag mdrker detta ndr det finns oskdrpa i
hans rorelse. Detta skapar en konstig kansla av
platsen nar jag marker detta. Har mots tekniken och
jag undrar om detta skapar en viss paverkan/affekt
hos mig?

Dansare Ase — Tranas — sjostranden (filmat 9

oktober 2018)

Jag borjar med att ta pa mig VR-headsetet. Darefter
startar jag det genom att trycka pa ON-knappen. Nar
allt &r inkopplat ser jag bakgrundsbilden och
undermenyn dar jag kan hitta lagrat materialet. Jag
klickar pa den, letar mig fram, hittar Ases film och
klickar pa den. Innan jag trycker pa ON-knappen pa
filmen, som ar tvd minuter och femtiosju sekunder,
ser jag mig omkring. Det jag ser ar en stillbild av
platsen, sjostranden. Forst forsoker jag orientera mig
kroppsligt pa den platsen. Det kdnns konstigt att saga
kroppsligt nar det enda jag ser under mig ar tre ben
av kamerans stativ. Jag kan inte se kameran eller min
egen kropp men jag kan se hela omradet som om jag
var dar. Det hela kanns en aning underligt.

Jag fortsétter se mig omkring och da ser jag en
stor grasmatta. Jag marker nagra gula flackar som
visar spar av brant gréas fran solen, annars ar graset
gront och fint. Jag marker att graset har hunnit vaxa
en aning, ingen har klipp det. P& grasmattan finns
ocksa spar av att hosten har borjat eftersom jag kan
se hur nagra gula, réda och aven groéna blad fran
traden har borjat falla och att de finns utsprida pa
marken.

| omradet ser jag en hog vit flaggstang utan
flagga. Om jag fortsatter titta motsols ser jag flera
trad i rad, de flesta av tradens stammar ar svarta men
jag ser nagra graa. Jag ser ett gratt staket som
omringar en bit av graset, det formar en Gppen
fyrkant. Jag ser en stig komma fran strandkanten och
en ramp ligga i mitten av den stigen. P4 nagot séatt
hindras min blick att fortsatta titta langre bort sa jag

mots i en liten cirkel. [P&] marken,
framfor mig, ser jag ocksa flera trad som
ligger omkullfallna.” Den kinestetiska
utgangspunkten i detta exempel innebéar
att jag som askadare/deltagare uppfattar
kroppens relation till platsen.
Mojligheterna att askada/delta i
cinematic VR skapas med hjalp av
tekniken medan den  kinestetiska
erfarenheten bidrar till hur jag tolkar
Men det

ytterligare en aspekt som bidrar till

mina upplevelser. finns

upplevelsen. Det &r vad jag Kkallar
thirdspace och uppkommer nér varje
askadare/deltagare  far en  egen
individuell upplevelse. Detta kommer

jag att ga in pa i nasta rubrik.

&

Thirdspace och askadarens/deltagarens
agens
Min upplevelse i cinematic VR, som
askadare/deltagare, ar att jag blir helt
absorberad i det som hé&nder. Samtidigt
finns jag ocksd i en fysisk verklighet,
som i mitt fall utgdrs av mitt vardagsrum.
Detta skapar en specifik kénsla att
befinna sig mellan det fysiska rummet
(vardagsrummets verklighet) och det
virtuella, fiktiva i cinematic VR. Dér
uppstar en dualism som jag som
askadare/deltagare ar tvungen att finna
mig i. Jag behover acceptera att finnas pa
bada samtidigt. Det betyder ocksa rent
praktiskt att i mitt vardagsrum kan jag
inte réra mig hur som helst med risk for
att krocka med saker som finns placerade
pa olika stallen. Nar jag deltar i det
virtuella rummet innebér det ocksa vissa
begransningar. Jag kan till exempel se
mig omkring men daremot vare sig flytta
pa nagot eller &ndra pa det som hander.
Mitt i denna dualistiska kénsla uppstar
vad jag kallar for thirdspace. Det ar dar
jag som subjekt finns med mina
livserfarenheter, sinnesuttryck, inklusive
de kinestetiska erfarenheterna, och
utifran dessa tolkar mina upplevelser.

Thirdspace blir med andra ord de

blir

utanfor

och
jag
thirdspace. Den geografiska och spatiala

kanslan ~ for  platsen

desorienterad hamnar

fantasin fungerar inte langre utan jag far

ett  distanserat  forhallande  till

upplevelsen. Men det &r inte bara
kanslan av platsen som paverkar mig

utan &ven kanslan av kroppen.

£

Kénsla av kroppen

Mina sinnesfornimmelser &r en del av
det jag erfar. Kroppsligt betyder detta att
jag far massor av intryck och stimuli i
cinematic VR som jag reagerar pa. Till
exempel nér jag ser Ase passera framfor
solen. ”En fin och behaglig kénsla far
jag i kroppen av savél solen som att se
henne rora sig “eller nér hon star rak och
det 7 [...] finns ett trdd som ar likt rakt
som hon é&r. Jag far en harmonisk kénsla
den stunden hon ar dar.” I det hér fallet
var det en harmonisk kéansla som
uppstod men alla kénslor 4&r inte
positiva. Nar jag sadg Mikael ligga pa
rygg far jag i stallet en obehaglig kansla
av att se hans kropp pa marken. Hans
satt att ligga mellan ett trad far mig att se
honom som om han skulle vara
uppdelad i mitten. De korta sekunder jag
ser hans kropp framkallas en tydlig bild
av nagon som har blivit styckad och
lamnad dar pa plats. Pa ett markligt satt
associerar jag hans kropp med nagon
som har spréngts av en granat och
lamnats kvar bland alla trdd som ligger
pa marken.

Ytterligare en  upplevelse av

jag jag
beskriver avsaknad av min egen kropp i
bade Ases och Mikaels filmer. “Det

kroppslighet  noterar nar

kanns konstigt att sdga kroppsligt nédr det
enda jag ser under mig ar tre ben av
kamerans stativ. Jag kan inte se kameran
eller min egen kropp men jag kan se hela
omradet som om jag var dar. Det hela
kédnns en aning underligt.” Det skapas
darmed en ké&nsla av tomhet och

avsaknaden av kroppen har jag svart att
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fortsatter motsols och ser en till grasmatta som
fortsatter langre bort p& andra sidan omradet.

Marken ser ojamn ut. Grasmattan verkar inte
ligga platt utan det finns en markant uppférsbacke
med ytterligare en stig som leder till en bil, sa jag
antar att dar borde finnas en parkering. Om jag
fortsatter motsols ser jag en till grdsmatta som
beroende pa var man kommer ifran, blir en
nedférsbacke eller uppforsbacke. Fran mitt
perspektiv ser det ut som en uppforsbacke. Denna
grasyta leder till en strand dar jag kan se ett litet rott
hus. Jag ser sand leda till vattnet pa sjostranden.
Langre bort fran stranden kan jag se ett skogsparti
som verkar valdigt tatt. Det ar haftigt att det ligger
nara stranden och jag undrar hur langt bort det
egentligen ar fran dar jag star. Om jag fortsatter
motsols kommer jag tillbaka till den vita flaggstangen
dar jag startade min beskrivning.

Ase filmades vid Hattebaden en sjostrand i Tranés. Det ar
en av de mest populéraste stranderna dér barn och vuxna

brukar bada.

Nar jag tryckt pa ON-knappen hor jag omedelbart
ljudet av vinden, jag ser molnen som ror sig och
traden som gungar. Da méarker jag att himlen ar bade
bla och gra, pa ena sidan ser det blatt ut och pa andra
sidan ser jag himlen tackt av graa moln. Jag borjar
se mig omkring och ser plétsligt Ases huvud sticka
fram ovanfor det graa staketet. Undrar var hon
kommer ifran eftersom hon kommer springande
uppfor en uppforsbacke (fran mitt perspektiv) och
senare runt staketet placerad strax efter. Det forsta
jag marker &ar hennes silverfargade har. Hon
fortsatter springa uppat pa det branta partiet av
grasmattan, motsols. Ase ar svartkladd och hennes
skor har nagra vita rander eller nagot sorts monster.
Hennes hy pa ansikte och hander ser valdigt ljus ut i
kontrast till de svarta kladerna hon har pa sig.

Ase fortsatter springa runt mig. Jag foljer henne
tills hon kommer runt nastan ett varv dar hon kom
ifran. Dar vander hon sig mot mig och springer
langsamt forbi. Jag ser henne passera och foljer efter
henne med blicken. Jag marker att hennes
ansiktsuttryck ar lugnt och fokuserat. Jag upplever
att, dven om hon inte ser pa mig, finns det en viss
kénsla av att hon vet att nagon eller nagot finns dar.
Om hon till exempel hade tittat pa kameran skulle jag
ha kant att hon tittade pa mig.

Hon passerar mig och efter ndgra meter bromsar
hon och byter riktning igen. Hon kommer tillbaka pa
samma sida som forsta gangen hon passerade mig.

associationer jag gor nar fantasin satter
igang en dialektik mellan verkligheten
och cinematic VR. Det sker exempelvis
nar jag iakttar Ase vid sjostranden och
forestaller mig vinden som rér vid
hennes har och alla trad som blaser med
hjalp av ljudet. Aven om jag inte kan
kanna vinden sa aktiveras kanslan av den
med hjalp av det auditiva sinnet. Likasa
kan jag med hjélp av tidigare upplevelser
och minnen associera till olika skeenden
pa platsen med henne och pa sa satt fa en
upplevelse. Kanske framkallas ett minne
av tidigare tillfalle pa en annan strand dar
jag hort vinden passera latt dver mig.
Under de

uppstar nagot som é&r snarlikt vad som

sekundernas upplevelse
hander nédr jag laser en bok och helt

plotsligt dras ivdg i beréattelsen.
Skillnaden i en VR-upplevelse &r att det
ar inte bara min hjarna och fantasi som
aktiveras utan &ven min kropp och mina
sinnen. Syn, horsel och det kinestetiska
sinnet gor att relationen mellan
verklighet och VR blir mer komplicerad.
Né&r kroppen reagerar som om jag var dar
sitts vad Sojas beskriver som den
spatiala/geografiska fantasin igang. Det
ar med hjalp av den vi konstruerar var
uppfattning om platsen och var relation
den

till den. P& sd satt ar

spatiala/geografiska fantasin
forutsattningen for att thirdspace ska
uppsta ocksa i cinematic VR.

Nér jag deltar i cinematic VR bidrar
min kroppsliga respons till upplevelsen.
Som nér jag skriver om Mikaels film:
”Jag reagerar starkt genom att forflytta
mig en aning at sidan for att han skall
passera utan att knuffa mig. Han kanns sa
néra sa att i den stunden blir jag en aning
forvirrad”. Forvirring skapas genom att
jag tappat uppfattningen om vilken plats
jag befinner mig pé. Jag upplever hans
ndrvaro och 1 den stunden jag ar “dar”
med honom &r jag tvungen att forflytta
mig for att inte bli knuffad. Samtidigt
forstar jag efterat att han inte skulle
sprungit pa mig eftersom min kropp inte

finns i det virtuella rummet. Det ar trots

relatera till annat &n néar jag drémmer.
Nar jag gor nagonting i drémmen och
inte riktigt kan identifiera om det ar jag
eller jag ”som négon annan” som ar dr.
Nar jag vaknar kanns det &nda som jag
funnits dar. Skillnaden i cinematic VR &r
att jag trots allt ar vaken och kan
kroppsligt kontrollera mina rorelser och

forhalla mig till de ramar som mediet

&

Kéansla av rorelse

skapar.

Nar jag i min analys overgar till att
fokusera pa koreografi, lagger jag marke
till rorelserna och hur de paverkar mig.
Né&r Mikael springer i en cirkel runt mig
beskrivs det ’[...] som att han forsoker
ta sig fran olika hinder som finns pa
marken”. Hér dr det bade hur han ror sig
kroppsligt och utformningen av platsen
som skapar intrycket. Jag ser att han
Kliver fram med stora och hdga steg
samtidigt som &6verkroppen hjalper
honom att halla balansen bland alla trad
som ligger pa marken, sasom jag tolkar
det. Ase, sig

annorlunda. Jag marker att hennes satt

a andra sidan, ror
att springa ar lugnare. Kroppen kanns
mer avslappnad sa att jag hinner lagga
marka till fler detaljer till exempel att
hon ™[ ...] ar svartkladd och hennes skor
har nagra vita rander eller nagot sorts
monster. Hennes hy pa ansikte och
hénder ser véldigt ljusa i kontrast till de
svarta kldderna hon har pa sig.”
Nagonting som jag inte hann fundera
over hos Mikael. Det ar ocksa senare,
under Ases film, som jag tycker att hon
ror sig kalkylerat och metodiskt som om
hon ville behalla lugnet. Jag uppfattar
det som Ase ror sig likt en gradskiva
som ibland rér sig runt och ibland i linjer
mot mig. Medan Mikael i stéllet ror sig
snabbt, som om han var uppjagad vilket
skapar mer dramatik 1 koreografin.
Samtidigt observerar jag att han i borjan
av koreografin, nar han springer, nuddar
varje trad med handflatan. Jag far en

kansla att hans rorelser har ett bestamt
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Jag noterar hennes transparanta glasdégon och
hennes raka kortklippta har som ibland faller mot
hennes ansikte. Haret ror sig tillsammans med bade
hennes rorelser och vinden.

Hon springer sakta och haller samma tempo som
tidigare. Det kdnns som om hon visste hur hon borde
rora sig och vart. Jag far en kansla att hon gor det
kalkylerat och metodiskt. Nar hon har passerat foljer
jag henne med blicken och ser att hon gar mot den
strand dar det roda huset finns. Plétsligt andrar hon
riktning igen och vénder tillbaka. Denna gang gar
hon langre bort. Nu ser jag inte henne i profil utan
jag ser hennes rygg som om hennes uppmarksamhet
var riktad mot det rdda huset vid stranden. Hon
stannar dar nagra sekunder. Har marker jag att
himlen och hennes silverfargade har nastan smalter
samman. Jag ser i den stillheten som rader hur
molnen ror sig snabbt och att traden ocksa ror sig.

Ase gar i profil till 360 graders kameran.

Hon vander sig om med hela kroppen och huvudet
foljer med i den rorelsen. Hon vander sig mot andra
sidan och borjar gora nagra armrorelser staende pa
plats forst uppat och sen bakat och upprepar sen
samma armrorelser samtidigt som hon gar framat.
Kroppen kanns avslappnad och verkar lika lugn som
tidigare. Det verkar ibland finnas nagra korta osakra
steg men hon fortsatter. Efter nagra ganger stannar
hon och direkt borjar hon backa samtidigt som hon
tittar upp mot himlen. Det kdnns som hela kroppen
gor motstand och att det bara ar fotterna som vill
backa. Hennes steg bakat kanns bestamda och
tydliga. Hon stannar efter nagra meter i profil och da
ser jag att hon kommer tillbaka men blicken mot mig
framatriktad. Jag marker att hennes kropp ar valdigt
rak och nar jag tittar mot det hall hon tittar finns ett
trad som é&r lika rakt som hon. Jag far en harmonisk
kdnsla den stunden hon ar dar. Hon gor tva
armrorelser uppat samtidigt som det kanns att
armarna lyfter upp henne en aning fran marken. Jag
ser hennes hal lyfta en aning fran marken darefter
faller hon pa kna och gor samma rorelser med
armarna som tidigare. Sittande pa kna tar en av
hennes hander tag om huvudet och dra ner det mot
benet och marken. Jag ser hennes har falla framat
mot grasmattan och hennes har rér sig latt med
vinden.

Ase placerar b&da handerna bakom ryggen och
dar ser jag hennes hander rora sig langs ryggen pa
olika stallen. Handerna lyfts upp ifran ryggen mot

allt en film jag askadar/deltar i men pa
nagot satt blev min kropp forledd till den
reaktionen.

Det som héander i mitt vardagsrum och
det som hander i cinematic VR &r tva
olika saker. I mitt vardagsrum finns jag
kroppsligt och kan se mig runt omkring.
Jag kan delta med alla saker som finns
I cinematic VR med Ase/Mikael

finns jag daremot inte kroppsligt. Aven

dar.

om jag kan se runt omkring mig hjéalp av
VR-headsetet kan jag inte delta med
omgivning pa samma satt som om jag var
dar tillsammans med dansarna.

Det ér den

nar spatiala och

satts
Jag
askadare/deltagare far agens. Da far jag

geografiska fantasin igang i

thirdspace som som

mojligheten  att  lata mina egna
upplevelser framhévas, jag kan handla
och ta beslut att folja eller inte folja det
som hander. Jag kan ocksa ibland bli
6verrumplad av rorelser och uppféra mig
(for mig sjalv) pa ett ovantat satt som
respons pa det som pagar. Ett sadant
exempel &r ndr Ase eller Mikael tittar at
nagot specifikt hall pa platsen och jag
kénner mig tvungen att blicka at samma
hall eller fundera 6ver vad som hander dit
de Dlickar. Nar jag befinner mig i
thirdspace kan jag bli sa absorberad av
platsen att jag upplever mig som en del
av handelser jag betraktar vilket i sin tur
kan kannas markligt for min kropp och
mina sinnen. Jag anstrdnger mig att
forsta kroppen i den spoklika situation

som en cinematic VR-upplevelse utgor.

&

Kinestetiskt medvetande som

desorientering och orientering

Som framkommit av ovanstaende blir det
en helt annorlunda upplevelse att delta i
cinematic VR jamfort med att askada
nagonting pa en scen. Det finns en
kroppslig upplevelse som inte alls finns
nar jag ar askadare vid ett traditionellt
scenframtrddande. Den dr daremot inte
Att delta i bade

verkligheten (mitt vardagsrum) och

enbart  positiv.

mal, att det ar viktigt att hinna ta sig fran
en plats till en annan plats pa kort tid. Jag
tolkar hans beslutsamhet som om det &r
vasentligt att inte glémma bort vart han
ska, att han hela tiden ska vidare. Han
ror sig kors och tvars pa platsen pa ett
ovantat satt som om han vill finnas
Overallt.

Det & VR-headsetet som mojliggor
kénslan att befinna sig mitt bland
dansarna och en verklighetsupplevelse
av att “kanna” deras rorelser. Headsetet
skapar ocksa en sfarisk bild som
forvranger rorelserna och forskjuter
avstanden vilket gor att kropparna
antingen blir storre eller mindre &n
vanligt ndr de kommer valdigt nara eller
valdigt langt ifran mig. Detta skapar
starkare effektfullare rérelser som bidrar
till att jag blir berord.

Under

marker jag ocksa att kansla av tiden

min  askadning/deltagande

forandras. Detta kommer jag att

fokusera i nasta rubrik.

&

Kénsla av tid

Mikaels film &r tre minuter och fyrtio
sekunder medan Ases film &r tva
minuter och femtiosju sekunder. Nér jag
askadar/deltar i dem far jag daremot en
helt annan kansla av tiden. Ases film
kanns till exempel langre an Mikaels.
Men i bada kan jag uppleva att jag blir
sa indragen i det som sker att det & som
om den linjara tiden stannade upp. Né&r
detta hander uppmérksammar jag flera
saker samtidigt. Ett sadant exempel ar i
Mikaels sekunder av stillhet, da ™[...]
mérker jag en méngd flugor som jag
upplever som att de flyger i kaos i denna
annars lugna stund.” Det &r kontrasten
mellan stillheten som dger rum i Mikaels
kropp och kaoset som framkallas av
flugorna som orsakar att jag upplever att

tiden stracks ut.
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himlen och det gor att Ase maste stalla sig upp pa tva
ben. | profil ser jag hennes armar och hander lyftas
bakom ryggen. Nar Ases armar inte kan lyftas upp
mer slapper hon dem kontrollerat utmed kroppen.
Snabbt lyfter hon en arm som leder till en rérelse som
gor att hon snurrar runt. Medsols borjar hon slapa
(borsta) fotterna latt pa marken och borjar backa pa
grasmattan. Ase verkar félja en linje bakat, man ser
hur en fot foljer den andra. Kroppen kanns inte
langre rak utan Overkroppen verkar tippa fram.
Hennes armar héanger &t sidan som om denna rorelse
inte paverkade dem. Hon avslutar rorelsen pa ett
valdigt speciellt satt. Hon placerar fotterna ihop och
stracker pa kroppen. Ett sétt att markera att rorelsen
har tagit slut. Jag ser henne i profil blicka mot det
roda huset vid stranden. Det far mig att reflektera
Over att det &r den sidan jag har sett henne rora sig
mest. Sjalv har jag glémt det som finns bakom mig.
Jag ser henne passera framfor solen. En fin och
behaglig kansla far jag i kroppen av saval solen som
att se henne rora sig.

Ase med ryggen em‘(;t kameran guhgar fram och tillbaka med
Overkroppen.

Harnast hon stannar hor jag tva ljud. Det ar
hennes hander som nar de hamnar i kors slar pa
axlarna. Da borjar hon gunga latt fram och tillbaka
med overkroppen och ibland med kn&ana. Jag ser
framforallt huvudet rora sig med kraft. Hon haller pa
en stund samtidigt som hon narmar sig mig. Efter en
kort stund stannar hon. Jag ser hennes kropps
framsida. Hennes har har tackt nastan hela ansiktet.
Hennes armar stracker sig nu at sidan. Jag far en
upplevelse att hela hon ryser. Jag hor faglar,
nagonting som inte jag har hort tidigare. Hon faller
ner pa marken och ligger helt utstrackt pa rygg pa
graset. Hennes kropp paminner mig om den
vitruvianske mannen av Leonardo da Vinci. Samtidigt
som hennes kropp inte syns lika proportionerlig som
pa bilden av da Vinci. Hon ligger i en latt
nedforsbacke. Detta gor att hennes Gverkropp ser
storre och kortare &n hennes underkropp.

Hon borjar réra en hand och sa den andra, hennes
armar stracker sig uppat. Det kanns som att hon
skulle vilja klattra uppat eller ta pa nagonting.
Ovantat snabbt bérjar hon sla pa benen som om hon
vill ta bort nagonting. Hennes ben lyfts fran marken
samtidigt som jag ser en svart fagel flyga snabbt dver
vilket gor att jag tappar fokus en kort stund. P& nagot
satt lyckas hon komma upp med 6verkroppen for att
sen vanda huvudet i riktning mot mig (kameran) och

cinematic VR kénns underligt. Underligt
for att i verkligheten kan jag se min
kropp vilket inte ar mojligt med VR-
headsetet pa. Underligt for att jag kan se
och hora allt som hénder runt omkring
mig som om jag var pa den fysiska
platsen. Underligt for att jag har
sensationer som gor att jag reagerar pa
och deltar i det som hander pd den
virtuella platsen, som om det var den
fysiska platsen. Det ar pa sa satt som en
spoklik narvaro, jag &r dar men bara via
mina sinnen. Det k&nns som en bedraglig
frihet f6r mina sinnen.

Den kroppsligt markliga kanslan
innebar att for att orientera mig maste jag
hitta referenspunkter som till exempel
det lilla roda huset ndra stranden med
Ase eller tradet som ligger pd marken
med Mikael. P4 sé satt kan jag séakerstélla
att varje gang, jag foljer Ase och Mikael
med blicken, hittar jag tillbaka till
referenspunkterna och kan forsta och
orientera mig pa platsen.

Andra satt att orientera mig &r att
skapa riktningar eller hitta olika satt att
mata avstand pa.  Jag  forsoker
exempelvis se hur Ase och Mikael rér sig
pa respektive plats. Med Ase anvande jag
ordet “motsols” for att kunna uppfatta
hennes riktningar pa platsen medan med
Mikael anvénde jag min egen kropp for
att uppfatta hur han rérde sig till exempel
genom att sdga “han springer runt mig i
en cirkel”, ”han passerar bredvid min
véinstra axel”. Ibland relaterar jag till
avstandet mellan Asa/Mikael och mig
genom att sdga hon stannar efter nagra
meter” eller ”han ror sig ifrdn mig i1
cirkel”. Eftersom ibland kunde cirkel

anslutas nara kameran eller ifran
kameran. Det gor att varje tillfalle blir
unikt och att det tar tid att uppfatta vad
som hander och ibland forlorar jag fokus
och en viss desorientering uppstar. Till
exempel, under Ases upplevelse sager
jag: ”Sjdlv har jag glomt det som finns
bakom mig.” Den beskrivningen tolkar

jag som att for en sekund ké&nner jag mig

Den specifika kanslan av tid i
cinematic VR beror pa att jag blir
absorberad av det som sker, handelser
far pa sa satt en direkt inverkan och jag
delaktig i
sammanhanget. Det & med andra ord

upplever mig som
nér jag befinner mig i thirdspace som jag
forlorar tidskanslan och blir djupt
forsjunken i vad som sker. Det & som
om jag dagdrémmer och forsoker forsta
hur kanslorna hanger ihop under tiden

som det h&nder koreografiskt.

f5

Kéanslouttryck
Enligt Shouse utvecklas kénslouttryck
gradvis fran affekt och kénsla. Det blir
pa sa satt en reflektion av en handelse
som orsakade affekt, vilken i sin tur
aterkopplas till personliga och tidigare
Nar

kanslouttryck uppstar innebar det slutet

erfarenheter,  kénslor. val
av en process dar vi medvetandegor och
reflekterar éver det som hander. Enligt
Shouse (2015) &r kaénslouttryck akta
eller oékta, beroende pa om detta &ar
sprunget ur ett inre tillstand eller inte.
Odkta kanslor, menar han, beror oftast
pa de forvantningar som andra staller pa
oss, det vill sdga pa externa sociala
forvantningar. Nar jag finns i mitt
vardagsrum och askadar/deltar i Mikaels
och Ases film i cinematic VR &r jag
ensam och det finns inga andra dar som
kan paverka mig. Pa sa satt blir mina
kéanslouttryck akta sasom Shouse avser.

Ett exempel fran Ases film &r nar hon
ligger helt utstrackt pa rygg pa graset
”Hennes kropp paminner mig om den
vitruvianske mannen av Leonardo da
Vinci. Samtidigt som hennes kropp inte
syns lika proportionerlig som pa bilden
av da Vinci. Hon ligger i en latt
nedforsbacke. Detta gor att hennes
Overkropp ser storre ut och kortare ut an
hennes underkropp. Min beskrivning av
denna situation uppfattar jag forst nér
jag analyserar den som ett uttryck av
affekt. Jag reagerar pa att nagonting i

Ases kropp inte stimmer. Reaktionen
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borjar darefter rulla i nerférsbacken mot den sidan
hon kom ifran, fran forsta borjan.

Att rulla nedfor backen gar inte fort, det kanns
ojamnt nar hon gor det. Hon ligger riktigt utstrackt
med armar och ben. Jag ser hur hennes handflator
och hennes fotter moter graset nar hon rullar. Innan
hon forsvinner totalt frdn min syn marker jag
kontrasten av kroppens rorelse och den rdrelse som
vinden skapar Over traden och ljudet som hors av
vinden. Det ar inte forran nu jag marker ljudet av
vatten lite tydligare an innan, det har varit vinden
som har tagit éver hela min uppmarksamhet.

Nagonting jag marker under tiden &r kontrasten
av hennes kropp pa platsen. Hennes figur kénns
skarpare an resten av platsen. Det & som om man
hade filmat henne i en gron skarm och sen Kklistrat
henne 6ver platsen. Jag méarker ocksa framforallt pa
slutet en bla linje, som en aura, pa hennes kropp.

desorienterad och forsoker pa nagot satt
orientera mig igen.

Under bade Ases och Mikaels filmer
har jag navigerat genom sensationer av
desorientering och orientering i saval
rummet som i kroppen. Foster (2011)
séger att kroppen har méngd kinestetiska
erfarenheter, alltsd saker som vi har
upplevt tidigare, som ocksa utgar fran
den digitala miljon vilket gor att var
kroppslighet forhaller sig till dessa och
pa sa satt ocksa omvandlas till nya

kinestetiska erfarenheter.

som uppstar forvandlas dock snabbt till
en kinsla nér jag associerar till “den
vitruvianske mannen av Leonardo da
Vinci”. Det ér pa sa sitt ndgot jag kan
kanna igen, denna erfarenhet utvecklas
till  k&nslouttrycket — Overraskning.
Kénslouttryck &r projektion av en
sinnesfornimmelse som utifran flera
associationer jag gor forsoker forklara
det som mitt inre tillstand upplever. Nar
jag genomgar hela processen fran affekt
till kansla och slutligen k&nslouttryck
kan jag som Shouse sdger bekréfta eller
andra de kanslor som uppstatt vid en

héandelse.
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6. Sammanfattande konklusion

I min studie har jag har fokuserat pa hur koreografi kan skapas som gor att askadaren/deltagare blir fullt engagerad och pa sa satt far en fordjupad
upplevelse i cinematic VR. Genomférandet har skett genom olika processer dar jag har undersokt koreografi och mediets mojligheter. Har
kommer en sammanfattning och konklusion dar jag tydliggor vilka aspekter som kan anses vara relevanta for att besvara mina fragestallningar:
Hur kan koreografi utvecklas for att fordjupa en VR-upplevelse i cinematic VR? och Vilken betydelse har platsen for att utveckla koreografi i
cinematic VR?

En avgorande aspekt var att kameran maste placeras i mitten av platsen som ska anvandas, annars uppstod inte en 3D-kénsla. Med det kom
ocksa begransningar. Det var fran kamerans position som askadaren kom att uppleva filmen. Det innebar att dskadaren/deltagaren i princip endast
kunde se hela platsen som om huvudet befann sig inne i ett klot (kameran). Koreografin maste darfor pa alla tankbara satt utga fran den sfariska
platsen och pa sa satt organiseras runt kameran. Hela platsen behovde fyllas med koreografiska handelser och rorelserna maste hela tiden tankas
utifran ett 3D-perspektiv. Genom att kroppen forestalldes vara en helixform skapades rérelser som samtidigt kunde ses fran olika vinklar och
perspektiv, beroende pa askadarens/betraktarens val.

Det var ocksa nodvandigt att anvanda flera fronter. Om bara en front anvandes skapades en 2D-kéansla och dskadaren/deltagaren betraktade
allt utifran endast en punkt. I min studie utgick jag fran en fast kamera. Det innebar att askadaren/deltagaren inte kunde flytta sig narmare det den
ville betrakta eftersom kameran inte filmade narbilder. Den enda mdjlighet att uppna narhet var darfor att dansaren forflyttade sig nara
askadaren/deltagaren. For att en fordjupad upplevelse skulle uppsta var dessa insikter forutsattningar for det fortsatta arbetet.

For att en fordjupad upplevelse skulle uppsta var det viktigt att askadaren/deltagaren fick en viss grad av agens i forstaperson genom att
koreografen medvetet skapade mojligheter att vélja att folja olika skeenden. Har blev tidsaspekten viktig. Bade for att skapa utrymme for att
askadaren/deltagaren till att borja med kunde orientera sig pa platsen och aven senare for att hinna vélja vad som skulle fokuseras. Men éaven fa
mojlighet att notera relationer som plotsligt uppstod mellan dansarens rorelser och platsen materiella ting. En annan aspekt var ocksa dansarens
blick. Nar den inte fokuserade kameran, och pa séatt styrde, bidrog det till en viss agens for askadaren/deltagaren da en kansla av nyfikenhet
uppstod av vad dansaren betraktade. Att inte fokusera kameran behdvde kombineras med rorelser nara kameran for att intresse pa sa satt skulle
vackas.

For att upplevelsen skulle starkas var en medvetenhet om askadarens/deltagarens rorelsebegransningar nodvandig. Nar de skulle vélja vad de
skulle betrakta utgick det fran att de endast kunde rora huvudet i alla riktningar och rotera med kroppen. Genom att utnyttja det och koreografera
dansarens riktningar sa att de ibland kom véldigt nara kameran eller skiftade riktningar flera ganger uppfattades handelsen som 6verraskande och
oférutsedd vilket skapade engagemang hos askadaren/deltagaren.

Dansarna hade en central roll for att forsta hur koreografi kunde skapas i mediet och bidrog pa sa stt aktivt till undersokningen. Deras
medskapande 6kades under processen fran att till att borja med enbart arbeta med fastlagt material till att de fick laborera med forandringar for att
forstarka eller forsvaga koreografiska skeenden. Deras egen upplevelse av att dskada/deltaga i mediet hade en avgoérande betydelse for insikter
om hur koreografi kunde starka askadaren/deltagarens upplevelse. Fér min del innebar deras forstaelse om mediet ocksa till att mina invanda
koreografiska metoder utmanades.

Sammantaget resulterade ovanstaende insikter i att for att en fordjupad upplevelse ska uppsta maste alla medverkande vara medvetna om
mediets specifika forutsattningar, 180-graders regeln utmanas och i stéllet en 360graders regel ta form dar relationen mellan

askadaren/deltagaren, koreografin och platsen ar i fokus och dar engagerande 6gonblick, POI kan uppsta.

Cinematic VR, en individuell upplevelse mellan mitt emellan fiktion och verklighet

En cinematic VR-upplevelse betyder att varje askadare/deltagare har ett enskilt och individuellt intryck av det som hander. Till skillnad mot en
scenisk eller performativ upplevelse sker inte deltagandet i cinematic VR tillsammans med andra askadare samtidigt pa platsen. Upplevelsen blir
pa sa satt inte paverkad av reaktioner fran andra dskadare. Detta innebar att jag som koreograf behdvde skapa koreografiska forutsattningar for
olika askadares/deltagares upplevelse. Samtidigt som jag koreograferade en upplevelse som askadaren/deltagaren forhoppningsvis ville folja med
maste jag vara medveten om att de hade frihet att valja/valja bort vad de tittade pa. Det var pa sa satt en del av den koreografiska utmaningen.

| studien har jag visat att for att en upplevelse ska uppsta i cinematic VR innebar det forst och framst att tekniken som plats hamnar i
bakgrunden och att askadaren/deltagaren accepterar att befinna sig mitt emellan verklighet och fiktion for att med hjalp av sin spatiala
geografiska fantasi kliva 6ver till thirdspace. Forst da blev den fiktiva platsen accepterad saval auditivt, visuellt som kroppsligt som en
upplevelse av verklighet. For dansarna liksom koreografen var det ocksa viktigt att forsta mediet och skillnaden mellan den fysiska platsen dar
koreografin utfordes och filmades. Liksom en medvetenhet om att kameran spelade in en sfarisk plats och att koreografin och framforandet maste
hela tiden forhalla sig till det.
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Slutsatser i forhallande till begrepp, teorier och metoder

Begrepp och teorier

De analytiska begreppen har bidragit till en forstaelse for hur en upplevelse i cinematic VR kan utvecklas koreografiskt. Att kunna identifiera
foreteelserna i min undersékning med dessa teoretiska begrepp hjalper till att tydliggora, forklara och vid vissa tillfallen bredda kunskapen inom
cinematic VR. Shouses (2005) begrepp affekt, kansla och kanslouttryck bidrog exempelvis till en forstaelse for hur agens kan skapas i mediet och
det blev pa sa satt ett koreografiskt verktyg. Affekt gick att framkalla nar dansaren exempelvis kom alltfor nara kameran och pa sa satt upplevdes
narmast inskranka pa askadarens/deltagarens spatiala utrymme. Daremot visade det sig att affekt var svarare att framkalla &n kanslor och
kanslouttryck.

Tricart (2018), Cresswell (2009), Rosenberg (2000) och Soja (2017) hjalpte pa olika sétt till med att se platsen betydelse i sina olika former.
Via deras olika syn pa plats fick jag ett verktyg for att analysera hur det gick att koreografiskt forhalla sig till alla tre platserna i ett 360-graders
sammanhang. Pa sa satt kunde Sojas begrepp thirdspace tillampas for att hitta dialektiken mellan den fysiska platsen och tekniken som plats. Det
var ocksa dar askadaren/deltagaren agens kunde paverkas koreografiskt. Det betydde att jag sag thirdspace som en pagaende uppbyggnad av nya
betydelser. Sist anvande jag mig av Fosters (2011) kinestetiska utgangspunkt for att ssmmanfora de erfarenheter kroppen fick pa de icke neutrala
platserna, alltsa den kroppsliga perceptionen i cinematic VR.

Analysmetoden (teori och begrepp) hjalpte mig att observera och namnge de foreteelser som jag beskrev under min analys. Ibland har jag
tolkat och utvecklat begreppen for att kunna anpassa dem till min undersokning. Samtidigt var forstaelsen och anvandningen av de olika
begreppen plats en av de stora utmaningarna i studien. Eftersom plats kunde vara den fysiska platsen, teknik som plats och thirdspace var det

viktigt att skilja pa dem for att forsta deras betydelser for cinematic VR.

Metod

Min metod var laborativ och komplexiteten i min undersékningsmetod innebar bland annat att jag intog olika roller, koreograf, dansare och
askadare/deltagare. For att koreografera behtvde jag prova koreografin sjalv. Fordelen var att det darmed gick att utveckla koreografin allt
eftersom. Problemet var, att det var svart att skapa distans mellan bada rollerna, alltsa att bade skapa koreografi och att dansa. Darfor var jag
parallellt tvungen att prova koreografin med annan dansare. Nér jag enbart arbetade som koreograf gick det att koncentrera sig pa den
koreografiska processen och fardigstélla koreografin. Nar jag i nasta skede intog askadare/deltagare roll for att komma nara cinematic VR-
upplevelsen fick jag en forstaelse hur koreografin upplevdes ur det perspektivet. Detta blev en avgorande vandpunkt i undersokningen for att
besvara mina fragestallningar. Genom att uppleva koreografin ur dessa olika perspektiv fick jag en kunskap om det specifika mediet och utifran
det kunde jag koreografera POl som skapade affekt, kanslor och kanslouttryck och aven ha forstaelse for den kinestetiska upplevelsen. Problemet
var att det sedan blev svart att skapa distans till askadarens/deltagarens position, ga tillbaka till koreografrollen igen och forsoka analysera och
fora en diskussion ur ett koreografiskt perspektiv. Metodiskt hade det funnits andra mojligheter. Jag hade exempelvis kunnat be nagon annan
undersoka dansarnas upplevelser liksom en annan askadare/deltagares upplevelse och utifran det haft en vidare diskussion for att forsta deras
upplevelse. Trots komplexiteten i den valda metoden var fordelen att jag i alla led kunde fortsétta utveckla den koreografiska forstaelsen for att
skapa dans i cinematic VR. Sammanvavningen av undersékningen och metoden gjorde pa sa satt att jag kunde andra och utveckla metoden under

tiden.

Empiriskt material

Koreografin utvecklades och omformades kontinuerligt och resulterade i fem olika filmer. Ur dessa gjordes ett urval. Det blev Mikael och Ases
filmer som blev grunden till de tva beskrivningar av mina upplevelser under analysdelen. Férdelarna var att jag darmed fick ett bra
jamforelsematerial gallande plats (naturmiljoer) och samtidigt olika dansare och pa sa satt mojlighet att inom uppsatsens tidsram fordjupa arbetet.
For att kunna fa en mer omfattande diskussion av det jag upplevde i cinematic VR skulle jag ha behovt utveckla det koreografiska materialet
annu mer och i sa fall andra flera aspekter i relation till platsen. Till exempel ha jobbat med en langre koreografi for att fa flera rorelser i relation
till platsen. Det hade jag kanske haft flera POls att relatera till och kanske mojligheten att finna fler tillfallen dar affekt uppstod. Ett annat
alternativ skulle varit att anpassa koreografin till varje plats istallet att gora samma koreografi hela tiden. Detta skulle ha hjalpt att fordjupa
kunskapen om betydelse av platsen for koreografin och vice versa. De bada alternativen hade varit en mer tidskravande variant och hade kanske

kravt en annan ingang till mitt arbete. Jag menar att urvalet var intressant utifran de maojligheter som fanns.

Utvecklingspotential

Nar jag tittar pa mitt resultat utifran ett koreografiskt perspektiv anser jag att det fortfarande finns mycket att utveckla och forska i. Till exempel
vad hander om det &r inte bara en dansare utan flera dansare pa plats. Vad hander koreografiskt nar flera ror sig samtidigt och hur paverkar det

upplevelsen sa att det inte forvirring och desorientering uppstar hos askadaren/deltagaren. Platsen och koreografin skulle pa sa satt bli mycket
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mer utmanande eftersom askadaren/deltagaren far fler intryck. Att anvanda musik ar ytterligare ett utvecklingsomrade. Genom de insikter jag
bidrar med finns det mojligheter for andra att bygga vidare och hitta alternativ for att tdnka och skapa koreografiskt i det sfariska rummet och
darmed forandra relationen mellan dansare och askadare/deltagare i en VR-upplevelse.

Ett framtida intressant utvecklingsomrade inom cinematic VR ar ocksa att arbeta med postproduktion for att bearbeta koreografin i redigering.
I min studie filmade jag en tagning och sen stitchades den ihop. Jag arbetade pa sa sétt inte med att sitta ihop den i en annorlunda ordning eller
zooma in rorelserna. Med postproduktion hade processen blivit annu mer komplicerad och inte rymts inom den avsedda tiden.

Det som har varit spannande och relevant har varit att se vad det innebdr att arbeta med en koreografisk process inom cinematic VR. Mediet &r
fortfarande sa pass nytt att det beh6vs mer kunskap och forskning, men min studie bidrar med nya insikter som bland annat innefattar nagra av
utmaningarna med att skapa koreografi till cinematic VR. Det &r viktigt att vidareutveckla screendance i cinematic VR och att fortsétta forska om
koreografi. Det ar fortfarande mycket som behdver testas men, framforallt, anser jag finns det behov att skifta blicken fran ett traditionellt satt att
se pa film utan att glomma det vi har lart oss hittills. Det handlar for mig om att vacka nyfikenhet och skapa nya synvinklar. Personligen ser jag i

forlangningen av min undersékning mojligheter att anvanda VR-tekniken som ett didaktiskt redskap inom till exempel koreografi.
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Bilagor
Bilaga 1 — Avtal

Hej!

Jag heter Cyntia Botello och ar student pa masterprogrammet samtida dansdidaktik som ges pa, Stockholms Konstnarliga hogskola, Institutionen
for danspedagogik. Inom ramen for min uthildning ska jag gora ett examensarbete. | min studie vill jag undersoka hur Virtual Reality paverkar
utévare och askadare inom dansfilm. Deltagare kommer att fa lara sig en rorelsesekvens som i sin tur kommer att filmas/dokumenteras.

Eftersom hela processen filmas och dokumenteras kommer du som deltagare inte kunna vara anonym. Examensarbetet kommer att sparas och
finnas tillgangligt i det digitala arkivet DiVA, liksom de flesta masterarbeten som ingar i universitets- och hogskoleutbildningar gor. Den rattsliga
grunden som detta baseras pa kallas allmant intresse. | detta dokument godkanner du din medverkan. Det innebér att allt som filmas och
dokumenteras kan anvandas for mitt examensarbete och i sin tur finnas tillgangligt for alla som vill ta del av studien. Allt material kommer att
sparas. Med detta avtal godkéanner du din medverkan i studien och publicering av innehallet i studien. Ytterligare information innan du skriver pa

avtalet kan ges av mig, Cyntia Botello, eller min handledare Ingrid Redbark Wallander vid Stockholms Konstnarliga hogskola.

Studentens namn: Cyntia Botello

Tel.nr: 070 380 3997

Mailadress: info@cyntiabotello.com

Handledare: Ingrid Redbark Wallander och Juliette Mapp
Stockholms konstnarliga hégskola, Dans- och Cirkushogskolan
Brinellvagen 58, 114 28 Stockholm

Telefon: 0769 400 886

Mailadress: ingrid.redbark.wallander@uniarts.se
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