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SISSEJUHATUS

Kahjuks on mind ainult iiks. Selle tagajérjeks on see, et ma saan oma valikutes otsustada
ainult iihe variandi kasuks. Aga {ilejdédnud valikuid tahaks ju ka. Tahaks samaaegselt
raamatu 10puni lugeda ja Gilsas teadmatuses pilisida. Tahaks magama minna, kuid samas
ithe “Troonide méngu” episoodi veel vaadata. Tahaks siiiia maitsvat pirukat, mis oleks
tihtlasi ka tervislik. Koiki neid olukordi saadab tunne, et tahaks justkui pooleks minna - iiks
pool ldheks iihes suunas ja teine pool ldheks teises. Sellist seisundit nimetatakse

pohjendatult otsustusparaliiiisiks ja selle ndhtuse uurimisega tegelebki kidesolev 16putdo.

Olen alati imetlenud otsustuskindlust, mis jitab ruumi avatud mdtlemisele. Selle kiuste
leian pidevalt, et minu meelekindluse ja avatuse tasakaal on paigast &dra ning
otsustuskindlusele jdidb vahel Oige vdhe ruumi. Sageli koguneb erinevaid ja vastakaid
voimalusi sedavord palju, et ei suuda mitte iihelegi neist keskenduda, ega iihtegi varianti
teisele eelistada. Pirast tiikk aega variantide analiilisimist, leian ennast otsustusvdimetuna

endiselt selle sama valiku ees ehk otsustusparaliiiisist.

Selline otsuste ees seismise moment on mulle aja jooksul saanud véga tuttavlikuks
olukorraks, kuid tihtlasi muutub see itha humoorikamaks. Taoline dratundmine toimus, kui
olin 16putdo teemat otsimas ning vaevlesin jarjekordses 1dputuna ndivas otsustusparaliilisis.
Koik valikud niisid vordselt head ja huvitavad, nii et vdimatu oli nende vahel 15plikku
otsust langetada. Oma olukorra iile jdrele moeldes leidsingi inspiratsiooni selle t66

kirjutamiseks.

Kirjalik t66 jaguneb kaheks iiksteist toetavaks osaks. T6O esimeses osas motestan lahti
otsustamise ning otsustusparaliilisi mdistet. Analiilisin, millised on otsustusparaliiiisi
tagajarjed ning kuidas see kujuneb. TOO teises osas selgitan enda praktilise t60,
animatsiooni  “Kohkleja” valikuid ning kirjeldan toOprotsessi otsustamise ja
otsustusparaliilisi valguses. Animatsioon “Kohkleja” radgib loo inimesest, kes ei pea
otsustama ning saab tdnu otsusehetkel pooldumisele samaaegselt teha liksteist muidu

viélistavaid tegevusi nii, et midagi ei ldhe elust kaduma.



Ténan antud t66 kirjaliku osa kirjutamisel suureks abiks olnud Alan Voodlat ja Eva Nava.

Ténan ka juhendajat Ave Taavetit.



1. OTSUSTUSPARALUUS

“Ta ei suuda otsustada ei millegi poolt ega millegi vastu ning vahest just seetottu pakub ta
iseenesele pidevat ja lakkamatut huvi*

- M. Heinsaare novellist “Kdhkleja Bernard”

Mis on otsustusparaliiiis? Sellele vastamiseks peaks alustuseks rddkima sellest, mis on
otsustamine. Loputdd kirjutamise semestril, mis on piithendatud pdhiliselt vaid 15putdo
tegemisele, mul teisi loenguid ei ole. See tdhendab, et kogu mu ajakasutus on mu enda
planeerida ja ma vdin sisuliselt teha iikskdik mida. Aga see tunne on petlik. Tegelikult
pean oma aega zileti tdpsusega 16ikama, kui tahan 16putodga Oigeks ajaks valmis saada.
Hommikuti drgates avastan end otsustuste ahela kiiljest - millele peaksin tdna keskenduma?
Mis jirjekorras? Kuidas oma aega jaotada? Kas ma peaksin lugema, 15putdod edasi

kirjutama voi hoopis animatsioonikarakteri rdivastele tekstuure joonistama?

Tundub, et otsustamine on nende ette antud valikute seast iihe vilja valimine. Sellega
oleksid tdendoliselt ndus paljud - “otsustamine on valimine erinevate valikute seast”. Aga
mis siis, kui ma tunnen, et pean tegema kdoiki eelnimetatuid korraga? Et ma ei suuda iihte
teisele eelistada? Kui otsustamine on nii lihtne asi, siis kuidas saab see viia mind sellisesse

seisundisse, mille kirjeldamiseks kasutatakse meditsiinist lilekantud terminit “paraliitis”?

Nendes kiisimustes selguse saamiseks kirjeldan jargnevalt iilevaatlikult seda, kuidas
otsustamist ja otsustusprotsessi on mdtestatud ning pérast seda vaatlen otsustusparaliiiisi

moistet oma praktilise t66 kontekstis.

1.1 Otsustamine

1.1.1 Otsustamise mairatlus

Otsustamine on eesmirgist ldhtuvalt vdhemalt kahe alternatiivi hulgast iihe valimine

(Wang 2008). Otsustusprotsess seisneb alternatiivsete valikute identifitseerimises, nende



hindamises ja valiku sooritamises ning pohineb otsustaja véirtustel, eelistustel ja
uskumustel. Mida see siis tdhendab? Niiteks kui ma pean iga oma loputodperioodi paeva
alguses valima, kas lugeda, joonistada voi kirjutada, siis annan ma koikidele valikutele
vadrtuse ja kujundan nendele tuginedes oma eelistuse - kui ma olen juba palju joonistanud,
aga kirjalikku osa pole iildse teinud, siis voiks kirjutamine olla mulle vaartuslikum. Aga
voib juhtuda nii, et ma valin ikkagi joonistamise, sest see meeldib mulle rohkem, sdltumata

antud olukorra akuutsusest. See on potentsiaalne tee otsustusparaliiiisini.

1.1.2 Miks on otsustamine oluline?

Olen tuttav mitmesuguste magneteid tdis kiilmkappide, kummutipealsete ja tualettruumide
seintega, kust voib leida imalaid loosungeid, mis kuulutavad, et “ma ei ebadnnestunud,
vaid leidsin viisi, kuidas seda mitte teha” vdi “ebadnnestumine aitab sul jouda toelise
potentsiaalini”. Neis vO0ib olla terake tott ning motivatsiooni, kuid sellest hoolimata ei
meeldi kellelegi eksida. Enamik inimesi tahavad teha parimaid valikuid, ldhtudes oma
véadrtustest ja uskumustest. Nendes valikutes peegeldub inimese olemus. Otsustused

vormivad meie kditumist ning identifitseerivad meid kui inimesi.

Aga me ei ole oma otsustes kunagi soltumatud ega iiksi. Minu otsused on tugevalt
mojutatud teiste inimeste poolt, kuivord teised tihti sdltuvad nendest ning hindavad mind
minu otsuste tagajirgede ehk tegude pohjal. Teisel inimesel on seega vOimalik minu
otsustest minu védrtusi, uskumusi ja eelistusi vilja lugeda ning nende pdhjal anda mulle
hinnanguid. Kui ma seda tean, siis mojutab see omakorda minu otsustamist. Seda vdib
nimetada ka konformsuseks. Selle kinnituseks voib tuua 1956. aastal Solomon Aschi
(1956) poolt tehtud elegantse katse, kus inimesed pidid hindama kolme joont vordluses iihe
muutuva pikkusega joonega ja vastama kiisimusele, kas antud joon on sama pikk vdi
erineb teistest. Vastama pidid ka eksperimentaatorite poolt valitud niitlejad, kes iitlesid
taotluslikult valesti kui joon oli sama pikk voi erines teistest. Katseisikud, kes vastasid
parast kahe niitleja poolt antud vastust, kaldusid oma arvamust kohandama sellele, mida
eelnevalt deldi, mitte ei jddnud "oma silmadele kindlaks". Mida olulisem on mulle teiste

arvamus, seda tugevamalt see minu otsuseid mojutab. Otsustamisel on seega lisaks meie



identiteeti loovale rollile ka oluline tdhtsus suhetes teistega, kuivord meie otsused on

mojutatud teiste poolt ja mdjutavad teiste suhtumist meisse.

1.2 Mis on otsustusparaliiiis?

Nagu ndha, vdib monedest otsustest sdltuda palju ning vahel on valiku langetamine
darmiselt keeruline. Legendi jargi elas Antiik-Kreekas ligikaudu 600 aastat e.m.a ori
nimega Aesop, kellele meeldis lugusid vesta. Pirast tema surma koguti tema lood kolme
sajandi jooksul kokku ja nende seas on ka kuulus valm “Rebane ja Kass”. Selles loos
satuvad rebane ja kass olukorda, kus neid riindavad jahikoerad, kelle eest nad peavad
pogenema. Rebasel on pdgenemiseks mitmeid viise, kuid kassil on vaid iiks. Ohu olukorras
reageerib kass kiiresti ning pdgeneb modda oma ainsat padseteed puu otsa. Rebane jddb
seisma ning kaaluma, milline vdimalik pdgenemistee oleks parim ning selle aja jooksul

murravad jahikoerad ta maha (Aesop 2003).

Antud loos soltub rebase otsusest tema elu, kuid valikute paljususe tottu ei suuda ta
piisavalt kiiresti otsustada ja satub seisundisse, mida voiks kirjeldada kui otsustusparaliitisi.
Otsustusparaliiiis ehk analiilisiparaliiiis on seisund, kus mdnes situatsioonis valikute
iileanaliilisimise tottu ei suudeta otsust langetada ja loobutakse tegutsemisest (Boss 2015).
Taoline seisund on pigem ebameeldiv ja pingeline, kuid veidral kombel tdhendab termin
“paraliiiis” ladina keeles (paralysis) 10dvestumist (Etymonline 2018). Siit tuleneb ka sona
“paraliiis” kasutamine meditsiinilise terminina, mis kirjeldab halvatust ehk lihasjou
langust. Otsustusparaliilisi v0ib seega vaadelda ka kui otsustamise langust voi
otsustamishalvatust. Otsustamine (ladina keeles “decisionem’) tdhendab méadramist, dra
1oikamist — ehk inimene “ldikab vélja” valikutest selle dige (Etymonline 2018). Siit
lisandub otsustusparaliilisi tdhendusvélja millegi méidramise voi dra ldikamise halvatus
ja/voi langus. Selleks, et otsustusparaliiiisi paremini mdista, vaatan seda jiargnevalt {ihe

levinud otsustusteooria kontekstis.



1.2.1 Otsustusparaliiiisini joudmine

Otsustamise  uurija  Daniel Kahnemani (2017: 24-25) jargi saab inimese
otsustamiseprotsesse kirjeldada kahe siisteemi 1dbi, mis valikute langetamist voimaldavad.
Nendeks on kiire ja aeglane otsustussiisteem, milles toimuvad vastavalt kiired ja aeglased
otsustusprotsessid. Aeglane otsustamine, nagu nimigi viitab, on aeglasem, loogikat jirgiv,
kontrollitud ja teadvustatud. Selle siisteemi poolt on vahendatud koik teadlike valikutega
kaalutletud otsustused, nagu iilikooli valimine voi uue kodu ostmine. Selle siisteemi
kasutamine on energiakulukas ja toetub piiratud ressurssidele, mistottu on aeglane
otsustamine visitav ja inimesed iiritavad seda vdimaluse korral viltida. Onneks on
inimestel ka teine - kiire otsustussiisteem, mis on aluseks suhteliselt automaatsetele,
mitteteadvustatud harjumuspérastele otsustele, mida ei ole vaja koguaeg uuesti ldbi
moelda. Kiire motlemise nditeks on koik otsustused, mida me kohe teame - niiteks

magusasobra vastus kiisimusele, kas ma tahan Sokolaadi.

Kiire otsustamine on aju evolutsiooni seisukohast vanem ning aitab teha eluliselt olulisi
otsuseid. Kiire siisteemi kasutamisel me ei jdd otsust teadlikult analiilisima ning seetottu
kulutab see vihem energiat. Kiire otsustamise puhul on otsus (ja vahel ka tegu) tehtud enne
kaalutlevat otsustamist. Kahnemani kiiret otsustamist voiks nimetada ka intuitsiooniks,
kohutundeks voi isegi siidame hiidleks. Lihtudes Kahnemani mudelist voib véita, et
otsustusparaliilis on vdimalik ainult aeglase otsustamise puhul, kuivord ainult selle
siisteemi rakendamisel satub inimene kaalutlemisseisundisse, mis vOib otsuseta 10ppeda.
Sellest 1dhtudes voikski otsustusparaliiiisi vastandiks pidada otsuse langetamist tuginedes
kiirele otsustamisele ja usaldades enda intuitsiooni. Aesopi loole Kahnemani mudelit
rakendades voiks Oelda, et kass tugines oma otsuses kiirele intuitiivsele otsusele, samas kui
rebane sattus oma aeglase otsustussiisteemi ohvriks ning hakkas erinevate voimaluste seast

parimat valima.

1.2.2 Otsuste kaalumine

Valikuid tehes siseneme me tulevikku. Filmis “Matrix” (1999) antakse peategelasele Neole

valida, kas ta votab sinise tableti ja tema elu jitkub nii, nagu ta seni oli elanud — dndsas



teadmatuses — vOi vOtab ta punase tableti ja saab teada tde enda reaalsuse kohta.
Otsustamishetkel Neo valib kahe tableti vahel, kuid seda tehes arvestab tulevikuga ning
potentsiaalsete tagajargedega. Neol on samaaegselt voimalik valida vaid iiks variant. Sinise

tableti valimine vélistab punase ja vastupidi.

Neo valib punase tableti. Sinise tableti voimalik vddrtus muutub tema jaoks punase tableti
otsustuskuluks. Otsustuskulu (opportunity cost) on mittevalitud alternatiivi(de)
potentsiaalselt saamata jaanud kasu. Kui inimene midagi otsustab, siis arvestab ta pidevalt
otsustuskuludega ehk maéangib 1dbi voimalikud tegelikkused, sealhulgas ka wvalikute
tagajirjed (Investopedia 2018). Tegemist on pideva ennustusminguga “mis voib juhtuda,
kui...”. Sageli on just otsustuskulude kujutlemine pohjuseks, miks tekib otsustusparaliiiis.
Otsustusparaliitis  kirjeldab olukorda, kus otsuse langetamiseks vajaliku analiiiisi
labiviimise tottu saamata jddnud kasu (alternatiivkulu) iiletab kasu, mis tuleneks
mingisuguse otsuse tegemisest. Samuti ka situatsiooni, kus liigne kaalutlemine saab
tilekaalu otsuse tegemise protsessi iile, takistades sealjuures otsuse tegemist (Kurien, jt

2014). See tekitab kiisimuse, kuidas sellisesse situatsiooni joutakse?

1.2.3 Otsustusparaliiiisi kujunemine

Otsustusparaliiiisi vdivad pdhjustada mitmed tegurid. Uheks selliseks teguriks on soov teha
parim valik. Mida olulisem on otsus, seda raskem on diget lahendust leida ja seda rohkem
analiilisimist ning ldbimdtlemist otsus nduab. 1956. a 161 majandusteadlane Herbet Simon
erinevate otsustaja-tiilipide kirjeldamiseks mdisted “maksimeerija” (maximizer) ehk
perfektsionist ning “rahulduja” (satisficer) (Simon 1956). Maksimeerijad tahavad parimat
voimalikku valikut. (Schwartz 2004: 77). Seetdttu on maksimeerijatele oluliste otsuste
langetamine aegandudvam ja keerulisem ning kogu energia analiilisiks kulutades voib
perfektsionist iildse tulemuseta jddda. Maksimeerijate vastandina prioritiseerivad
rahuldujad adekvaatset lahendust parimale lahendusele (Schwartz 2004: 93). See tdhendab,
et rahuldujad lepivad esimese variandiga, mis kriteeriumitega sobib. Loos “Rebane ja
Kass” on Rebane maksimiseerija, kes soovib parimat voimalikku valikut ning Kass

rahulduja, kes valib esimese sobiva variandi. Seda sama mdtet kannab ka prantsuse
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filosoof Voltaire’i poolt populariseeritud tsitaat “perfektsionism on headuse vaenlane”
(perfect is the enemy of good) (Ratcliffe 2011). Ebatéiuslikus maailmas pole tdiuslikud

valikud alati kdige asjakohasemad.

1.2.4 Valimata jitmine

Buridani eesel on lugu niljasest eeslist, kes on paigutatud vordse vahemaaga kahe tépselt
samasuguse heinakuhja vahele (Encyclopedia 2018). Eesel ei suuda iihte heinakuhja teisele
eelistada, sest molemad paistavad vordselt head. Parima heinakuhja valimine osutub talle
iletamatult raskeks, nii et ta sureb toiduhunnikute vahel nélja kétte. Mdnikord on valiku
tegemine nii keeruline, et otsus jddbki langetamata. Sellist tiilipi otsustusparaliilisi on
uurinud Eric Johnson ja Daniel Golstein (2003), kes seletavad antud fenomeniga fakti, et
inimeste protsent, kes on ndus annetama pdrast surma oma organid, erineb Euroopa
ritkides maéarkimisviidrselt. Antud fakti teeb huvitavaks see, et muidu majanduslikult,
demograafiliselt ja véddruste poolest suhteliselt sarnastel riikides (néiteks Taani ja Rootsi,
Holland ja Belgia, Austria ja Saksamaa, Prantsusmaa ja Inglismaa) on radikaalselt erinev

osakaal inimesi, kes oma organid annetavad.

Selle seletamiseks pakuvad Goldstein ja Johnson vélja, et erinevus voib alguse saada
sellest, et erinevates riikides on organidoonorluses erinevad vaikevalikud. Riikides, kus
organidoonorite arv on vdga madal, on vaikevalikuks organite mitte annetamine ning
organidoonorluse soovi korral tuleb teha eraldi avaldus. Selle tulemuseks on see, et suurem
osa inimesi ei tee avaldust ega iihine doonorlusprogrammiga. Korgema doonorluse
protsendiga riikidel on vaikevalikuks organite annetamine ning inimesed peavad tegema
eraldi avalduse, kui nad ei soovi oma organeid annetada. Jillegi, kuivord inimesed ei tdida
seda avaldust, tihineb siiski enamus doonorlusprogrammiga. On vdimalik, et oma osa
mangib iikskodiksus, teadmatus voi soov biirokraatiat véltida, kuid otsustamise uurija Dan
Ariely (2009) pakub vilja, et voib-olla inimesed satuvad otsustusparaliiiisi, kuivord tegu on
viga keerulise valikuga ega suuda otsust langetada. Antud olukorras on tulemuseks see, et

vaikevalikud otsustavad inimese eest.

11



1.2.5 Piiratud valikud

Otsustusparaliiiis vOib seega tekkida kahe vOi enama vordse valiku korral voi parimat
valikut taga ajades, mis viitaks justkui sellele, et otsustamine on pingeline ja ebameeldiv
tegevus. Ometi enamasti inimesed on rahulolevamad, kui neil on vdimalik valida -
parafraseerides Starbucks’i loosungit - “Onn on sinu valikutes”. Seega inimestele kiill
meeldib valida, kuid teatud piirides. Uhe nendest piiridest seab selline ressurss nagu

toomalu.

Toomélu on piiratud mahuga kognitiivne siisteem, mis vdimaldab inimestel ajutiselt
sdilitada ja toodelda informatsiooni, mida kasutatakse erinevate iilesannete (otsuste
tegemine, arutlemine, jne) sooritamiseks (Balota & Marsh 2004). Taiskasvanud inimese
toomélu voimaldab tavaliselt korraga hoida aktiivsena vaid kaks kuni kuus
informatsiooniiihikut (Cowan 2012). Kui informatsiooni hulk iiletab inimese t6omélu piiri,
siis ei suuda inimene kdike olulist valikuid kaaludes arvesse votta ning sellest tulenevalt on

toomaélu piirangul oma roll ka otsustusparaliilisi kujunemises.

Inimese otsustusprotsessi iseloomustab teatud optimaalne piir, millest edasi on valikute
analiiisimine liigselt aja- ja energiakulukas ning seetdttu ei saa inimeste voimalike otsuste
tagajirgede ennustamine olla I0pmatu. Olukorda, kus valikuid on liiga palju, et neid kdiki
oleks voimalik kaaluda, nimetab otsustamise uurija Barry Schwartz valiku iilekiilluseks
(choice overload) (Schwartz 2004: 74). Koikide variantide Il&bianaliilisimine ning
informatsiooni kogumine koormab t60mélu, nduab aega ja energiat ning pidevat
tdhelepanu (ehk otsustusressursse). Liigne valikute hulk viib nende ressursside
ammendumiseni, mis omakorda voib meid viia otsuse mitte-tegemiseni. Teisisonu — kui on
vaja otsustada véga paljude variantide vahel, on kerge sattuda otsustusparaliiiisi. Lisaks
voib otsustusparaliiiis valikute iilekiillusest tekkida ka individuaalsete valikute kohta kéiva
informatsiooni rohkusest. Sellises olukorras hakkab kehtima {itlus “rohkem on vdhem”

(more is less).
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Kuid otsustusparaliiiis voib tekkida ka informatsiooni vdhesusest. 2008 aastal tehtud
uuringus taheti teada, kuidas mdjutab informatsiooni hulk otsuse tegijate enesekindlust
(Tsai, jt 2008). Leiti, et mida rohkem on inimestel enda valikute kohta informatsiooni, seda
enesekindlamad nad on, ning seda rohkem on nad veendunud, et teevad parima valiku.
Informatsioon vihendab ebakindlust ning kui inimene langetab olulist otsust, siis ta tahab
olla oma valikus vdimalikult kindel. Kui mingi otsuse jaoks on informatsiooni liiga véhe,
siis vOib juhtuda, et valik jddb tildse tegemata voi lilkkkub tulevikku, kuni on kogutud

piisavalt informatsiooni.

1.3 Millised on otsustusparaliiiisi tagajirjed?

1.3.1 Otsustusparaliiiisi negatiivne moju

Otsustusparaliiiis vOib niisiis kujuneda erinevate tegurite, nditeks informatsiooni paljususe,
perfektsionismi voi toomidlu piiratuse tagajirjel. Aga sellel seisundil on omakorda
tagajirjed inimese jaoks. Naiteks hoivab paraliilisiseisund teatud piires ka inimese toomilu.
Psiihholoogid Sien Beilock ja Thomas Carr (2005) on ndidanud, et kui toomélu vdimekus
tilesannete fookuse sdilitamiseks on héiritud (tekivad kdrvalised motted voi hakatakse tile
mdtlema), vaib joudlus kannatada ning sooritus on madalam. Lisaks on leitud, et kdrgema
pinge ning drevuse situatsioonis sooritavad inimesed toOmélu nodudvaid iilesandeid
halvemini kui 166gastunult (Beilock, Carr 2005). Seda vdib pdhjendada nii, et pinge ja
arevus tekitavad segavaid modtteid, mis hdivavad t66mélu mahu, mida teisel juhul saaks
kasutada tilesande edukaks sooritamiseks. Samas ei ole optimaalseks soorituseks hea ka
tdielilk  lodgastumine, vaid pigem nduab hea sooritus piisavalt tugevat
aktivatsiooniseisundit, mis ei lileta takistavaks muutuva drevuse ldve (Yerkes, Dodson

1908).

1.3.2 Ulemétlemine ja loovus

Standfordi iilikoolis 1dbi viidud uuring nditab, et iilemotlemine mitte ainult ei takista
kognitiivseid iilesandeid, vaid takistab ka joudmast enda loomingulise potentsiaalini.
Standfordi Ulikooli Disaini Instituudi professor Grace Hawthorne ja kiitumisteadlane

Allan Reiss leidsid viisi, kuidas mdota loovust, kasutades funktsionaalset magnetresonants
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kuvamismeetodit. Katseisikutel paluti etteantud sonadest 30 sekundiga joonistada sari pilte
(nditeks “vasimus”, “hddletamine”). Hiljem hindasid katseisikud joonistuste raskusastet
(ehk kuivord nad iile mdtlema hakkasid) ning hinnangud korvutati ajuaktiivsusega vastava
pildi joonistamise ajal. Tulemuseks saadi, et prefrontaalkorteks, mida traditsiooniliselt
seostatakse intensiivsema motlemisega, oli kdige rohkem aktiivne nende joonistuste puhul,
kui katseisik iitles, et joonistamine oli kdige keerulisem. Viikeaju, mida traditsiooniliselt
seostatakse motoorika kontrolliga, oli aga kodige aktiivsem siis kui katseisik viitis, et antud
joonistuse tegemine oli kdige lihtsam. Loovuse mddtmiseks hindasid soltumatud uurijad
katseisikute joonistusi ning iillataval kombel leiti, et neid pilte, mille joonistamist hinnati
kergemaks, said ka keskmiselt kdrgema loomingulisuse hinnangu. Seega — kuivord
inimene kaldub joonistamisel {ile motlema, avaldab see negatiivset moju ka

loomingulisusele (Schmerler 2015).

1.3.3 Otsustusvasimus

Otsustusparaliiiisi seisund on inimese jaoks visitav ja energiakulukas. Mida vésinumad me
oleme, seda vihem motleme asju 14bi ning seda halvemaid valikuid me teeme ehk kujuneb
otsustusvasimus (decision fatigue) (Baumeister 2003). Otsustusvasimusel on aga omakorda
mdju meie otsustele. Dieedipidaja haarab Ohtuti kergemini hamburgeri ning vésinud
inimene teeb kergemini impulssoste. Otsustusvidsimuse ennetamiseks voib otsuseid ette dra
teha. Naiiteks kannavad moned poliitikud alati sama iilikonda, et vdhendada enda
otsustamisi ning hoida otsustusressursse teiste, olulisemate otsuste jaoks. Voib oelda, et
keskmisest rohkem otsustus-ressursse kulub perfektsionistidel, kes tahavad teha parimaid
otsuseid ja analiilisivad asju pisimate detailideni. Nii nagu perfektsioniste, kimbutab
otsustusvisimus ka vaesemaid inimesi. Dan Ariely (2016) on viitnud, et vaesed inimesed
peavad iga pdev tegema rohkem olulisi otsuseid kui rikkamad inimesed. See on tingitud
asjaolust, et vaestel on vdhem raha — viiksem ressurss, millest nad peavad dra elama,
sunnib neid keerulisi ja oluliste tagajargedega otsuseid langetama. Midagi ostes peavad nad
pidevalt arvestama kdige muu vajalikuga, mida nad selle raha eest enam ei saa. Kui on vaja
kolme asja, aga raha on vaid kahe jaoks, siis on vaja pidevalt prioritiseerida. Vaene

inimene peab valima, kas osta bussipilet voi siilia hommikust, kas osta ravimeid v6i panna
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raha rendiks korvale, kui rikas ostab ilma kiisimuseta mdlemat. Sellisel kujul nduab iga asi

otsustamist, aja- ning energiakulu.

Otsustusvisimusest pohjustatud otsuste kvaliteedi langust olen méarganud ka mujal, néiteks
koolis. Tavaliselt on meie koolitdode hindamised semestri 10pus kdik iihel vdi paaril
jarjestikusel pdeval ning see nduab hindajatelt pidevat otsustamist. Nelja aastaga olen
oppinud jilgima, milliste ainete hindamine on pérast ldunat ning milliste ainete hindamised
jaavad koige viimasteks. Sellest ldhtuvalt olen Oppinud teatud maéddral ka hindeid
ennustama — pdrast lounat voib oodata paremaid hindeid ja tagasisidet kui ohtul. Sarnast
kiisimust uuriti ka Kolumbia {ilikoolis, kus leiti, et kohtunikud langetavad hommikuti ning
pérast toidupausi kohtualuste suhtes kergemaid kohtuotsuseid kui pdeva Idpupoole voi
soomata olekus (Danziger, jt 2011). Seetdttu on tdhtis teha tdhtsad otsused hommikuti,
mitte visitava pdeva 10pus, kui energia on otsakorral. Nagu eesti vanasona fitleb —

“hommik on ohtust targem”.

1.3.4 Valiku paradoks

Pstihholoog Barry Schwartz on kasutanud fraasi “valiku paradoks™ (paradox of choice),
kirjeldamaks vastuolu, kus teatud kogus valikuid teeb meid kiill dnnelikumaks ning laseb
jouda objektiivselt paremate tulemusteni, kuid kui valikute rohkus iiletab meie

analtiisivoimekuse, siis voime sattuda drevusse, otsustusparaliilisi (Schwartz 2004: 99).

Rohkem valikuid tdhendab ka seda, et meie ootused eskaleeruvad ning rahuldumine pole
enam nii kerge (Schwartz 2004: 148). See voiks olla teine viis, kuidas valikute paljusus
meid rahulolematuks ja dnnetuks muudab. Avastasin selle seaduspira kunstinditustel kéies.
Olen {ipris regulaarne kunstindituste kiilastaja, kuid néituseid, mis minus mingit emotsiooni
tekitavad, on tipris védhe. Sellised kogemused lisanduvad mu néituste pagasisse ning
pikapeale nihkub “hea niituse latt” korgemale ja uuest nditusest rahuldust pakkuvat
kogemust saada on iiha raskem. Kuigi mul on kogemus, et minu jaoks emotsioone

tekitavaid ndituseid on véhe, ootan endiselt igalt niituselt, kuhu ldhen, seda parimat —
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kiilastatav nditus peab vélja kandma néituste pagasi vordlusmomendi, kuhu olen kogunud

koik hea oma eelmistest néituste kiilastustest.

Vahekokkuvote

Loputdd esimeses osas analiiiisiti otsustamise protsessi, otsustusparaliilisi kontseptsiooni,
otsustusparaliilisi pohjuseid ja tagajirgi. Otsustusparaliiiisi tekkimine soOltub paljudest
teguritest nagu valiku- ja informatsiooni rohkus, otsuse olulisus ja otsuse teadlikkus.
Samuti to0maédlu ressursside piiratusest, perfektsionismist ja, teatud tingimustel ka
informatsiooni véhesusest. Otsustusparaliilis mojutab meid mitmetes igapdevaelulistes
valdkondades nagu niiteks loovus, hea sooritus, rahulolu ja onnelikkus. Otsustamine
kulutab palju otsustusressursse ning see tekitab otsustusvdsimust, mis omakorda viib
halvemate otsuste tegemiseni. Jargnevalt vaatlen 10putdd praktilise osa — animatsiooni

“Kohkleja” — loomeprotsessi 1dbi otsustuste prisma.
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2. ANIMATSIOON “KOHKLEJA”

Plaan 16putooks joonisfilm teha on mu peas kiipsenud juba poolteist aastat. Esimene kord,
kui animatsioon mind selle tegemise perspektiivist konetas, oli 2015 aastal, millal nédgin
Tartu Elektriteatris Sander Joone animatsiooni “Velodrool”. Voimalus joont, liikumist ja
lugu sellistel viisidel kasutada tekitas teatud dratundmist. Sellest sai touke minu 16put66
praktiline osa, viieminutiline 2D animatsioon ,,Kohkleja“, mis toetub Mehis Heinsaare
novellile ja rddgib mehest, kellel on voimalik teostada kdik valikud. Jargnevas peatiikis

kirjeldan animafilmi loomise todprotsessi ja selgitan oma loomingulisi valikuid.

2.1 Stsenaarium

“Kohkleja” tdoprotsess algas narratiivi otsingutest. Mida vaatajatele jutustada? Mis lugu
mulle endale nii konekas ja ldhedane oleks, et sellega siivitsi ja pika aja jooksul tegeleda?
Kogusin kokku viisteist potentsiaalset lugu ning néadalapikkuse otsustusparaliiiisis
vaevlemise tulemusena valisin neist enda jaoks vilja kolm parimat. Endiselt ei suutnud ma
veel seda Uhte vilja valida. Mida rohkem ma tajusin, et loo valik on viga oluline, seda
tosisemalt ma sellesse suhtusin, ning seda rohkem ma valikuid analiiiisisin, et teha parim
voimalik otsus. Tekitasin seega ise endale valikute iilekiilluse olukorra, millest pidin niitid
vilja ronima. Tekkis mote, et uuriks juba olemasolevaid novelle ja absurdikirjandust
(lisasin niigi paljudele valikutele veel juurde). Mu rada viis raamatukokku, kus istusin
raamatutest lookas laua taga ning leidsin mitmeid liihijutte, mida proovisin liikuva pildina
kujutleda. Uks neist oli Daniil Harmsi “Seos” (Harms 2011) ja teine M. Heinsaare
“Kohkleja Bernard” (Heinsaar 2004). Seisin uuesti sama kiisimuse ees — valikute paljusus,

ja seega ka minu otsustusparaliiiis, olid teisenenud kahe vordselt hea valiku tingimustesse.

Kahe heinakuhja vahel seistes on mu pdhiliseks abiliseks teiste inimestega suhtlemine ja
valikute arutamine. Teiste inimeste kaasamine valikuprotsessi vOib aidata idee arengule
kaasa vo1 pakkuda perspektiivi, mille peale ma varem isegi mdelnud ei ole. Teistelt nou
kiisides ning soovitusi kaaludes véljus lahingust voditjana Mehis Heinsaare novell

“Kohkleja Bernard”.
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Heinsaar on eesti kirjanik, kelle loomingut on sageli iseloomustatud maagilise realismina.
Tema loodud tegelased on nditeks hdrra Siin on Seal, kes kasvatas ja miiiis raamatuid,
inimene, kes kasvab vilja mulla seest leitud kingadest, liblikaparveks muutuv mees,
maailma kdige kaunimate silmadega poiss ning kdhkleja Bernard, kes tédnavanurkadel
pooldub otsustusvdimetusest kaheks. Heinsaare tegelased tekitavad minus ldbusat
dratundmist — korvutaksin tema maagilis-realistlikke tegelasi iseenda joonistustes ldbivate

tegelaste ja motiividega.

2.1.1 Stsenaariumi kokkuvote hargnemise motiivi perspektiivist

“Kohkleja” jutustab loo mehest, kelle nimi on Bernard. Ta joob kodus teed ning tema
tdhelepanu tdmbab ajaleht, mis kuulutab, et muuseumis on hiiglasliku samovari niitus.
Bernard paneb jaki selga ning hakkab muuseumi poole kdndima, kuid tdnavanurkadele
joudes ei suuda ta kunagi lihte kindlat suunda valida. Kas minna kohvikusse voi samovari
imetlema? Kas minna muuseumisse voi joe ddrde parte toitma? Bernardile tunduvad koik
variandid sama head ning analiilisides, milline variant neist parim on, satub ta pidevalt
otsustusparaliilisi. Enda rd0muks avastab ta otsustusparaliilisist védljumiseks viisi, millest
olen unistanud juba pikka aega — valikuolukorda sattudes ta kahestub ning saab minna
samaaegselt mdlemas soovitud suunas. Sellisel viisil ei pea ta kunagi iihte tegevust teisele

eelistama.

Selle loo juures volub mind kdige enam see, et Bernard saab poolduda 16pmatuseni, kuni
kogu linn on erineva valikuga kaasa ldinud Bernarditega tdidetud. Kui Rebane legendist
“Rebane ja Kass” oleks elanud Bernardi maailmas, siis oleks ta ohu olukorras saanud
pogeneda koikidesse vOimalikesse peidupaikadesse. Lopmatuse ning kdikide vdimalike
valikute samaaegse vOimalikkuse teemat aitab mdtestada ka Jorge Luis Borgese lugu
“Paabeli raamatukogu” (Borges 2000), mis keerleb raamatukogu timber, kus eksisteerivad
koik voimalikud tdhe -ja sdonakombinatsioonid kdikidest maailma keeltest ning seega on
selles raamatukogus kirjas kdik seni kirjutatud ja ka kdik vdimalikud raamatud. Sarnaselt

radgitakse Borgese novellis “Hargnevate teede aed” (Borges 1972), raamatust, mis sisaldab
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endas iihe loo koiki voimalikke alternatiivlugusid: iga loo moment voib olla Idhtepunktiks
1dpmatule arvule uutele hargnevustele, millest omakorda saavad hargneda uued lood.

Nende 10pmatuse metafooride abil saab paremini mdista ka Kohkleja Bernardi lugu.

Eelnevad maagilise realismi ndited viitavad teatud Idpmatule vdimalikkusele, 16pmatule
paljususele, mis justkui vOiks maailmas olemas olla, ehkki meie tegelikkus lubab vaid {ihe
voimalikkuse aktualiseerumist. Selle tagajirjeks on meie pidev alternatiivide ja
otsustuskulude kaalumine. Uhe reaalsuse aktualiseerimist on palju lihtsam visuaalset
jutustada kui paralleelsete maailmade samaaegset kujunemist. Voimalike paralleelsete
tegelikkuste ja 10pmatuse motiive on teksti vahendusel edasi anda palju kergem, kuivord

filmis saab korraga nédidata vaid iihte arengut.

2.2 Animatsiooni stiil ja karakter

Niiiid kui stsenaarium oli olemas, tuli moelda, milline voiks olla animatsiooni stiil. Ideede
kogumiseks moodustasin inspiratsioonitahvli ehk mood board’i (vt Lisa 1), kuhu kogusin
koikidest enda viimase poole aasta lemmikutest animatsioonidest jooni, viarve, meeleolusid
ja motiive, mida tahtsin potentsiaalselt kasutada. Moned motted olid juba algusest saadik
olemas, kuid suurem osa stiililisi iseloomuga jooni tulid novelli “Kohkleja Bernard” ja
teema “Otsustusparaliilis” uurimise raames. Tahtsin oma joonisfilmi hoida visuaalselt
lihtsana ning panna pohirohk puhtal valgel taustal liikuvale ja arenevale mustale joonele.
Joone animeerimiseks kasutasin pdhiliselt animeerimisprogrammi 7VPaint animation, mis

vOimaldab kergelt néha eelmisel ja jargmisel kaadril olevaid jooni.

2.2.1 Linnakeskkond

Animatsiooni visuaalses maailmas on oluline roll linna- ning ténavavaadetel, mida
kujutasin minimalistliku {iihtlase joone abil. Kuna tegevus toimub Tartus, siis pdimisin
linnapilti mitmeid Tartule omaseid motiive: méde otsast paistva Vanemuise kontserdimaja
(antud kontekstis muuseum), 14bi linna lookleva Suure Emajde, Jaani kiriku, Genialistide
klubi, Raekoja hoone, Tartu iilikooli, Kaarsilla, Tartu Kaubamaja, Tigutorni ja palju muud

(Lisa 2). Lisaks tdnavatele joonistasin ka taustal liikkuvad inimesed minimalistliku iihtlase
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joonega. Tagaplaanil olevad inimesed on pigem abstraktsed {imara vormiga kogud, kelle
kehavorm on vaid aimatav, et mitte tdmmata neile liigset tdhelepanu ning rohutada nende
ebaolulisust (ometi on nende olemasolu oluline, et tdita linn argise sagimise ja iildise
meluga). Linnavaadetel ning taustadel kasutasin teadlikult tangent’eid ehk joonte
kokkupuutepunkte, kuid karakterid ja esiplaanil olevad asjad viisin taustajoontest eemale,

et lisada ruumilisust.

Peategelane Bernard ning tema kodu on seestpoolt (mis kujutab karakteri sisemaailma)
vilisele maailmale vastanduvalt kirgastes, kuid iihetoonilistes vérvides (niiteks kodik on
tihtlaselt roheline voi sinine) (vt Lisa 3). Varvilistel pindadel puuduvad piirjooned ning kui
Bernard paneb niiteks pintsaku selga ja see puutub kokku piikstega, siis need justkui
tihilduvad ja pintsakust ning piikstest moodustub iihtne virvipind. Tekstuurid on tehtud
vérviliste pliiatsitega, mis annab animatsioonile omapérase elavuse. Tekstuuri
animeerimiseks kasutasin programmi Adobe After Effects. Tekstuur Bernardi rdivastel
muutub ja areneb koos Bernardi siseelu ning kaadri suurusega — mida lahemalt on kaader,
seda suurem on muster. Kui Bernard on segaduses, paraliiiisis voi mitmestumas, siis muster
on kiire sasipundar. Kui ta meel on kerge ja hea, siis tekstuur on sirgem ja iihtlasem (vt

Lisa 4).

2.2.2 Karakter/ tiitibidisain

Heinsaare loodud Kohkleja Bernard on oma loomult uneleva olekuga. Kui ta peab
tdnavalahkmel valima, kummale poole edasi minna, muutub ta otsustusvdimetuks ning ei
suuda otsust langetada. Animatsioonile karakterit luues proovisin viltida levinud
stereotiilipi hddisest kleenukesest tiilibist ning liikuda sellest edasi. Karakteri arendamise
protsessi jooksul sai Bernard ldputult erinevaid ndgusid ning vahetas mitu korda ka

kehahoiakut ja sugu.
Karakteriotsingul oli kolm vooru — {iks voor pievas. Kui ma esimese vooruga ei leidnud

seda, mida otsisin, tegin teise ja seejirel kolmanda. Karakteri katsetused ning karakteri

areng on ndha joonisel (vt Lisa 5). Loplik karakter on péris sarnane novellis kirjeldatuga —
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iilikonnaga meesterahvas (vt Lisa 6). Ulikonda on mainitud ka novellis, kuid lipsu sai
Bernard inspireerituna teistest Heinsaare novellidest, kus sage kiilaline on pintsaklipslane,
kes viljub oma igapdevasest rutiinist ning teeb midagi tdiesti irratsionaalset. Néiteks
Swedbanki laenuosakonnaspetsialist Julius Joehunt novellist “Jaht” (Heinsaar 2010) voi
maalikunstnik Leo Roosimédlder novellist “Ulikond” (Heinsaar 2013). Kui karakteri

visuaalid olid valmis, hakkasin teda kujutama ka narratiivis.

2.3 Piltstsenaarium ja animaatik

Piltstsenaarium ehk storyboard on animeerimise keskne etapp. Selles pannakse paika
plaanid, stseenide arv ja tegevuskohad. Esialgse piltstsenaariumi sain valmis véga kiirelt,
kuid edasise aja votsid pinnale kerkivad véiksemad kiisimused ning otsused, mille pidin
langetama, et td0ga edasi minna. Tépsustasin, arendasin ja vahetasin stseene pidevalt vélja
ning pdimisin motiive iiksteisega. Lisandusid ka maagilisest realismist inspireeritud
labivad korvaltegelased - inimsuurune kisi ja tool (vt Lisa 7), keda enne plaanisin kasutada
vaid mones iiksikus stseenis. Piltstsenaariumit joonistades selgus, et mu 16pplahendus on

liiga segane ning seetottu pidin vilja mdtlema uusi lahendusi.

Uhe loo 18pp oli inspireeritud Odysseusest, kes tee jitkamiseks pidi valima kahe koletise
Skylla ja Charybdise vahel (Allan 2009: 46). Tahtsin panna Bernardi sarnasesse olukorda,
kus ta peab valima kahe halva valiku vahel (“kivi ja kdva koha vahel”) ning et viltida
halvimat, peab ta valima halbadest parima, kuigi ta ei taha neist {ihtegi. Olemasolevat
Bernardite pooldumis-loogikat jirgides ei suudaks Bernard valikut teha ning poolduks
kaheks, et “valikut edasi liikata”, kuid uus Bernard peaks omakorda langetama selle sama
kahe halva vdimalusega valiku, mis paneks teda 1dpmatuseni valikut edasi lilkkkama ja

poolduma.

Sddrane lahendus tekitas vastuolu iildise Bernardite jagunemise loogikaga — kui &sja
kaheks jagunenud Bernard peab valima uuesti kahe asja vahel, mille otsustamise eest ta
just mitmestus, siis see tdhendab, et ta oleks pidanud omama teatud ratsionaalsust juba

filmi algusest ehk lugu poleks esimesest jagunemishetkest kaugemale joudnud. Senise
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loogika jéargi, kui Bernard fikseerib dra teatud valiku, siis ei pea ta mingis mdttes
langetama otsust, vaid saab teha mdlemat tinu pooldumisele. Kuid kui Bernard mitmestub
ning temast saab kaks tdpselt identset, samade mélestuste, vairtuste ja omadustega isiksust
ning nad molemad seisavad samal ajahetkel samas kohas, kus enne seisis iiks, siis miks ei
voiks nad molemad tahta uuesti mdlemale poole liikkuma hakata? See tihendab, et Bernardi
kahestumine ei lahenda individuaalsete Bernardite jaoks tegelikult probleemi, vaid loob

probleeme juurde sdltuvalt sellest, mida rohkem Bernardeid on.

Kui iga uus Bernard on ratsionaalne indiviid, kes tahab kogeda seda, mis juhtub siis, kui ta
laheb nii tihele kui ka teisele poole, siis peaks tal pdrast mitmestumist sama soov uuesti
tekkima. Kuna Bernardi tegelikkuses on see vdimalik, siis ta ilmselt mitmestuks uuesti
ning uutel tekkinud Bernarditel peaks tekkima tipselt sama dilemma. Lopp-tulemus on see,
et Bernardid paljunevad iihe valiku juures ning keegi ei saa koha pealt litkuda, sest tikski
Bernard ei langeta otsust, kuivord ta ei saa teha mdlemat. Selline lahendus, kus mitu
individuaalset Bernardit otsustavad eri suundade kasuks, ei ole kasulik iihelegi
individuaalsele Bernardile, vaid ainult nii-6elda tervikule, kuivord erinevad kogemused on
voimalik hiljem kuidagi kokku viia. See tdhendab aga seda, et Bernardid ei ole eraldi
inimesed, vaid moodustavad kokku iihe terviku, kes koik taotlevad iihist eesmarki. Paraku

ajab ka selline 10pp segadusse ning tekitab pigem uusi kiisimusi.

Kuna Bernardite pooldumine tekitab palju segadust, siis valisin sellise 16pu, mis oli kdige
vihem segane ning kiisimusi tekitav: iiks Bernarditest jddb baari magama ning kui on
kokkusulandumise aeg, siis ta lihtsalt magab selle aja maha ning drkab pirast kui koik
teised on kokkusulanud ning joovad iihe tervikliku Bernardina kodus teed. Kui 16pp oli

valitud, valmis ka 10plik storyboard (vt Lisa 8).

2.3.4 Animaatik

Valmis storyboard’ist jirgmine samm on animaatik. Animaatik on iga storyboard’i kaadri
jarjestamine filmireale, nende umbkaudse pikkuse médramine ning filmirea algeline

helindamine. Animaatik aitab mdista montaazi kiirust ning filmi meeleolu. See on véga
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oluline etapp, sest animaatiku pdohjal saab otsustada, kui pikad animeeritud kaadrid olema
hakkavad ning see annab vdimaluse jétta ebavajalikud kaadrid kdrvale. Animaatiku jaoks
kasutasin videotdotlusporgrammi Adobe Premiere. Kuna animeerimine on animatsiooni
puhul koige t66- ja ajakulukam etapp, siis hea animaatiku tegemine vilistab vdimaluse, et
hiljem peab vilja jatma juba animeeritud kaadreid. Animaatik mddrab animatsiooni aja,
mis meil on loo jutustamiseks, ja seega teeb suure hulga animeerimis- ja montaaZiprotsessi

puudutavaid valikuid meie eest dra, ennetades voimalust uuteks otsustusparaliiiisideks.

2.3.5 Animeerimine

Kui vaadata t0Oprotsessi laiemalt, siis ettevalmistus, mis eelnes animeerimisele, oli
markimisvaérselt pikem, energiakulukam ning tdispikitud otsustamisi ja otsustusparaliiiise.
Animeerimise ajaks olid paljud suured kiisimused juba vastuse leidnud ning paigas.
Edasised otsused puudutasid rohkem tegelase ja keskkonna litkumist ning diinaamikat, voi
laiemat kiisimust — kas animeerida voi kirjutada 16put6d kirjalikku osa? Et tegelase
liigutused mojuksid loomulikemana, siis kasutasin kohati videondidiseid (video reference)
ehk filmisin animatsiooni stseeni jaoks vajalikke liigutusi/ndoilmeid ning kasutasin saadud
videot ndidis-materjalina animeerimiseks. Nididisvideote tegemiseks oli kdige lihtsam ise
erinevaid karakterite tegevusi ja liigutusi nédidelda, kuivord mul oli endal kdige selgem
ettekujutus sellest, millist emotsiooni on vaja véljendada. Raskusi tekkis vaid stseeniga,
kus orkester konnib modda tdnavat ning selle lilkkmed maéngivad erinevaid
muusikainstrumente. Orkestri litkmete animeerimiseks otsisin videondidiste jaoks abi

muusikutelt.

2.4 Helindamine

Animatsiooni helindamisprotsess algas juba animaatiku tegemisest. Animeerimise ning
helindamise vahel tekkis huvitav siimbioos — vahepeal pidin animatsiooni muutma
vastavalt helile ning vahel heli vastavalt animatsioonile. Kasutasin animatsiooni erinevaid
muusikapalu (nditeks Genialistide klubist kaikuv muusika ning Bernardist médduva
orkestri trummipdrin) ning seetdttu kohandasin sageli animatsiooni vastavalt muusikale nii,

et tegelaste ning kaadrite liikumine ning vaheldus oleks vastavuses muusika riitmiga. Mida
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detailsemalt ma animeerisin, seda detailsemaks ja tdpsemaks kohandasin ka heli. Seetottu
osutusid kdige keerulisemaks olukorrad, kus selgus, et mu stseenid on
informatsioonikiilluse tottu liiga kiired ning ma pidin neid pikemaks muutma. Kui heli oli
enne juba paika kohandatud (ning kohati juba heli jargi animeeritud), siis see tekitas juurde
palju lisatood. Olenemata vajaliku t660 mahust, on helindamine véiga pdnev osa

animatsiooni protsessist.

Helindamise teeb huvitavaks asjaolu, et animatsiooni helisid ning dialooge ei ole voimalik
lindistada tegevuse tegeliku toimimise hetkel. See tdhendab, et ma pidin vajalikud helid ise
lindistama voi kasutama internetis leiduvat vabavara. Heliga on vdimalik animatsiooni
vaatajakogemust tugevalt mojutada. On vdimalik luua vdga erinevaid meeleolusid,
kasutades tihte ja sama stseeni. Anda heliliselt edasi mingit informatsiooni, mida pildiliselt
polegi ndha. Voi juhtida vaataja tdhelepanu endale sobivas suunas. Heli detailsus peaks
olema vastav animatsiooni stilistikale — ukse avamise juures voib kuulda realistlikku lingi
vajutust voi hoopis ebarealistlikku pardiprddksu, mis annaks stseenile tdiesti erineva
emotsionaalsuse. Uldjuhul kasutasin pigem realistlikke helisid ning realistlikkuse
tagamiseks pidin arvestama ka ruumiga, milles heli kdlab — kas tegevus on dues voi toas
ning kui suur on antud siseruum? Kitsas ruumis kdlab kruusi lauale panek hoopis
teistmoodi kui suures ruumis. Lisaks pidin arvestama materjalidega - néiteks keraamilise
kruusi maha panek kolab teisiti kui metallist kruusi. Helindamiseks kasutasin
helitootlusprogrammi  Adobe Audition, millega on mugav manipuleerida korgeid ja
madalaid helisagedusi, et saavutada soovitud efekt. Kuid kdik helid ei pea olema tingimata
realistlikud - vastavalt filmi maagilis-realistlike sugemetele, on selles kasutatud helid ka
kohati maagilised. Lopuks on kdige olulisem filmi ja heli kokku sobivus ning see, et need

uksteist tdiendaksid.

Bernardi sisemaailm on vanamoeline ning kdige rohkem véljendub see just helis. Niiteks
kuulab Bernard oma kodus sahisevat grammofoniplaati ning Genialistide klubist kostub
taustamuusika vanast antenniga raadiost, mitte tdnapéevastest lae all rippuvatest kolaritest.

Inspireerudes tolle aja ‘“‘aeglusest”, on ka minu helimaastik pigem aeglane ja tiis
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mottepause. Monedel stseenidel on olenemata keskkonnast ning erinevatest
miira-tekitajatest kosta vaid liks peamine heliallikas. Ometi on helimaastikku luues téihtis
roll ambient’il ehk taustahelidel — et tegelane poleks kliinilises vaikuses. Kui tegelane
konnib tdnaval, siis arvestasin nii pinnase materjali kui ka timbritsevate helidega, néiteks
linnulaulu vdi linnamiiraga. Mida rohkem erinevaid heliallikaid on stseenis, seda
ettevaatlikumalt pidin olemasolevaid helisid liksteisega kombineerima ning kooskolastama,

et tulemus ei jadks ebarealistlik voi liigselt miirane.

Animafilmi “Kohkleja” tooprotsess oli viga pdnev ning tegelikkuses ei olnud see nii
konkreetne kui eelnevates peatiikkides kirjeldatu, vaid pigem mitme erineva protsessi
samaaegne arendamine. Uhest kiiljest tdiustasin pidevalt olemasolevaid stseene ning teisest
kiiljest hoidsin ka tervikut silme ees ning sobitasin ja asendasin vanu tiikikesi {ihte suurde

tervikusse.
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KOKKUVOTE

Oletan, et koik inimesed on tuttavad olukorraga, kus nad ei suuda otsustada ning tunnevad,
et ldhevad kohe pooleks. Otsustamine vOib vahel olla véga raske ning see on loomulik
tunne, kui arvestada, et otsustest soltub nii palju. Selle taustal on vdimetus otsustada ehk
otsustusparaliilis inimeste jaoks liheks suureks probleemiks. Minu 10put6d eesmérgiks oli
seda fenomeni ldhemalt uurida ning teada saadut rakendada oma animatsiooni sisulise
poole ja loomeprotsessi mdtestamiseks. ToOO praktilise osana valmis animatsioon

“Kohkleja”.

Loputdd tulemusena miiratlesin otsustusparaliilisi erinevate otsustusteooriate kontekstis,
leidsin paraliilisi kujunemisele erinevaid pohjuseid ning tdin teaduskirjandusele tuginedes
vilja ka selle tagajargi. Tehes animafilmi “Kohkleja”, seisin sagedasti silmitsi filmi
tugevasti mdjutavate valikutega. Loputddd kirjutades ning animatsiooni tehes jalgisin oma
valikute tegemist, nende rohkust, enda reaktsioone ning tekkinud otsustusparaliiiise.
Hoolimata oma teadmistest otsustusparaliiiisi kohta, kogesin seda mitmel korral ning elasin
1abi ka selle erinevaid tagajargi. Samas kaldusin otsustusparaliiiisi tekkimist ennetama ning
otsustusparaliiilisi sattumisel suutsin oma vérskeid teadmisi kasutades seda efektiivsemalt

uletada.

Loputdd protsess oli pikk ja huvitav teekond. Langetades {ihe otsuse, seisin tihti mitme uue
otsuse ees, mis miitseeli kombel esimesest vilja kasvasid. Vaikselt iihest otsusest teiseni
litkudes, hakkasid valikud uuesti koonduma iihe 10pp-punkti suunas. Selle protsessi kdigus
leidsin ennast paelunud teemade vahel uusi huvitavaid seoseid ja vaatenurki. Usun, et olen
10putdd tegemise kdigus joudnud ldhemale iseendale kui paremale otsustajale ja paremale

kohklejale.
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SUMMARY

The aim of this graduation project was to create an animation called The Hesitator and to
analyse one of the main concepts related to it — the decision paralysis. The purpose of the
theoretical part of the work was to give an overview of the phenomenon of decision
paralysis, its causes and consequences and to describe the decision-making during the
process of creating an animation. 7he Hesitator tells a story of a person who does not have
to choose among different alternatives, which means that he can simultaneously engage in
mutually exclusive activities. This contrasts with our day-to-day decision-making, where
we often have to make so difficult choices that we are unable to decide. The ultimate goal
of this thesis was to have a more detailed understanding of why we are often unable to

make decisions.

The first part of the work analysed the broad decision-making process, the concept of
decision paralysis, the causes of decision paralysis and its consequences. Based on a
number of psychological articles and books it was found that the key factors that lead to
decision paralysis are complexity and importance of the decision, limitations of working
memory resources, perfectionism, information and choice overload and lack of
information. Decision paralysis has an effect on our everyday life in several ways: it blocks

our creativity, hinders good performance and decreases life-satisfaction and happiness.

The decision-making process during the creation of animation The Hesitator was analysed
in the second part of the thesis. Different stages of animation creation (for example
character development, making the storyboard and animatic, and sound-design) were
described from author’s perspective as experiences of frequent but brief decision-making

paralyses.

During the writing process of the thesis and making the animation, the author monitored
her choices, their abundance, her reactions, and the decision paralyses that occured.
Despite the author’s knowledge of the decision paralysis, she still experienced paralyses on

several occasions and had to cope with their various consequences. At the same time, she
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also tended to prevent the emergence of decision paralysis and was able to overcome it by
using her newly acquired knowledge more effectively. In the course of creating this
graduation project, the author understood herself better as a decision maker and as a

hesitator.
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Lisa 3. Bernardi tuba
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Lisa 4. Tekstuuri muutus
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Lisa 5. Karakteri areng
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Lisa 6. Karakter
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Lisa 7. Libivad tegelased tool ja inimsuurune kisi
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