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SISSEJUHATUS

Koomiksiteemalist 16putd6d ajendas tegema tarkav huvi koomiksite vastu ning soov koo-

miksit ja koomiksi loomisprotsessi paremini madista.

Otsides teemakohast emakeelset erialast kirjandust, pidi aga pettuma. Eestis on koomiks
jaanud lugude jutustamisel teiste meediumite korval varju. Koomiks ei ole meil viga laia

kdlapinda leidnud ning ka teoreetilisi materjale leidub vihe.

Sellest tulenevalt tekkis idee uurida, millisteks etappideks koomiksi loomise protsess jao-
tub ning kuidas tipsemalt koomiksi loomisele laheneda. Loput66 eesmérgiks ongi luua

koomiksi loomise etappide mudel, millel oleks abistav funktsioon koomiksite loomisel.

Loputoo voiks huvi pakkuda lugejale, kes on huvitatud koomiksite loomisest, kuid on eba-

kindel, kust ja kuidas alustada.

Uute viljakutsetega silmitsi seistes aitab suurema iilesande jaotamine viiksemateks osa-
deks. Need iilesanded voi etapid voib vajadusel samuti jaotada omakorda véiksemateks al-
gosadeks. Nii saab laheneda ka koomiksi loomisele. Selline tooprotsessi struktureerimine
on kasulik. Ka loometd6 vajab teatud piiritlemist ning siistematiseeritud tegutsemist, et prot-

sess oleks efektiivne ning 10pptulemus voimalikult hea.

Loputdo esimeses peatiikis tutvustatakse esmalt, mis on koomiks ning millised on koomiksi

levinumad vormid.

Teises peatiikis kirjeldatakse koomiksi loomisprotsessi etappide kaupa. Peatiikk jaotub ka-
heks alapeatiikiks. Esmalt késitletakse koomiksi Sisu ning seejérel visuaalset poolt. Alusta-

takse ideest ning Idpetatakse valmis koomiksiga.

Kolmandas peatiikis pannakse teises peatiikis loodud mudel proovile. Mudelile toetudes
luuakse 10putdo praktilise osana koomiks ,,Vari“. Seejérel analiiiisitakse toOprotsessi ning

arutletakse, kui tohus mudeli jargi todtamine oli.

Loputdos on toetutud suuremal méadral vdlismaistele allikatele. Uuritud on erinevaid eriala-

seid teoseid, kus oma ala professionaalid on koomiksi loomise todprotsessi késitlenud.



1. MIS ON KOOMIKS?

Loputoo pohiosa toetamiseks tutvustatakse antud peatiikis kokkuvotlikult, mis on koomiks
ja koomiksi olemus. Samuti tutvustatakse lugejale, millised on meediumi olulisemad vor-

mid ning millisele neist antud 16putd66 pohiosa kdige enam toetub.

1.1 Koomiksi defineerimine

Eesti Entsiiklopeedia defineerib koomiksit jargnevalt: “koomiks on jutustav pildisari, mil-
lele on lisatud napp tekst; ilmub jargnevana perioodikas voi eraldi raamatuna. Ainestikuks
peamiselt seiklus- ja ulmelood, huumor, ka klassika lithito6tlus. Tekkis USA-s 1890. aastail
[...]. (EE, 2006)

Eesti koomiksiteoreetiku Mari Laaniste sonul on koomiks kui nihtus paindlik ning see-
tottu on vilja pakutud definitsioonid katselised ja kobavad. Laaniste ise iseloomustab ja
kasitleb koomiksit oma artiklis ,,Koomiks kui totaalne tekst™ jargnevalt: ,,narratiivselt jar-
jestatud, enamjaolt teksti sisaldavad staatilised pildiread, mis jérgivad pShiosas valdkonna
ajaloo jooksul véljakujunenud vormilisi konventsioone [...]*. Milliseid kirja ning pildi
kombinatsioone pidada koomiksiks, on Laaniste sdnul vaatepunkti kiisimus ning iiks efek-
tiivsemaid koomiksi médratlemise viise on ikka endiselt empiiriline ,,dratundmine*. Selli-
sel puhul on kiisimus pigem vormistuslike votete, mitte koomiksi kui fenomeni, dratund-

mises. (Laaniste, 2004: 128-151)

Koomiksile viidatakse erialases kirjanduses kui kunstivormile ja ka meediumile. Koomiksi
funktsioon on meediumile kohaselt kommunikatsioon, ideede edastamine, enesevéljendus

(Duncan ja Smith, 2009).

Koomiks pdimibki endas kahte suurt kommunikatsioonivahendit, mis on sdna ja pilt. Just
nimelt sona ja pildi abil saab koomiks tdita oma pShifunktsiooni, milleks on ideede ning
lugude edasiandmine. Lugeja on peab rakendama nii visuaalseid kui ka verbaalseid tdlgen-

dusoskuseid. (Eisner, 1985)

Laaniste leiab, et koomiksit ei saa iial kdsitleda adekvaatselt ainult esteetikale toetudes.
Koomiks kui fenomen on tekstipdhise loomuga. Kas mittenarratiivne ,.koomiks* on ikkagi
koomiks? Sellest tuleb vilja, et kuigi visuaal, tema efektsus ja eripdra, on koomiksis viga

olulisel kohal, on ta koomiksis ikkagi vahend teksti ja idee edastamiseks. Narratiiv on



koomiksi hindamise aluseks ning sisulisi puudujaéke ei saa vaga kvaliteetse kunstilise vor-

mistusega korvata. (Laaniste, 2004)

1.2 Koomiksi erinevad vormid

Nagu varasemalt mainitud on koomiks viga lai mdiste. Oluliste koomiksivormidena v3ib
viélja tuua nditeks koomiksiriba (comic strip), koomiksiraamatu (comic book) ning graafi-
lise novelli voi graafilise romaani (graphic novel). Tasub mainida, et siinkohal on pigem

kirjeldatud formaate, mis on saanud tuttavaks lébi inglise ja USA koomiksite.

Koomiksiriba on koomiksiformaat, mis on mahult vdike. Koomiksiriba koosneb vihestest
paneelidest ehk eraldiseisvatest piltidest. Paneelide paigutus on kiillaltki range ning kom-
positsioon lihtne. Uldistatult on koomiksiribade funktsioon olnud ajalehtede ldbimiiiigi
tostmine ning ajalehtedes esinemise tottu on ilmselt just koomiksiriba see koomiksi for-
maat, mis jouab koige suurema hulga inimesteni ja andnud seelébi ka koomiksile teatava
maine. Koomiksiribade ,,tarbimine* ei ndua lugejalt suurt siivenemist. Koomiksiraamat
voi koomiksivihik on koomiksiribast palju keerukam ning mahukam formaat. Paneelide ja
sellest tulenevalt ka lehekiilgede arv on suurem. Lehekiilgede arv ei ole kindlaks médra-
tud, kiill aga on klassikaline koomiksiraamatu lehekiilgede arv koomiksitodstuses ligi 32
lehekiilge, millest kolmandik kuulub reklaamile. Koomiksiraamat lubab kasutada keeruli-
semat kompositsiooni ning loovamat paneelide paigutust. Koomiksiraamatute puhul on

tihti tegu sarjas ilmuvate véljaannetega. (Duncan ja Smith, 2009)

Graafiline novell kui moiste vOeti kasutusele, et rehabiliteerida koomiksi kuvandit. Graafi-
line novell on koomiks, mis on oma olemuselt ambitsioonikam. Graafiline novell distant-
seerub kommerts- ning perioodilistest viljaannetest ning piiiidleb nn kdrgema staatuse
poole. Graafilise novelli puhul on tegu enamasti tervikliku mahukama teosega. Sellest
hoolimata voib ka koomiksiraamat olla graafiline novell ja vastupidi. Kahe vormi vahel on
palju sarnasusi ning piir voib olla kohati dhuke, kust 10peb iiks ja algab teine. (Duncan ja
Smith, 2009)

Koomiksiraamatu ja graafilise novelli loomisprotsess hdlmab endas kiillaltki sarnaseid
samme. Graafilise novelli puhul voib tegu olla mahukama ning keerukama teosega ning
seetottu on ka loomisprotsess mahukam ning ldheb erinevate etappide puhul rohkem stiga-
vuti. Antud diplomitd6 puhul késitletakse koomiksi loomisprotsessi pigem koomiksiraa-

matu formaati silmas pidades. Jaddes mahult koomiksiraamatu piiridesse on vdoimalik
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kisitleda koomiksi loomise etappe kiillaltki kompaktselt, et lugejal tekiks koomiksi loo-

misprotsessist terviklik iilevaade.



2. KOOMIKSI LOOMISE PROTSESS

Peatiikis uuritakse koomiksi loomise protsessi ning tuuakse vilja koomiksiloome olulisi-
mad etapid. Koomiksi loomise protsessi kdsitlevaid teoseid on mitmeid ja kuigi neis teos-
tes leidub palju tihiseid vaatepunkte ning pohimotteid, 1dheneb iga autor teemale oma-
moodi. Moni teos keskendub pdhjalikumalt koomiksi sisu loomisele, mdni teos keskendub
pigem koomiksi visuaalse poole loomisele. Erineb ka see, kui siivitsi erinevate teemadega
neis teostes minnakse ning, mida erinevad autorid oluliseks peavad. Peatiiki eesméark on
uurida sellist erialast Kirjandust ning kirjanduse pdhjal moodustada koomiksi loomisprot-
sessi mudel. Mudeli eesmark on késitleda etappe, mis on olulised eelkdige tervikliku ja

toimiva loo vaatepunktist ning toetavad antud 16put66 praktilise osa loomist.

Kasitletakse koomiksi loomist alates idee arendamisest kuni koomiks on lugemisvalmis.
Mudelis ei kisitleta etappe, mis puudutavad koomiksi levitamist, kirjastamist voi koomik-
sitoostuse korporatiivset poolt. Koostatud mudel voiks eelkdige pakkuda huvi lugejale, kes
on huvitatud koomiksite loomisest, kuid ei tea tapselt, kuidas selline protsess voiks vilja

nédha.

Peatiiki koostamisel on uuritud teoseid, mis on haakuvad otseselt kas siis koomiksi tervik-
liku voi osalise loomeprotsessi kirjeldamisega. Jargnevalt tuuakse vilja pohilised allikad ja

autorid, kellele on toetutud antud peatiiki koostamisel.

Koomiksi narratiivi loomise poolt kirjeldab pdhjalikult Andy Schmidt oma teoses
“Comics Experience Guide to Writing Comics: Scripting Your Story Ideas from Start to
Finish”. Schmidt on koomiksikirjanik ja -toimetaja, kes on todtanud Ameerika koomiksi-
kirjastuses Marvel ning asutanud hariduslikel eesmirkidel internetikogukonna Comics Ex-

perience. (Comixology, 2019)

Koomiksi kirjutamisest rddgib ka viis Eisneri auhinda vditnud koomiksikirjanik Brian
Michael Bendis oma teoses “Words for Pictures: The Art and Business of Writing Comics
and Graphic Novels”. Bendis dpetab koomiksikirjutamist Oregoni Ulikoolis. (Bendis,
2014)

“Make Comics Like the Pros: The Inside Scoop on How to Write, Draw, and Sell Your
Comic Books and Graphic Novels” autoriteks on koomiksimaailmas samuti tuntud tegijad

Greg Pak ja Fred Van Lente. Raamatus on samm sammuliselt kirjeldatud koomiksi



loomise protsessi ning autorid jagavad oma kogemusi, mida nad on omandanud aastakiim-

nete pikkuse to6kogemuse kdigus. (Pak ja Lente, 2014)

Daniel Cooney, koomiksikunstnik, illustraator ja dpetaja, on oma raamatus kirjeldanud
koomiksiloome etappe alates idee arendusest kuni kirjastamiseni teoses “Writing and II-
lustrating the Graphic Novel: Everything You Need to Know to Create Great Work and
Get It Published”. (Cooney, 2011)

Tuleb ka mérkida, et kuigi koomiksite loomine on sageli meeskonnato, kus erinevaid iile-
sandeid tdidavad erinevad inimesed késitletakse antud uurimustods koomiksi loomise prot-
sessi sellest voimalikult sdltumatult (Duncan ja Smith, 2009). Pigem on uurimusto6 koos-
tatud fookusega, et koomiksi loojaks on ldbivalt iiks inimene — iiks inimene tegeleb nii

koomiksi idee loomise, kirjutamise ning ka visuaalse poolega.

Koomiksi loomise etapid jaotatakse kaheks suuremaks alapeatiikiks: koomiksi kirjutamine

ja koomiksi joonistamine.



2.1 Koomiksi kirjutamine

Antud peatiikis kisitletakse teemasid, mis puudutavad koomiksi sisu loomist, Kirjutamist
ja toimetamist. Peatiikk algab idee arendamisega ning 10peb stsenaariumi, mille pohjal

saab jatkata koomiksi visuaalse poolega, valmimisega.

2.1.1 Esimene etapp — loo pohiidee
Koik saab alguse ideest.

Stan Lee on 6elnud, et ideede loomine iseenesest ei ole raske. Viljakutset valmistab pigem
idee edasiarendus, kuna iga ideega peab tegema korralikult t66d, enne kui idee jouab oma

tdie potentsiaalini. Ehk siis ei loe ainuiiksi idee, vaid see, mida sa oma ideega teed. (Lee,

2011)

Kui kohe ei teki monda terviklikku ideed, tasub alustada v3ib nditeks mdnest tegelasest,
keskkonnast, zanrist voi hoopis mdnest liksikust Stseenist ning siis hakata seda ideed kas-

vatama, kuni leitakse loo pohiidee. (Schmidt, 2018)

Mida tdhendab aga tipsemalt loo pdhiidee piistitamine ning milline info peaks pdhiidees

avalduma?

Andy Schmidti sonul saab iga loo pdhiideed taandada iihele lausele nii, et jddb alles kdige
olulisem. Lauses voiksid olla mainitud peategelane, tema peamine eesmirk, tegevus ees-
mérgi saavutamiseks ning see, milline on 16pptulemus. Tasub mainida, et eesmérk, mille

poole peategelane piiiidleb, voib loo kdigus ka muutuda. (Schmidt, 2018)

Greg Pak ja Fred Van Lente ldhenevad pohiideele sarnaselt. Ka nemad leiavad, et loo po-
hiideed saab viljendada tihe lausega. Lause vOiks taanduda “suurele kosmilisele toele”,
mis Kirjeldab tegelasi eesootavat teekonda. Ehk siis, loo pohiidee peaks Kirjeldama, mida
looga tahetakse 6elda. Autorid toovad ka vilja, pdhiideed on lihtsam piistitada, kui on
teada loo 16pplahendus. Kindla 16pplahenduse teadmine aitab valida paremini siindmuseid

ning konflikte, mis 16pplahendust toetavad. (Pak ja Lente, 2014)

Daniel Cooney sonul sobib kirjelduseks viike 16ik paremini kui tihe lausega piirdumine.
Pohiidee peaks Cooney sonul tutvustama peategelast, juhtumit, mis kéivitab 100 ning
andma aimu kuhu lugu suundub ning, mis voiks olla 16pplahendus. Pohiidee piistitamine
voib olla keeruline ning aegandudev, kuid mida rohkem oma pdhiideed viimistleda, seda
kindlama aluse saab loo edasine arendus. (Cooney, 2011)

9



Loo pohiidee tdpsemalt paika panemine ongi oluline sellepirast, et see aitab loo kirjutami-
sel hoida diget kurssi. Piistitatud pohiidee abil saab otsustada, millised stseenid loo jaoks
olulised ning millised mitte. Kas stseen kannab edasi pohiideed voi kaldub pigem teemast
korvale ja keskendub liialt ebaolulisele? (Pak ja Lente, 2014)

Andy Schmidti sonul jaotuvad loo kandvad ideed kaheks - meil on lood, mis ainuiiksi oma
ideega haaravad lugeja tdhelepanu. Selliseid ideesid nimetab Schmidt korgeteks ideedeks
(high-concepts). Naiteks tuuakse jargmine pdhiidee: “mis oleks juhtunud, kui teises Maail-
masdjas oleks tehnoloogia asemel kasutatud volukunsti”. Selle vastandiks vdime tuua siis
nn madala idee, mis esmapilgul ei pruugi paeluda voi ndida millegi erilisena. Kuid korge
idee kasutamine ei tdhenda tingimata, et lugu on hea ning paeluv. Samuti, madal idee ei
tadhenda kohe kindlasti, et tegu on kehva looga. Hea lugu saab siindida siis, kui seda on

hésti jutustatud. (Schmidt, 2018)

Ei tasu segamini ajada, et loo pdhiidee ja lugu ise on kaks erinevat asja. Loo pohiidee val-
landab loo. Hea néite loo pdhiidee ning loo enda eristamiseks on pakkunud meile Holly-
wood - aastal 1998 esilinastusid kaks samasuguse pohiideega filmi Armageddon ning
Deep Impact. Mdlema filmi pohiideeks on ohtliku asteroidi vdimalik kokkupdrge Maaga.
Pdhiideele on aga ldhenetud véga erinevat moodi. Esimene film jutustab kuidas kangela-
sed lendavad kosmosesse, hdvitavad asteroidi ning pddstavad Maa ja inimkonna. Teine
film ldheneb siingemalt - planeeti ei ole voimalik kokkupdrkest sddsta ning inimesed pea-

vad sellega toime tulema. (Schmidt, 2018)

2.1.2 Teine etapp — tegelased ja keskkond

Andy Schmidt leiab, et tegelane ning siizee on omavahel tugevalt seotud ning seetdttu ta-
sub neid ka koos kisitleda. Uhe loo juures elab lugeja kdige enam kaasa just tegelastele.
Tegelast ei tasu loosse niisama sisse pikkida. Tegelane ise, tema otsused, iseloom, valikud

peavad lugu edasi viima. (Schmidt, 2018)

Tegelast arendades on abiks kui mdelda jargnevatele punktidele: nimi, valimus, iseloom,
péritolu, olulised siindmused elus. Soovituslik on koostada tegelase kohta briif ehk vélja
kirjutada tegelase lithitutvustus. Ei tasu ka dra unustada korvaltegelasi, et ka neist luua po-

nevad ja unikaalsed tegelased. (Cooney, 2011)

Keskkond, kus lugu aset leiab on samuti védga oluline. See ei anna lugejale aimu ainult

asukohast vaid ka ajast — kas siis kellaajast, aastaajast voi ajastust. Keskkond mojutab
10



seda, kuidas tegelased kéituvad ning dige keskkonna valik voib loole lisada huvitava

nilansi. (Lee, 2011)

2.1.3 Kolmas etapp — loo planeerimine

Praeguseks hetkeks oleme tegelenud nii loo pdhiidee, kui ka tegelaste ning keskkonnaga.

Jargmine etapp on loo edasine planeerimine ning sisukokkuvotte loomine.

Loo planeerimise tegevusprotsessi on véga hasti ning pohjalikult kirjeldanud Andy
Schmidt. Tuleb votta oma loo pohiidee ning siis panna paika oma loo siindmuste ahel.
Stindmuste kirjeldused vdiksid olla kiillalt liihidad, kuna on viga tdenéoline, et iilesande
kéigus tuleb teha mitmeid parandusi. Stindmuste ahela Kirjeldus voiks jadda iihe lehekiilje

piiridesse. Isegi siis, kui tegu on mahuga looga. (Schmidt, 2018)

Schmidti enda néidis siindmuste ahelast on kirjutatud sidusas jutustavas tekstis, millest te-

kibki sisukokkuvote.

Jargnevalt tutvustab Schmidt kihtide haaval edasi to6tamise metoodikat, mille volu peitub
selles, et teda saab rakendada nii lithikesele kui ka viga mahukale loole. Metoodika ees-
mirk on tiiustada ja tdiendada oma lugu samm sammu voi kiht kihi haaval. Igal kihil on
oma eesmark ning Schmidt leiab, et selline ldhenemine aitab piisida loomeprotsessi juures
fokusseeritud. (Schmidt, 2018)

Esimene kiht on oma sisukokkuvdtte jaotamine peatiikkideks. Uldiselt jaotuvad kdik lood
vaatusteks. Kuigi vdga on levinud kolmevaatuseline struktuur, leiab Schmidt, et vaatusi
vOib olla loos ka rohkem vo1 vihem. Oluline on mdista, mis on vaatuste roll. Tiiiipiline
vaatus algab kiillaltki madala pingega ning pinge tduseb kuni joutakse poordepunktini, Kus
pinge vallandub ning langeb. Vaatuste vahetumine aitab meil vélja selgitada, kust algab ja
16peb peatiikk. (Schmidt, 2018)

Jargmise kihina tuleb vdtta 14bi koik vélja selgitatud peatiikid ning selgitada vélja tépse-
malt, mis igas peatiikis toimub. Schmidt kirjutab iga peatiiki kohta vélja nimekirja peatii-
kis aset leidvatest stseenidest (Schmidt, 2018). Sellises etapis on hea leida, millised kohad
loos vajavad parandusi ning seejérjel voib etappi korrata ehk veel uuesti kdik peatiikid 14bi

kéia seni kuni kdik parandused on tehtud.

Jargmine kiht on koomiksi struktuuri planeerimine. Kui on tegu pikema looga, siis tuleb

paika panna, kas lugu on iiks terviklik teos vo1 mitu véiksemat osa. Pikema loo puhul voib
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tihti juhtuda, et igast peatiikist saab iiks eraldiseisev véljaanne. Peab ka otsustama, kui si-
sutihedad tulevad loodava koomiksi lehekiiljed ning mis saab olema koomiksi maht lehe-
kiilgedes. Andy Schmidti iildine nduanne mahu osas on jargmine: umbes 20-lehekiiljeline
koomiks mahutab endas kenasti 5-8 erinevat stseeni. Kui on sisutihedam ja kiirema voo-
luga lugu, mahub stseene rohkem. Kui tegu on lihtsama ning 6hulisema looga, siis voib
stseene olla ka vihem. Ohulisemad on tihti niiteks lood, mis keskenduvad rohkem tegela-

sele. Sisutihedamad on lood, mis keskenduvad rohkem tegevusele. (Schmidt, 2018)

Niitid tuleb votta oma peatiikid ja stseenid ning otsustada umbes kuidas nad lehekiilgedele
jaotuvad. Mitmest lehekiiljest koosneb iga peatiikk? Mitmest lehekiiljest koosneb iga

stseen?

Selle sammu juures tasub moelda, millise tegevuse voi hetkega 16peb iga lehekiilg. Koo-
miksi puhul on oluline, et lugejal oleks soov lehekiilge keerata ning lugu edasi lugeda. Ehk
siis, viimane paneel ehk pilt koomiksi lehekiiljel peaks tekitama piisavalt huvi voi pone-
vust. (Schmidt, 2018).

Jargmisena voib iga oma lehekiilje jaotada paneelideks ehk individuaalseteks piltideks
ning panna paika, mis igal paneelil toimub. Oluline soovitus siinkohal on see, et igal pa-
neelil vaiks olla ainult tiks siindmus. Samuti tuleb selle sammu juures mdelda visuaalselt
ning loo kirjutamisel seda silmas pidada ehk siis moelda ka paneelide visuaalse kirjelda-
mise peale. (Schmidt, 2018).

2.1.4 Neljas etapp — loplik stsenaarium

Stsenaariumit késitletakse antud 16put66s kui loo siizee puhtandit, mille pohjal individuaal-
selt jatkata koomiksi visuaalse poole loomisega. Millal saab aga stsenaarium valmis? Kui

detailselt on vaja lugu vilja to6tada enne kui litkuda loo visuaalse kavandamise juurde?

Erialases kirjanduses kisitletakse koomiksi stsenaariumi olulisust eelkdige meeskonnatdo
vaatenurgast. Nagu varasemalt mainitud, on tihti, eriti koomiksitodstuses, koomiksi loo-

mine meeskonnatod. Oma roll on kirjanikul, kunstnikul, toimetajal jne.

Kuigi antud 16put6os ei késitleta koomiksi loomes meeskonnatdo aspekti, siis sellegipoo-
lest leiab 10putd6 autor, et arusaamine koomiksi stsenaariumi pohitddedest on oluline ka
individuaalsel koomiksi loomisel. Oluline justnimelt seetdttu, et annab aimu, kuidas kunst-

nikud eri tiiiipi stsenaariumitele lahenevad.
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Filmi- ja teletoostuses kehtivad stsenaariumi kirjutamise kohta vdga kindlad reeglid ning
ithene formaat ka vormistuse o0sas. Koomiksi puhul aga iihte universaalset formaati ei ole.
Formaat ja stsenaariumi kirjutamise viis sdltub suuresti iga kirjaniku eelistustest. Kdige
olulisem roll on stsenaariumi puhul see, et stsenaarium annab koigile osalistele loost selge
ja arusaadava iilevaate. Eriti oluline on see, et kunstnik saaks hea tilevaate loost, mida ta
illustreerima hakkab. Uldiselt kasutatakse kahte erinevat lihenemist — tiielik stsenaarium

ja Marveli meetod. (Bendis, 2014) Tuleb taas lisada, et tegu on USA-keskse eristusega.

Marveli meetod on kirjaniku ja kunstniku vaheline koostoovorm, mis tekkis 1060. aastatel
Marvelis suures osas Stan Lee eeskujul. Kirjanik kirjeldab lugu kokkuvétvalt. Lugu ei kir-

jeldata véiga detailselt, lugu ei ole jaotatud lehekiilgedele ega paneelidele. (Cooney, 2011)

Stan Lee on 6elnud, et selle meetodi puhul andis ta kunstnikule iisna tildise lilevaate loost.
See vodis olla monikord pikem, monikord liihem. Gene Colan, iiks tollane kunstnik, mee-
nutab, et Leel ei olnud lihtsalt aega, et tdielikku stsenaariumit vélja kirjutada ning seetottu
ta tihti lihtsalt dikteeris loo sisu. Lugu ise oli tavaliselt jaotatud alguseks, keskmiseks
osaks ja 16puks, andes nende osade sisu pohipunktid aga mitte tdpseid edasisi detaile. Filo
Steinberg, Lee sekretir, lisas, et kunstnikele meeldis selline toomeetod. Neil oli vabadus

tolgendada lugu nii nagu nemad ise soovisid, sest neil ei olnud paneelideni vélja tootatud

lugu. (Lee, 2011)

Niiteks voib tiielik stsenaarium parssida olenevalt kunstnikust tema t66d, sest kunstniku
enda kujutlusvdimele jéetakse vahe ruumi. Marveli meetodile saab kunstnik palju loova-
malt 1dheneda. See aga tdstatab kiisimuse, kas kunstnik on ka loo kaasautor, kuna lisab

omalt poolt palju sisu juurde. (Bendis, 2014)

Tuuakse ka vilja, et Marveli meetod ei sobi kdigile ning seda on raske kasutada, kui kir-

janiku-toimetaja ja kunstniku vaheline tdosuhe ei ole vilja kujunenud (Cooney, 2011).

Kui tegeleda individuaalse koomiksi loomisega, vdib jéreldada, et Marveli meetodi kasu-
tamine voib osutuda vdga edukaks, sest kirjanik ning kunstnik on mdlemad iihes isikus.

Kdik oleneb muidugi igast koomiksiloojast ning tema eelistustest ning 1dhenemisest.

Téielik stsenaarium viitab nagu nimigi {itleb taielikule stsenaariumile — lugu on planeeri-
tud lehekiilgedele ning paneelidele. Olemas on kiillaltki tugev mustand narratiivist ning ka

dialoogist. See on rohkem sarnane stsenaariumile, mida kasutatakse nditeks filmitdostuses.

(Bendis, 2014)
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Stsenaariumis voib kirjeldada ka ,,kaamera vaatenurka“ ning detailselt stindmustiku kesk-

konda (Cooney, 2011).

Bendise sonul kirjutab tema tavaliselt taielikku stsenaariumi, kuid lisab alati, et tegu on
juhtnodridega ning annab kunstnikule vabad kded lugu timber kujundada. Bendis lisab, et
ohtlik on tdielikku stsenaariumit liiga pdhjalikult kirjeldada, kuna see voib hilisemalt

kunstilisi valikuid piirata. (Bendis, 2014)

Pak ja Lente kasutavad stsenaariumi kirjutamisel Marveli meetodi mojutusi, kuigi eelista-
vad pigem téielikku stsenaariumi. Autorid kirjutavad kiill tdielikku stsenaariumit, kuid ei
kirjuta oma stsenaariumis vélja tdpset dialoogi. Stsenaariumi méargitakse vaid dialoogi kir-

jeldus ning tapsem dialoog slinnib pérast visuaalse kavandi loomist. (Pak ja Lente, 2014)

Ehk siis kuna radgime eelkdige individuaalsest koomiksiloomest, siis sltub stsenaariumi
viljatdotatus, detailsus iga koomiksikunstniku todeelistustest ning loo jutustamise tajust.
Oluline on dra tunda, mis etapis stsenaarium kunstniku kdnetab ning annab piisava aluse

visuaali loomiseks.

2.2 Koomiksi visuaali loomine

Jargnevates alapeatiikkides tutvustatakse koomiksi loomise protsessis etappe, mis puudu-

tavad koomiksi visuaalse poole loomist.

2.2.1 Eelteadmised

Antud peatiikis tutvustatakse kdigepealt pohilisi elemente, millest koomiksi visuaal koos-

neb.

Iga koomiksi lehekiilg moodustab koomiksis iihe visuaalse terviku. Lehekiilg omakorda

koosneb paneelidest, mis on individuaalsed pildid koomiksi lehekiiljel. (Janson, 2013)

Kasutades erikujulisi ning erisuuruseid paneele, saame rohutada ja kadreerida erinevaid

momente oma loos (Mateu-Mestre, 2010).

Uldiselt saab lehekiilje paneelide paigutusviise jaotada kaheks: grid ehk vore-paigutus ja
freeform ehk vabavorm-paigutus (vt Lisa 1). V3re-paigutus on iiks pohilisemaid paigutus-
viise. Paneelid on tihesuurused, ihekujulised ning korrektselt reas vdi/ja veerus. Vore-pai-

gutuse eelis on tema lihtsus ja konkreetsus. Kunstnik teab, millise paneeli kujuga ta peab
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labivalt arvestama. Lugeja jaoks on paneelide jalgimise jarjekord samuti lihtsasti arusaa-
dav. (Schmidt, 2009)

Vabavorm-paigutuse alla kuulub kdik, mis ei kuulu vore-paigutuse alla. Kui meil on esma-
pilgul vorepaigutusega, kus meil on neli rida, igas reas kaks tihesuurust paneeli, kuid vii-
mases reas iiks pikk paneel kahe asemel, on tegu juba vabavorm paigutusega. Vabavorm-
paigutuse puhul ei pea jidma paralleelsete ddre voi servade vahele. Paneelidel ei pea tildse
aari olema. Vabavorm ei ole nii turvaline valik kui vore-paigutus, kuna kunstnikul on liht-
sam teha vigu. Niiteks voib lugejale vaib jddda selgusetuks paneelide dige jarjekord. Va-
bavorm lubab aga lugu jutustada diinaamilisemalt — nditeks on olulisi hetki visuaalselt liht-
sam r8hutada, kuna paneelile saab anda erisuguse kuju ning suurusega uue tahenduse. Va-
bavormi kasutades on kunstnikul véimalus luua endale isikupérane visuaalne keel panee-

lide paigutuse osas. (Schmidt, 2009)

Gutter on tiihi ala, mis jaidb paneelide vahele. Gutfer’i kasutamine aitab hoida lehekiilje
puhtana, eraldada erinevad paneele iiksteisest ning juhendada lugeja pilku lehekiiljel.
(Schmidt, 2009)

Dominantne paneel on paneel, mis tduseb teiste paneelide suhtes esile, kuna soovitakse ro-
hutada monda eriti olulist hetke. Dominantseid paneele tuleb hoolega valida, tuleb jilgida

kas tegu on tdepoolest rohutamist vddriva paneeliga. Samuti v3ib dominantne paneel tom-

mata endale liigset tdhelepanu ning lugeja haarab dominantsed paneeli tahes tahtmata es-

mapilgul ning jétab esialgselt eelnevad paneelid kdrvale. (Schmidt, 2009)

Lehekiilje peal voib kasutada ka iihte suurt paneeli, kui soovitakse rdhutada mingisugust
eriti olulist siindmust voi hetke. Samuti v3ib sellisel juhul kasutada ka paneeli iile kahe le-

hekiilje. (Janson, 2013)

Seesmine paneel on vidiksem paneel, mis asub suurema paneeli sees. Seesmine paneel vii-
tab enamasti sellele, et tegevus toimub vahetult suuremal paneelil kujutatud tegevuse kai-
gus. Seesmine paneel vaib ithendada ka kahte suuremat paneeli, sellisel juhul on réhutatud

kahe paneeli vaheline seos. (Janson, 2013)

Paneelil kujutatavat voib ka viia paneeli piiridest vélja. Selline vGte aitab kujutatavat ob-
jekti kujutada dramaatilisemalt ning lisada koomiksi visuaalile siigavust. Votte puhul tuleb
silmas pidada, kuidas selline piiridest vdlja minev element hakkab mojutama kdrval ole-

vaid paneele. (Janson, 2013)
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Koomiksites kasutatakse dialoogi kujutamiseks jutumulle. Uldtuntud on valge jutumull
musta piirjoonega. Jutumullil on ka véike saba, mis osutab tegelase poole, kes parajasti
rddgib. Jutumulli vdib kujutada erimoodi vastavalt sellele, kas tegu on niiteks tavalise raa-
kimise, karjumise voi sosinaga. Kirjeldavat teksti kujutatakse enamasti kandilise teksti-
kasti sees, mis v3ib asuda néiteks paneeli tilemises dares. Kirjeldav tekst voib olla nii ju-

tustus, selgitus voi tegelase mottekdik. (Schmidt, 2009)

Liikumist antakse koomiksites edasi joontega, mis kujutavad liikumise trajektoori. Tegu
voib olla iihe voi ka mitme joonega. Voib silmas pidada, et mida rohkem jooni, seda Kii-

rem ka liikumine. (Janson, 2013)

Suurt rolli hakkavad mingima ka jargmised eelteadmised: kuidas manipuleerida koomiksi-
tes ajaga ja millist kadreeringut ning vaatenurka paneelide puhul kasutada. Nendel teema-

del antud 16put66s aga pikemalt ei peatuta.

Samuti tasub mainida, et tdovahendid vdivad olla nii traditsioonilised (pliiats, paber, mar-

kerid, joonalauad, tint, sulepea) kui ka digitaalsed (digilauad, tarkvara, arvuti, ekraan).

2.2.2 Viies etapp — visuaalne kavand
Esimene visuaali loomise etapp on visuaalne kavandamine.

Koomiksi puhul méngib suurt rolli, milline on lehekiilje kompositsioon. Selle maarab pa-
neelide paigutus, kuju ja positsioon liksteise suhtes. Sellest omakorda oleneb, kui hésti on

lugejal voimalik lehekiiljel toimuvat lugu jélgida. (Schmidt, 2009)

Tasub ldbi lugeda oma stsenaarium ning paika panna milline on koomiksi temaatika, toon,
emotsioon. Samuti peab 14bi motlema, mida on vaja loo vaatepunktist kindlasti lugejale

naidata. (Schmidt, 2009)

Andy Schmidti sonul ei ole lehekiilje kavandamine lihtne. See on todprotsessi osa, millele
pahatihti ei keskenduta piisavalt, kuna etapp on viga aja- ja ka toomahukas. Kuid, kui sel-
lest etapist kergekaeliselt iile minna, raskendab see edasist tooprotsessi. ToOOprotsessi muu-
dab lihtsamaks ning kergemini ,,ldbinéritavaks*, kui alustada thumbnail ehk pisipilt visan-
damisest. Selline visandamine aitab viltida olukorda, kus paneelid istuvad lehekiiljel eba-
loomulikult, nditeks liialt kokku pressitult voi ei sobi paneelide paigutus omavahel hésti
kokku. (Schmidt, 2009)
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Lisaks sellele, aitab pisipilt visandamine jélgida, kuidas lugu lehekiilgedel voolab ning kas

tervikut on hea lugeda ja jilgida.

Kui on otsustatud millist lehekiilje paigutust kasutada siis tasub veel silmas pidada, et
Schmidti sonul on 10 paneeli maksimum, mida kasutada iihe lehekiilje kohta. (Schmidt,
2009) Muidugi tasub dra mérkida, et paneelide arv lehekiiljel soltub suuresti ka kasutata-

vast formaadist.

Cooney on lisanud, et see on see koht, kus kunstnik tdlgendab, mis on 6eldud stsenaariu-
mis. Otsitakse parimat kombinatsiooni kadreerimisest, paneeli valikust, kaameranurkadest
jms. Pisipiltidega kavandamine aitab eksperimenteerida ning leida parimat visuaalset nar-
ratiivi. (Cooney, 2011)

Selles etapis on oluline hoida joonistus kiillalt lihtsa ning minimalistlikuna ehk kasutada

tildiseid vorme ning kujundeid. (Janson, 2013)

2.2.3 Kuues etapp — pencilling ehk pliiatsijoonistus

Kui pisipilt kavandiga todtamine on joudnud soovitud tulemuseni, saab liikuda jairgmise

etapi juurde, milleks on pencilling ehk pliiatsijoonistus.

Kunstnik Klaus Janson selgitab védga hasti, mida tdhendab joonistamine koomiksis. Olu-
line on joonistada sellisel viisil, et lugeja jaoks on loodud maailm veenev ja jérjepidev.
Kui miski joonistuses tdmbab lugeja loo illusioonist vilja, on joonistaja oma iilesande juu-

res labikukkunud. (Janson, 2013)

Kunstnik Klaus Janson peab oluliseks ka taustauuringut. Ta kogub erinevaid fotosid, mis
seostuvad talle projektiga. Tihti kéib ta ise inspiratsiooni leidmiseks pildistamas.
Pildid on inspiratsiooniks néiteks keskkondade, tegelaste, vaatenurkade ning valgustuse

kujutamiseks. Jansoni sonul aitab selline 1ahenemine leida uut ja vérsket vaatenurka. (Jan-

son, 2013)

Enne kui asuda joonistamise juurde, peab paika panema ka koomiksi formaadi. Janson
teeb ka pisipilt visandi tdissuuruses lehele, kuna see aitab tal paremini ruumi paberil ta-
juda. Pisipilt visandi valmides liigub Janson valguslaua juurde ning joonistades oma vi-
sandi ,,peale” alustab ta pliiatsijoonistuse puhtandi joonistamist. See on see punkt tooprot-
sessis, kus peab oma visandit kohandama ning elemente vélja joonistama nii nagu nad 13p-

likus koomiksis olema hakkavad. (Janson, 2013)
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Ka digitaalsete vahenditega to6tades saab kasutada sama metoodikat. Naiteks valguslauda

asendavad kihid Photoshopis.

Joonistusoskus ning isikupédrane stiil, mis selles etapis suurt rolli omavad, vajavad muidugi
suurt Oppimist ning harjutamist ning igal kunstnik on selles osas erinev. Tuleb ka dra mir-

kida, et antud diplomitdds joonistusoskusel ning stiili vdljakujunemisel eraldi ei peatuta.

2.2.4 Seitsmes etapp — inking

Inking on ajalooliselt tdhendanud etappi, kus kunstnik vGtab valmis pliiatsijoonistuse ning
joonistab selle iile nditeks sulepea ning tindiga. Ténapaeval kasutatakse tihti sama tule-

muse saavutamiseks digitaalseid vahendeid. (Cooney, 2011)

Ajalooliselt oli inking oluline samm, kuna triikitehnoloogilistel pohjustel oli védga oluline
tugev kontrast, mida puhtalt pliiatsijoonistus ei pakkunud. Musta tindiga on hea lisada ka
joonistusele siigavust. Erinevad kunstnikud kasutavad siinkohal erinevaid vahendeid nagu
néiteks pintslid, sulepead ja ka markerid. Neid vahendeid saab omavahel ka kombineerida.
Kasutatakse ka valgendajat, millega saab musta tindi peale valgega kas siis parandusi teha

vOi joonistada. K&iki vahendeid voib omavahel ka kombineerida. (Cooney, 2011)
Koomiksi stiil saab oma néo just nimelt selles etapis (Pak ja Lente, 2014).

Juhul, kui koomiks jadb must-valgeks, on inking koomiksi joonistamise viimane samm.
Tegu on sisuliselt pliiatsijoonistuse viimistlusega.

2.2.5 Kaheksas etapp — vérv

Juhul on kui soov luua vérvilist koomiksit, tuleb vérv lisada parast inkingut.
Tanapdeval vérvitakse koomiksit enamasti digitaalselt, kasutades selleks néiteks prog-
rammi Adobe Photoshop. Virvid aitavad koomiksi puhul rohutada mdnda emotsiooni voi

olustikku. (Pak ja Lente, 2014).

Kindlasti rGhutatakse, et etapi puhul on oluline teada vérviteooria pohitddesid. (Schmidt)

2.2.6 Uheksas etapp — tekst

Viimane samm koomiksi visuaali loomisel on oma piltidele teksti lisamine.
Etapi kéigus lisatakse jutumullid, pealkirjad, kirjeldavad tekstikastid. Koige olulisem on
tagada sujuv lugemiskogemus. Tekstielemendid ja dialoog peavad olema paigutatud nii, et

lugeja pilk liigub tihelt elemendilt teisele diges jarjekorras ehk siis lugeja pilk haarab
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oigeid juttumulle nii nagu autor on seda soovinud. Kirjaga on vaja edasi anda ka kdiksugu-
sed helid ja heliefektid, mida me koomiksit lugedes tegelikult ju ei kuule. Erinevaid helisid

aitab edasi anda 6ige fondi valik, suurus, stiil ja paigutus. (Pak ja Lente, 2014)
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3. KOOMIKS ,,VARI“ LOOMISPROTSESS

Koomiks ,,Vari loomisprotsess sai alguse 2017. aastal Korgem Kunstikool Pallas stsena-
ristika kursusel, kus kdesoleva 16putd6 autori iilesandeks oli vélja moelda iihe liihifilmi
stsenaarium. Kursuse 10puks tekkis idee, et voiks valminud loole leida mingisuguse vil-
jundi, et tehtud t60 ei jadks niisama sahtlisse seisma. Koomiks tundus kdige digem mee-

dium selle loo jutustamiseks.

Esmapilgul tundus iilesanne lihtne. Stsenaarium on olemas, jaéb ainult lugu koomiksiks
vormistada. Filmi jaoks Kkirjutatud stsenaarium ei pakkunud koomiksi loomiseks aga pari-
mat alust. Aja méodudes, stsenaariumit uuesti lugedes, tulid ilmsiks loo kitsaskohad ning

liigne orienteeritus filmi formaadile.

Peatiikis 2 kirjeldatud mudelile tuginemine oli heaks lahtepunktiks to6protsessiga alustami-

sel. Tekkis iildine aimdus, millises jérjekorras peaks loo arendamisele 1dhenema.

3.1 Koomiksi Kirjutamine

Alustati loo pShiidee piistitamisest, et oleks selge, millest lugu raakima hakkab. Phiidee
koostamisel ldhtuti varasemalt kirjutatud stsenaariumist ning voeti selle idee voimalikult
konkreetselt kokku. Kuna pohiideele hakkab tuginema terve edasine tooprotsess, on iile-
sanne tdesti keeruline, kuid viga suurt tdhtsust omav. Koomiks “Vari” puhul on tegu
looga, mis ei saa endale kohe 10ppu ja ei vasta kdigile kiisimustele, mida ta tdstatab.
“Vari” on pikema loo esimene osa, mis ootab endale tulevikus ka jirge. Loo pohiidee piis-
titati {ihe osa spetsiifiliselt, kus on vilja toodud peategelane, siindmustiku kataliisaator,
aimdus loo kulgemisest ning millega lugu 15peb. Uhe lausega pdhiidee paika panemine
osutus liialt iildiseks ning ka piiravaks ning leiti, et parem on kirjeldada pohiideed paari-
kolme lausega (vt Lisa 2). Loo kirjutamise kdigus oli hea pohiideed kuklas hoida. See aitas
loo arendamise kéigus teha digeid valikuid: milliseid stseene rohutada ja milliseid iildsegi

vélja jdtta, et loo fookus piisiks selge ja konkreetne.

Algne stsenaarium pakkus juba iilevaadet, millised on tegelased ning keskkond, kuid selle-
gipoolest kirjutati iga tegelase kohta liihitilevaade, kus kirjeldati nii tegelase vilimust kui
ka iseloomu. Keskkonna ja tegelaste kirjelduse loomisel peeti silmas, et kirjeldust saaks

kasutada mugavalt koomiksi joonistamisel.
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Jargnevalt liiguti loo planeerimise juurde. Kirjutati vélja loo siindmuste ahel. Kuna koo-
miks ,,Vari“ puhul on tegu lithikese looga, on ka siindmuste ahel lithike. Seejérel tdiendati
stindmuste ahelat ehk siis kirjutati vélja tipsemalt, mis iga siindmuse kdigus toimub. Sa-
mal ajal tehti loo sisus ka pidevalt parandusi. Stindmuste ahela tdiendamise jérel tekkis
tekstist tilevaatlik sisukokkuvote. Seejarel jaotati saadud kokkuvdte peatiikkideks. Iga pea-
tiikki kohta kirjutati, mitu lehekiilge see voiks 10plikus koomiksis olla. Kui peatiikid olid
jaotatud ka lehekiilgedeks, siis tuli silmas pidada, mitu erinevat tegevust iga lehekiilje kir-
jeldus sisaldas (vt Lisa 3). Selgus, et monel lehekiiljel oli liiga palju erinevaid siindmuseid
iihe lehekiilje jaoks. Lehekiilg muutuks visuaalselt liiga tihedaks. Seega pidi kas stindmu-
seid kdrpima vai siis hoopis jaotama tegevused rohkemate lehekiilgede peale laiali. Samuti
tekkis selles etapis motteid, kuidas loo sisu veel kohandada ning tehti taas loos sisus muu-
datusi.

Iga lehekiilje kirjeldus sisaldas endas koike, mis lehel toimuma hakkab. Kirjeldati infot,
mille lugeja peaks igalt lehekiiljelt kas siis pildiliselt voi sdnaliselt vastu votma. Kiill aga
ei kirjutatud vélja tapset dialoogi. Samuti ei jaotatud lehekiilgi paneelideks, kuna 16put66
autor leidis, et nii dialoogi kui ka paneele paika séittida on mugavam juba visuaalse kavan-
damise kéigus.

Seega voib 6elda, et antud 10put66 tegemisel ei 1dhtutud tdielikust stsenaariumist. Kasutati

pigem midagi Marveli meetodi ning tdieliku stsenaariumi vahepealset.

Hilisemalt selgus, et loo planeerimise kéigus lugu ikkagi 16plikult paika ei saanud. Vi-
suaali loomisel tekkis uusi motteid ning kohandusi ning stsenaarium uuendati ka neile vas-

tavalt.

3.2 Koomiksi visuaali loomine

Visuaalsele kavandile eelnev ettevalmistus seisnes antud koomiksi puhul esiteks visuaalse
stiilindite loomises. Joonistati iiks valmis lehekiilg, kus oli kujutatud natuke nii tegelasi kui
ka keskkonda. Valmis stiilindide aitas koomiksi kavandamisel ning hiljem ka joonistami-
sel hoida iihtset joont (vt Lisa 4). Lisaks sellele otsiti tegelaste ning keskkonna loomiseks

inspireerivat pildimaterjali.

Visuaalse kavandi formaadiks sai A5 ehk siis selles etapis tehti t66d koomiksi 16plikus for-

maadis. Tundus, et 1:1 formaat kavandamise faasis aitab paremini ette kujutada, milliseks
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kujuneb 16pptulemus. Visuaalse kavandamise toovahenditeks olid tavaline harilik pliiats ja

valge paber. Kavandamise faasis kulges protsess jargnevalt:

e Joonistati esialgne, kiillalt lihtne kavand iga lehekiilje kohta, kusjuures esiteks peeti
silmas paneelide paigutust lehekiiljel.
e Kui esialgne kavand sai valmis, hakati seda tdiendama ning paneelidel toimuvat

paika panema.

Nagu varasemalt mainitud hakkas tekkima mdningaid lahknevusi koomiksi stsenaariumist,
kuna koomiksi visuaali loomine pani motte uutmoodi téole. Koik, mida algselt loo planee-
rimise kéigus ette kujutati, ei pruukinud visuaalselt hésti toimida ning tekkisid hoopis uued
mdotted, kuidas oleks lugu voimalik paremini edasi anda. Mudelile tuginemine oli heaks 14h-
tepunktiks tooprotsessiga alustamisel. Visuaalse kavandi loomise juures peeti silmas ka juba

kirjeldavate tekstide kaste, jutumulle, heliefekte ning dialoogi.

Visuaalsele kavandile jargneb tavaliselt nn. puhas pliiatsijoonis. Antud I15put66 puhul sula-
sid aga visuaalne kavandamine ja pliiatsijoonistamine 10puks omavahel kokku. Visuaalset
kavandit arendati edasi seni, kuni sai liikuda hoopis juba iilejargmise etapi juurde, milleks

on inking ehk tindijoonistuse etapp.

Tindijoonistuse puhul luuakse 15plik joonistus (enamasti puhtad piirjooned) (vt Lisa 5).
Selles etapis voeti kasutusele digitaalsed vahendid: programm Adobe Photoshop ja digi-
laud Wacom Cintiq. Digitaalselt to6tamise juures voeti ka igaks juhuks kasutusel kaks
korda suurem formaat ehk A4, et oleks ménguruumi, kui elementide suurust on vaja
muuta. Kui kavandamise kdigus digitaalsete vahenditega tootamine ei tundu kdige kédepa-
rasem, siis puhtandiga to6tamisel pakuvad digitaalsed vahendid teatavat vabadust, kuna

joonistust ning koiki elemente on voimalik holpsasti muuta ning paneele timber paigutada.

Piirjoonte valmimise jargselt alustati virvimisega. Antud koomiksi puhul kasutatakse po-
hiliselt nelja halltooni ning ka musta vari-tegelaste kujutamisel. Varvimine, mis iseenesest
ei tundunud koomiksi visuaali loomisel enam kdige keerulisem iilesanne, oli siiski iillata-
valt ajakulukas protsess, millega alguses ei osanudki arvestada. Kuna jutumullid ei oma

antud koomiksis piirjoonti, siis ka need viimistleti just selle etapi kéigus.

Viimaseks etapiks oli 10plikute kirjelduste ja dialoogide tekstikastidesse paigutamine ja ka
teksti kujul heliefektide lisamine. Ka selle etapi juures tegelikult tekkis veel loo sisu muu-

datusi — seda just nimelt eriti kirjeldavate tekstide puhul eesmérgiga, et lugu saaks lugejale
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selgem ning arusaadavam. Néiteks lisati dialoogi ning kirjeldava teksti abil natukene ka

taustainfot, mida tegelikult algses stsenaariumis polnud plaanis avaldada.

Visuaali valmimise jargselt saidki valmis kdik koomiksi lehekiiljed. Kuigi 16putdds ei
kisitleta etappe, mis puudutavad koomiksi 16plikut vormistamist avaldamiseks, vormistati
koomiks ka avaldamiseks ning triikkkimiseks valmis programmis Adobe Indesign, kus lisati
veel koomiksile lehekiiljenumbrid ning tiitelleht. Lisaks tehti valmis koomiksi kaanekujun-

dus. Seejdrel vois koomiksi saata triikki.
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KOKKUVOTE

Loputoo teemavaliku ajendiks oli huvi koomiksite vastu ja soov koomiksit kui meediumi
paremini moista. Voib kindlalt 6elda, et 1oputdo tegemise kdigus huvi koomiksite vastu aina
kasvas. Koomiksi loomisprotsessi uurimine aitas paremini vairtustada, kui pdneva ja voi-

malusterohke meediumiga tegelikult on tegu.

Peale selle, et tooprotsessi pohjalikum uurimine aitas koomiksit meediumina paremini hin-
nata, oli see ka suureks abiks iseseisva koomiksi loomisel. Etappidest koosnev mudel oli
tooprotsessi juures heaks juhiseks. Uurimust66 kdigus saadi palju uusi teadmisi, mis aitasid
juhtida tdhelepanu ka mitmetele olulistele koomiksiloomise aspektidele, millele ei oleks va-
rasemalt osanud tdhelepanu poorata. See muutis koomiksi loomise todprotsessi ka sujuva-

maks ja lihtsamaks.

Kuna iga koomiksilooja on siiski omanéoline individuaal, siis loomulikult erineb ka suure-

mal voi vihemal mééral iga koomiksilooja isiklik tddprotsess.

Teoreetiliste etappide tdeline tdhendus sai 10putdd autorile selgeks siis, kui asuti ise neid
etappe praktikas rakendama. Mone etapi juures selgus, et etapile peab 1dhenema natukene
omamoodi. Tegu on siiski juhistega, mille eesmark on abistada ning anda kétte koomiksi
loomisel teatud suund. Kahe etapi vahel olev piir vdib olla monel juhul vdga dhuke ning

erinevad sammud voivad vastavalt koomiksilooja eelistustele ja toovotetele tiheks sulada.
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SUMMARY

Stages of Comics Creation on the Example of the Comics “Shadow”

The objective of this thesis was to explore the process of making comics and get a better
understanding of the medium. In Estonia, comics are still a bit overshadowed by other me-
diums of storytelling. There also is a lack of resources on this subject and this was the mo-

tivation behind wanting to explore specifically the stages of comic book creation.

Comic book creation was divided into steps starting from idea exploration and ending with
finalised comic book pages. The stages were separated into two main parts — writing the
content and creating the visuals. It was not discussed how to publish comics. The objective

here was to create a guideline that also helps beginners to start with comic book creation.

The stages were also put to the test and, based on the research, a mysterious comic book
“Shadow” was created. The process of making “Shadow” showed that the steps work as a
great guideline, but it is not essential to follow everything as it was described. Every creator

is different and so is the process.

As this thesis helped to understand the process and comics better, it also helped to appreciate

this exciting medium.
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LISAD

Lisa 1. Naited paneelide paigutusviisidest

1. Vore-paigutus 2. Vaba-vorm paigutus 3. Vaba-vorm paigutus
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Lisa 2. Algne loo pohiidee

Vanaisa ja lapselaps Anna ldhevad vaatama vanaisa lapsepdlve kodu, kust Anna leiab sala-
pdrase raamatu, mis muudab ta varjuks. Anna avastab, et tema vanaisa ei nde ega maileta

teda. Vanaisa lahkub ning Anna jaab majja 1oksu.
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Lisa 3. Niaide koomiksi sisu arendusprotsessist

Esimene peatiikk
1.lehekiilg

Vanaisa ja Anna seisavad {ihe vana maamaja esikus ning otsivad trepikoja ukse votit. Va-
naisa oli siin viimati, kui oli kiimneaastane ja nad seal elasid. Ta vdttis oma lapselapse
endaga kaasa, kes ei olnud maja kunagi ndinud. Maja on seisnud tiihjana ning on seetottu
paris rddmas. Nad saavad trepikoja ukse lahti ning sisenevad.

2.lehekiilg

Tolmuse trepikoja seintel on palju pilte vanaisa lapsepdlvest. Anna ei ole selliseid pilte
varem ndinud ning ta kiisib piltide kohta vanaisalt. Tuleb vilja, et vanaisa ei mileta paljusid
inimesi, kes on piltidel. Néiteks tihel pildil on vanaisa iihe pisikese tiidrukuga mangimas,
aga vanaisa ei méileta sellest midagi. Ta iitleb, et oli ju nii véike tol ajal. Sama viike tiidruk
on mitmel pildil. Nad rd4givad majast ning Anna pakub vélja, et ehk vdiks ikkagi maja alles
jétta. Vanaisa {itleb “ei” ja avaldab, et emale ei meeldinud siin. Ta iitleb, et tema ema tahtis
kindlameelselt dra kolida ja 1dpuks nad ka seda tegid.

Teine peatiikk
3.lehekiilg

Anna ja vanaisa kdnnivad iiles teisele korrusele ja sisenevad iihte tuppa. Tuba on tiihi, moni
iiksik mooblitiikk, suur kapp ja ahi. Anna ldheb iihes toas oleva suure kapini. Ta tiritab seda
avada, kuid kapp ei tule lahti. Samal ajal vanaisa mirkab aknast vilja vaadates, et nende
poole on liikumas iiks auto. Vanaisa iitleb Annale, et ta ldheb kiilalisele varava peale vastu.
Anna hakkab otsima, ehk leiab ta kuskilt lahedusest votme, millega kappi avada. Ta otsib
kapi pealt, tagant, aknalaudade alt ja Idpuks pohjaliku otsimise kdigus leiab ta sobiva vOtme
ahju otsast. Kapp avaneb...

4.lehekiilg

...kuid kapp on tiihi. Anna istub lahtise kapi pohja peale ning see ldheb katki. Anna leiab
katkise pdhja alt ithe pambu ning harutab selle lahti - pambu sees on raamat. Anna avab
raamatu, raamat on paks, vilksamisi néeb, et see on kirjutatud késikirjas. Anna poorab pilgu
raamatult ja tema ndole ilmub hirmunud ilme, kui néeb, et tuppa on tekkinud varjud. Varje
pole palju, 4-5

5.lehekiilg

Kiilaline saabub. Vanaisa tervitab kiilalist, nad kétlevad. Ndeme, milline on maja viljast.
Vanaisa iitleb, et tal on hea meel, et hirra on tulnud ning majast huvitatud. Nad vestevad ja
hérra kiisib moningaid kiisimusi maja kohta - vanaisa avaldab, et kuna nad kolisid dra kui
vanaisa oli véike, siis sellepdrast tal justkui pole palju rddkida, maja miiiibki hea meelega
maha- teda ei seo siin miski. Ta teab et maja on ligi 150 aastat vana, aga kogu maja ajalugu
on tema jaoks paris liinklik, tal ei ole olnud suurt huvi, aga peres on seda alati mingisugust
liini pidi edasi parandatud ja nii see tema emale ji 16puks.

Hérra uurib kas vanaisa tuli tina siin iiksi. Vanaisa vastab “jah”.
6.lehekiilg
(Lisa 3 jarg)
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Varjud liiguvad vaikselt Annale Idhemale.. Anna kukutab raamatu maha ja taganeb. Varjud
ei liigu Anna poole, vaid koonduvad raamatu imber. Varjud tiritavad raamatut puudutada,
haarata. Uhel varjul dnnestub raamat maast tiles kergitada, kuid see kukub tagasi maha.

Kolmas peatiikk
7. lehekiilg

Anna kardab liialt ja pdgeneb toast, ta jookseb alumisele korrusele. Ta hdikab vanaisa mitu
korda kuni jouab esikuni - vanaisa ja hdrra on joudnud terrassile, kuid vanaisa ei kuule ega
tee temast vélja. Ka kiilaline ei reageeri Anna hiélele ning vaatab temast 1dbi, nagu Anna
oleks ndhtamatu. Anna ei saa aru, mis toimub. Ta {iritab vanaisa puudutada, kuid vanaisa ei
tee vilja. Anna vaatab oma kési ning mdistab, et tal ei ole enam oma tavapérast kuju. Ka
tema on niiiid iiks varjudest, samasugune keha, keda ta négi tilemisel korrusel.

8.lehekiilg

Samal ajal uurib ostja-hérra tilejadnud maja. Ta konnib tilemisele korrusele ning jouab tuppa
kus on maas raamat. Varjud taanduvad kui hirra raamatule ldheneb. Hirra votab raamatu
iiles.. Varjud ldhevad laiali.

Vanaisa ja hirra kdnnivad auto poole. Anna méarkab neid kui nad on juba autosse istumas,
ta liritab neil jdrgi minna aga ei saa majast lahkuda. Vanaisa ja hirra sdidavad éra.

Neljas.peatiikk
9.lehekiilg

Anna jaab majja iiksi. Ta on 166dud ning ei mdista téielikult, mis on juhtunud. Anna kdnnib
trepikotta kus ndeb {iht varju seismas iihe pildi ees. Ta vaatab seda varju métlikul pilgul.
Vari on see sama véike tiidruk piltide pealt ning vari ei tee temast vélja. Ta vaatab iihte pilti.
Anna vaatab teda ja vaatab siis ka koos temaga seda pilti.

10.1ehekiilg

Annale tuleb meelde raamat. Ta ruttab tilemise korruse tuppa, kuid raamatut ei ole enam
porandal. Ta vajub istukile sinnasamma kus enne oli raamat. Temaga toas on iiks tiksik vari,
kes ei tee temast vdlja nagu koik varjud siin majas.

11.lehekiilg
Vanaisa ja Hérra istuvad autos. Hirra annab vanaisale raamatu.

Vanaisa hakkab seda lehitsema. Vanaisa kulm tombub kortsu, ta lehitseb veel raamatut.
Vanaisa vaatab kahtlustaval pilgul iile dla tagasi.
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Lisa 4. Stiilindide
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Lisa S. Niide piirjoontest
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