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SISSEJUHATUS

Kaitsen oma 16put6dd kunstide valdkonnas ja see késitleb fiktsionaalse karakteri loomet
illustratsioonis. Fiktsionaalse karakteri loome analiiiisile ja kontseptsiooni uurimisele
jargneb seitsmeosalise illustratsioonide sarja ,,Knopka dogtriin® valmimine. Mdtlen vilja
fiktsionaalse loo ja kaardistan viisid, kuidas saab lugu edasi anda vaid illustratsioonide néol.
T66 eesmirk on luua tegelane Knopka — koer, kes on suuteline tegema inimestele omaseid
tegevusi. Soovin panna ta illustratsioonidel erinevatesse keskkondadesse ja tegevustesse
koos korvaltegelastega. Tegelaste ja teoste loomise taust on kirjeldatud illustratsioone
kommenteerivas tekstis 10putdo kirjalikus osas. Loppeesmérk on nii illustratsioonides, kui
tekstis viljendada fiktsionaalsete tegelaste ja omaduste tihendamist reaalse maailmaga,
tuginedes fiktsionaalse karakteri, loovkirjutamise ning illustratsioonide loomise pdhjalikule

uurimisele.

Teema aktuaalsuse middrab minu jaoks asjaolu, et soovin luua karakteri oma
lemmikloomast, kes on minuga vdga ldhedane. Kindlasti on seda ideed mdjutanud ka vilised
tegurid, néiteks fiktsionaalsete karakterite figureerimine minu igapievases timbruskonnas.
Kui ma ei oleks kunagi huvitunud teistest fiktsionaalsetest tegelastest, poleks mul voib-olla
tulnud ideed luua sarnane tegelane oma koera pohjal. Minu jaoks stimboliseerib koeral
pohinev karakter lemmiklooma rolli minu elus. Samuti mdjutab teema olulisust tegelaskuju
loomise viis, mis seostub minu lemmiku eneseviljendusviisi ja minu enda tugevate
kiilgedega. Olen kiimneid aastaid armastanud {ile koige joonistamist ning eri
illustratsioonidest inspiratsiooni ammutamist. Pallases OJppides ja interaktiivsete
meediumitega katsetades avastasin, et {ile kdige meeldib mulle siiani illustratsioonide

loomine.

Koera oluline roll kandub iile minu loomingusse, sest soovin koera kujutada

illustratsioonidel fiktsionaalse karakterina.

Minu peamine uurimisobjekt on seega fiktsionaalne tegelane kui kontseptsioon.
Soovin uurida selle ajalugu ja loomise printsiipe. Seega uurin infot ka loovustehnikate kohta,
mis aitavad ideesid leida. Kuna karakteri loomisega kaasneb enamasti ka fiktsiooni

kirjutamine, uurin ka seda teemat lahti motestavaid allikaid.



Esitan kiisimuse, miks on fiktsionaalsetel tegelastel oluline roll inimeste elus. Usun,
et saan vastuse oma kiisimusele mitte ainult ajalugu uurides, vaid ka dpetuste, printsiipide ja
ndpundidetega tutvudes, sest usun, et pohjused, miks inimesed loovad tegelasi ja nendest
huvituvad, peituvad ka protsessides, mida iga kirjanik, kunstnik ja stsenarist 1dabib. Soovin
uurimise kdigus mdista, mis tdombab inimesi fiktsionaalsete tegelaste ja neid kujutavate
illustratsioonide poole. Usun, et fiktsionaalne karakter on midagi enamat, kui trendide,
hobide voi vaba aja veetmisega kaasnev ndhtus. Arvan, et inimese vajadus viljamoeldud
tegelaste loomise, tundma Sppimise ja nendele kaasa elamise jargi on olemas olnud sama
kaua, kui inimesed ise. Oletan, et fiktsionaalsed karakterid toovad kaasa erinevate
emotsioonide kogemise, olukordadega samastumise, lapsepdlvenostalgia, argielu muredeta

elamise ette kujutamise jne.

Kirjutan fiktsionaalse tegelase loo eesmérgiga luua minu tegelase tegutsemist
ilmestavad illustratsioonid. Seega on osaks minu uurimiskavast illustratsioonide kohta
taustainfo leidmine. Et siduda uurimisobjekti enda praktilise t66 10pp-produktiga, seon
fiktsionaalse tegelase ning illustratsioonide uurimise ja jouan arutluse kdigus enda
tooprotsessi kirjelduseni. Illustratsioonide loomisele eelnev to0 ja illustreerimise protsessi
toetava loo kirjutamine pdhineb uuringutel fiktsiooni ja fiktsionaalse karakteri kohta. Kui
olen leidnud, kuidas teabeallikatest uuritu minu téosse iile kanduda saab, saan juurde uurida
infot teiste t60s oluliste marksonade kohta, néiteks uurida kirjandust illustreerimistehnikate

ja teiste kunstnike kohta.



1. FIKTSIONAALSE KARAKTERI LOOMINE

Minu 16putdd kannab nime ,,.Knopka dogtriin“. Fiktsionaalse karakteri loome
illustratsioonis®. Selles peatiikis pohjendan oma 10putdd teema valikut ning eesmérki,

seletan lahti uurimiskiisimused ning otsin nendele vastuseid.

1.1 Loputoo teema valik

Loput6d teema valik on mdjutatud minu elukogemustest, mélestustest ning arengust
kunstnikuna. Senine teekond kunstnikuna on suures osas mdédranud, milliseid meediume
eelistan ning mil viisil loomeprotsessis motlen ja tegutsen. Elusiindmused ja vairtused on
pohjustanud soovi luua fiktsionaalne karakter enda koera pdhjal. Tanu lemmikloomade
olulisele rollile mu elus, on nii loovustehnikate rakendamine kui spontaansed uitmotted
viinud mind ideeni kujutada lemmikloomi kui illustreeritud karaktereid. Loputdd projekti
idee siindis seega igapédevaelus védrtuslikeks ja inspireerivateks osutunud iimbruskonna

tegurite ning Pallase tudengina ldbitud kunstiopingute mojul.

Kuna mu koera Kinnie side minuga on ilimalt tugev, ta on mu loomast
»hingesugulane®, kes annab mulle rohkem armastust ja suhtleb arusaadavamalt, kui likski
lemmikloom seda varem teinud on, soovin osata teda libiva stilistikaga joonistada. Kinnie
karakteri kujundamisel soovin anda edasi tema tdhtsaimad tunnusjooned ja jdddvustada tema
armsat pilku. Sellest tuli mdte, et soovin kujundada tema karakterit ning seda kasutada
illustratsioonide ja meenete tegemisel. Kuna mu koeraga on tutvunud paljud mind tundvad
inimesed, leidsin, et toendoliselt sooviks nii monigi neist endale nditeks Kinnie karakteriga
kleepsu. Enda teist koera vaadates hakkasin mdtlema, et peaksin ka temast taolise tegelase

kujundama.

Et koguda rohkelt taustainfot, mis kanduks otstarbekalt {ile minu t66 praktilisse

valjundisse, piistitasin uurimiskiisimused, millele otsida vastuseid.

1.2 Uurimiskiisimused

Esiteks tahaksin uurida, kes iildse on fiktsionaalne tegelane. Ehkki minu peas on kujunenud
sellele sOnale otsekui iseenesest mdistetav definitsioon ja arvan end justkui vastust teadvat,
sooviksin vélja selgitada, kuidas defineeritakse antud mdistet erinevates allikates. Antud

kiisimusega on minu meelest tihedalt seotud see, kuidas inimene tajub ja kogeb fiktsionaalse



tegelase maailma. Seega soovin tutvuda erinevate teooriatega sellest, miks peavad inimesed
fiktsionaalseid tegelasi ja nende loomist vajalikuks. Arvan, et kui fiktsionaalsel karakteril ei
oleks eesmarki ning mdju inimeste elule, ei oleks seda ka olemas. Nii tegelase olemusest,
kui selle eesmirkidest tulenevad omakorda kiisimused, miks ja kuidas viljamodeldud

karakterid inimest paeluvad ja milliseid emotsioone nad inimestes tekitavad.

Minu uurimuskiisimusega on tihedalt seotud fiktsionaalsete tegelaste loome ajalugu.
Uurin, kui palju on teada nende loomise ajaloost. Selleks, et leida pohjust, miks
véljamodeldud tegelased inimesi paeluvad, on oluline minna ajas tagasi ja uurida, millal,

kuidas ja miks nende loomine alguse sai.

Uurin, mis iihendab fiktsionaalseid tegelasi, kes on meeldejddvad ja saanud
populaarseks. Sellest tulenevalt saab oletada, millised on olulised aspektid karakteri
kujundamise juures. Otsin ndpunditeid, kuidas luua karakter, mis kdnetab inimesi ja on

meeldejaav.

Elukogemusest tulenevalt saan pakkuda hiipoteetilisi vastuseid enda esitatud
kiisimustele. Arvan, et fiktsionaalne tegelane on karakter, mis on viljamodeldud, kuid
peegeldab inimlikke jooni ja v3ib olla inspireeritud reaalse elu elusolenditest, esemetest ja
stindmustest. Oletan, et tegelaste vdljamdtlemine ning teiste vdljamodeldud tegelastega
tutvumine ja nende eluga suhestumine on olnud osa inimese olemusest aegade algusest saati.
Usun, et kuna néiteks lastele meeldib enamasti méngida ja joonistada, iseloomustab inimest
soov olla manguline ja loominguline. Arvan, et loomine voi loominguga tutvumine annab
inimesele puhkust igapdevaelust ja ellujadmiseks vajalikest tegevustest nagu todtamine,

toidu valmistamine, koristamine, teiste eest hoolitsemine jne.

Mulle meenuvad fiktsionaalsetest tegelastest esimesena Karupoeg Puhh, Hello Kitty,
Klaabu, Sipsik ja Miki-Hiir. Olen tdheldanud, et isegi siis, kui ma pole tiikk aega vaadanud
iihtegi kuulsate tegelastega seonduvat filmi vdi lugenud nendest raamatut, tekivad mul
positiivsed emotsioonid, kui nden neid figureerimas avalikus ruumis niiteks
dekoratsioonidena. Mindki on huvitanud Hello Kitty asjad. Seda kdigepealt lapsepdlves, ent
2021. aastal hakkasin 2000ndate aastate trendide tagasitulekul oma vanu Hello Kittyga asju
vilja otsima ja uusi koguma. Kuna ootamatult tundus armas lapsepolvetegelane jille moekas
ning muutus taas minu enesevéljendusviisiks nditeks riietumisel ja kodu dekoreerimisel,

voin oletada, et alateadvuses mojutavad viljamdeldud tegelased ja nende kujundus inimesi



palju siigavamalt, kui esialgu tunduda voib. Minu teada ei ole Hello Kitty tegelane, kellega
enamik inimesi oleks tutvunud filmi vaadates vdi raamatut lugedes. Oletan, et ta on kuulus,
sest tema vialimus on niivord meeldejaiv ja annab minimalistlike detailide kaudu edasi tema
iseloomu. Seega on ehk piisanud armsa kassitiidruku pildi ndgemisest avalikus ruumis, et

tema karakter meelde jétta.



2. TAUSTAUURING LOPUTOO TEGEMISEKS

Selleks, et luua illustratsioonid tegelasest, kelle motlen vélja ja joonistan enda koerast
inspireerituna, oli mdistlik jaotada uurimisteema erinevateks osadeks, méirata eri osade

téhtsus ning valitud méarksdnu eraldi uurima hakata.

2.1 Fiktsioon

Eesti Oigekeelsussdnaraamatu OS 2018 jirgi on fiktsioon viljamdeldis voi pettekujutlus.
(Erelt, Leemets, Méearu, Raadik 2018) Hannah Yang, spekulatiivsete fiktsioonide autor,
kirjutab blogis ProWritingAid, et fiktsioon on kirjutis, mis tuleneb autori ettekujutlustest.
Fiktsiooni vdib votta kui lugu, mida ei ole autor {iiritanud edasi anda kui fakti. Mdned
fiktsioonid on inspireeritud pariselt eksisteerivatest inimestest voi on reaalsed inimesed lausa
fiktsiooni tegelasteks, ent tegu pole siiski tdestisiindinud looga, sest autor on kasutanud enda
kujutlusvdimet, et kirjeldada ja moelda loos toimunud juhtumeid. Fiktsionaalsete lugude
vastandiks on faktide kogumid, néiteks memuaarid, teadusraamatud, eneseabiraamatud voi

elulooraamatud. Moistagi ei esine fiktsioon vaid raamatute ndol. (Yang 2023)

Viktor Sklovski teooria jérgi on kunstiteose puhul oluline tajuprotsess ehk see, kuidas
mingit ndhtust edasi antakse, kuidas lugu jutustatakse. See, kas lugu tavatdhenduses toele

vastab, on kunstiteose juures iisna korvalise tdhtsusega. (Lepik, Kess 2014)

»Narratiiviks peetakse ajas ja ruumis kulgevat siindmuste pohjuslikku ahelat.*
(Bordwell, Thompson 2004: 69) Raamatus ,,Storytelling through animation kirjutab Mike
Wellins, et lihtsamalt 6eldes on lugude aluseks konflikt, nditeks iihe tegelase konflikt teise
tegelase voi lileiildse eluga. Ilma loota oleks iga film, ndidend voi animatsioon lihtsalt

juhtumite ja stindmuste seeria. (Wellins 2006: 24)

2.1.1 Fiktsiooni eesmirk
On palju pdhjuseid, miks inimesed loevad fiktsionaalseid lugusid. Selle eesmirgiks voib olla
lugeja meele lahutamine, inimeste inspireerimine, abi argielust pdgenemiseks, enese

arendamine voi kultuuride vahelise dialoogi alustamine. (Yang 2023)

Lugude rddkimine on inimeste jaoks iiheks suhtluse vormiks. Kirjanike ja
filmitegijate jaoks viérib lugu midagi enamat, kui lihtsalt sdnutsi edasi radkimist. Lugude

jutustamine on inimkogemuste jagamine vaga lihtsal viisil: jagatud kogemused aitavad



inimestel kogeda iihtekuuluvustunnet, anna hinnangut oma eludele ja positsioonile

maailmas. (Wellins 2006: 24)

Inimene on rddkinud lugusid kiimneid tuhandeid aastaid. (Wellins 2006: 24) Loo
rddkimise juured asuvad siligavalt inimgruppide sotsiaalses kditumises nii vanadel aegadel,
kui ka tidnapédeval. Lugude eesmérk on Opetada kogukonnale paslikut kéitumist, arutleda
moraalide ja viirtuste iile voi rahuldada uudishimu. Lood dramatiseerivad suhteid,
probleeme elus, véljendavad ideesid vdi fantaasiaid. (Simpson 1990: 7) Vanadel aegadel oli
hdimudes loo jutustajal meelelahutaja, dpetaja ja ajaloolase roll. Lugude rddkimine séilitas
teadmisi, viies neid pdlvest pdlve edasi. Ka tanapdeval peab loo rddkijal esmalt olema miskit,
mida jutustada, ning selle tegemiseks vajalikud vahendid, mida jutustaja peab valdama

Oppima. (Simpson 1990: 7)

Kui keegi radgib lugu voi anekdooti, peab sellel alati olema 10ppjéareldus. Mike
Wellins kasutab selleks ingliskeelset sona ,,point“, mida mina tolgin kui jéreldust, moraali,
eesmérki. Loppjéareldus voib olla banaalne, see ei pea olema revolutsiooniline ega viga
konkreetne, jéttes vaatajale motlemisruumi. Kui loo jutustaja radgib miskit, mille jarelduseni
peab publik ise jdoudma, on lool ikkagi ,,point“, ehkki vaataja voib selle ise vélja mdelda.
Loo Idpptulem ei pea olema positiivne. Tihtilugu on 10ppjéreldus see, et elu on ebadiglane.
Naiteks Shakespeare’i ,,Romeo ja Julia® loo moraal on, et tdeline armastus ei saa kestma

jadda. Kui inimese lool ei ole 1dppjareldust, ndeb sellest kergesti 1dbi. (Wellins 2006: 32-33)

Uuritust saan jireldada, et pohjus, miks radgitakse lugusid, mis pole ainult pariselt
juhtunud, vaid ka vélja modeldud, on vajadus toimunut dramatiseerida loo moraali
rohutamiseks. Usun, et publikut paelub see, kui moraal ei joonistu vélja igavate stindmuste
tulemusena. Seetdttu lahutab paremini meelt ja tdstab retsipiendi adrenaliini see, kui loo
16ppjérelduseni joutakse ldbi traagika, huumori ja emotsioonide. Arvan, et inimeste
loomuses on nautida tdhelepanu ja populaarsust ja seda saavutab autor paremaid loo

edasiandmise vahendeid kasutades.

2.2 Fiktsionaalne tegelane
Fiktsionaalset tegelast defineeritakse kui kujuteldavat isikut, kes on esitletud fiktsionaalses
loos. (Vocabulary.com sonaraamat: Fictional character. 5.05.2024). Fiktsioon vastandub

faktile ehk faktuaalsusele. Fictio tdhendus ladina keeles on ,.kujundamine, vormimine*.

(Lepik, Kess 2014)
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Kahtlemata on fiktsionaalsed tegelased olnud osaks inimeste elust. Inimesed
kasvavad {iles, kuuldes lugusid tegelastest, kes ei eksisteeri périselt, ometi eksisteerivad
nende elulised pohimotted. Mdned iitlevad, et fiktsioon on puhtalt ettekujutlus, ent samal
ajal peegeldavad fiktsionaalsed karakterid inimkonna moraale, psiihholoogiat, filosoofiat,
ilu, armastust ja religiooni. Fiktsioon on kujutluse ja loomingulise mdtlemise tulemus, aga
see saab pohineda tdestislindinud lool voi paris inimesel. Meie loomingut tdis maailmas on
fiktsioon kunst. Isik, kes tegutseb filmides ja lugudes ning saab osaks loost, ent ei eksisteeri
reaalsuses, on fiktsionaalne tegelane. See saab olla inimene, loom vai likskdik mis, mida
inimese maistus luua saab. (Nashville’i filmiinstituut: Fiktsionaalne tegelane. 3.05.2024) Ka

minu 16putdo jaoks loodud karakter pdhineb reaalsel tegelasel.

Filmi vaadates samastub vaataja alateadlikult filmi tegelasega, mis tdhendab tema
huvide, tunnete ja tajude jagamist ning iseenda dratundmist tegelases. Mida realistlikum on
animatsioonfilmi tegelaskuju, seda realistlikumat kditumist vaataja temalt ootab. Nii mojub
algeliselt litkuv geomeetriline kujund animatsioonfilmis palju siimpaatsemalt ja
hingestatumalt kui algeliselt litkuv realistlik inimtegelane. (Pikkov 2010: 12) Leian, et antud
aspekt kandub iile ka illustratsioonide maailma, sest illustratsioonid saavad jutustada lugu

sarnaselt animatsioonile.

Seega, hinnates animatsioonfilmi realistlikkust, peaksime Wellsile tuginedes liikkuma
teljel, mille tihes otsas on realistlikud filmid ja teises otsas mitterealistlikud (abstraktsed)
filmid ning keskel hiiperrealistlikud Disney filmid. (Pikkov 2010: 25) Wellsi pakutava
realismiskaala iihes otsas on realistlik hiir, keskel on Walt Disney Mikihiir ja teises otsas
hiire ladinakeelne nimi Mus musculus. Arvan, et enda loodud karakteri saan paigutada

realismi ja hiiperrealismi vahele.
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Joonis 1. Abstract-o-meter. Internetist leitud illustratsioon, mis sarnaneb Wellsi skaalale. Ferdio disainiagentuur
(Ferdio.com 2024)

Minul tuli idee luua fiktsionaalne tegelane tulenevalt iilikooliaastate jooksul l&bitud
kursustest, kus sain praktiseerida tegelaskujude visandamist, ning tugevast hingelisest
sidemest multifilmitegelastega. Kindlasti avaldas sellele mdju pidev fiktsionaalsetest
tegelastest timbritsetud olemine: lapsest saadik olen neid nédinud ja nendega samastunud
raamatuid lugedes, filme vaadates, mdnguasjadega mingides ja enda timber tarbeesemete

disaine nahes.

2.2.1 Fiktsionaalse tegelase loomise ajalugu
Kirjalikke allikaid uurides kujundasin arvamuse, et fiktsionaalse tegelase loomise tagamaid
saab hakata uurima l&dhtuvalt raamatute, maalide, nukkude ja ka animatsiooni ajaloost.

Seetdttu leidsin, et tuleb kasuks uurida erinevaid lugude jutustamise viise.

Esimesed andmed inimeste loodud nukkude kohta périnevad ajavahemikust 30000-
21000 a e Kr (Blumenthal 2005: 11). Esimesed kirjalikud médrkmed néitlevast nukust
parinevad Niiluse kallastelt: 12. sajandist eKr on sdilinud hierogliitiftekst, mis kirjeldab
jumalust kujutavat kdndivat kuju (Blumenthal 2005: 12). Ulo Pikkov lisab nendele faktidele
enda raamatus ,,Animasoofia. Teoreetilisi kujutisi animatsioonifilmist®, et vaevalt oli tegu

vaid loomise- ja mingulustiga.

Minu esimene mdte neid ajaloolisi fakte lugedes on aga see, et ka jumalaid kujutades
said inimesed end loominguliselt véljendada ja loomingulisus on alati olnud oluline

eneseviljendusviis.

,Inimesed on ainulaadsed selle poolest, et neil séilib voime méngida. Teised loomad,

kui nad just ei ela vangistatuna kunstlikes tingimustes, kaotavad oma esialgse manguhimu,
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puutudes kokku loodusliku elu karmi reaalsusega; tdiskasvanud inimesed seevastu naudivad
endistviisi erinevate vOimalustega méangimist. Nagu lapsed, nii loome meiegi jatkuvalt

kujutlusmaailmu. (Armstrong 2006: 16)

Mina julgeksin selles viites kahelda, sest usun, et loomade ja inimeste vahel saab
rohkem paralleele tdmmata. Ka inimlapsed méngivad rohkem, kui tdiskasvanud, ja
méngimine vdhendab elu karmi reaalsusega kokku puutumist. Méngivad ka vanemad
loomad, niiteks koerad, ent bioloogiaalase erihariduseta ei oska ma Oelda, kas ka
taiskasvanud metsloomad looduslikes tingimustes mingivad. Olen aga ndinud seda tegemas
talu- ja koduloomi. Leian, et nditeks koerad ja lehmad ei pruugi elada enda jaoks kunstlikes
tingimustes. Kui neil on vaba ruumi joosta ja enda iimbrust loomulike instinktide kaudu
avastada, ei pea ma seda vangistuseks, sest nad ei ole aretatud metsikult elama. Oletan, et
kui lehm ei ela pidevalt inimese maja ldheduses, vaid kuskil kaugemal aasal ja veedab
enamik pievast omaliigiliste seltsis, tahab ta siiski joosta ja méngida ka tiiskasvanuna. Olen
ndinud nii inimestega kui omavahel mangimas hobuseid, papagoisid, ahve, pandasid jne. Ka
mu psithholoog Eve Kanarik on mulle 6elnud, et elusolendi eesmérgiks ei ole vaid ellu jaédda.
Kui vaadata, kuidas looduses loomalapsed méngivad voi kuidas loomad maiustavad eriti
aplalt mone looduses leitud magusama marja kallal, saab jireldada, et elu on ka nautimiseks.
Usun, et méng véljendab inimloomuse loomulikku osa elu nautida, ning looming kéib samuti

elu méngulise poole kogemise alla, sealhulgas ka karakterite ja lugude vélja motlemine.

2.2.2 Fiktsionaalse tegelase loomise nipuniited

Malta rakenduskorgkoolis MCAST Oppisin paljusid printsiipe karakterite loomisest. Oluline
on mdista, et karakter peab olema kergesti dratuntav ka ilma selle detailide ndgemiseta.
Seetottu on suur rohk fiktsionaalse karakteri siluetil, mis voib vaataja alateadvuses miérata
karakterisse suhtumist ja arvamust tema iseloomu kohta. Seda seetdttu, et juba vdahemalt
sajanditagusest ajast tuntud fiktsionaalsed karakterid viljendasid sama temperamenti ja
sarnaseid kditumismustreid, mis teised samasuguse kujuga tegelased. Néaiteks immargused
karakterid kipuvad olema sobralikud, kohmakad, ohutud ja armsad (nt Karupoeg Puhh),
kandilised karakterid on voimsad ja tugevad (nt Hulk) ning kavalate antikangelaste
siluettides leiab tihti iihe voi mitu kolmnurka (nt Cruella de Vil). Seda nimetatakse kujundite

(DeGiorgio 2021)
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Tihtilugu esindavad fiktsionaalsed karakterid enamat, kui ettekujutust ja kujuteldavat
tegelast. Hésti kirjutatud robustne tegelane annab edasi konkreetset vaatenurka. Tema
iseloom ja iilivajalik roll loos on hésti edasi antud. Selline tegelane peab olema lihtsalt
iseloomustatav ja rddgib lugu ldbi enese maailma. Ta esindab inimlikke vdirtuseid ja

reaalsust. (Nashville’i filmiinstituut: Fiktsionaalne tegelane. 3.05.2024)

Nashville’i Filmiinstituudi kodulehekiilg jagab fiktsionaalse karakteri loomiseks
nelja ndpundidet. Esiteks soovitatakse alustada karakteri kirjutamist tuginedes reaalses elus
eksisteerivale isikule. Seejérel tasub kirjeldada karakterit 14bi tema elus toimuvate
dialoogide, monoloogide ja tegevuste. Kolmandaks on soovitatav lasta karakteril loo jooksul
areneda ja muutuda. Neljandaks oleks soovituslik omistada tegelasele viljapaistvad ja

meeldivad omadused. (Nashville’1 filmiinstituut: Fiktsionaalne tegelane. 3.05.2024)

Leian, et need ndpundited tulevad viga kasuks ka karakteri visuaalsel kujundamisel
jajoonistamisel. Tihti olen saanud inspiratsiooni ennast iimbritsevast keskkonnast ja reaalses
elus eksisteerivatest inimestest. Sama on vditnud ka Ilon Wikland. Tema elulooraamatus
»llon Wiklandi maailm*, mille on kirja pannud Enno Tammer, rdédgib ta loo sellest, kuidas
ta illustreeris Karlssoni karakterit. Kui ta luges ,,Karlsson katuselt” raamatu eksemplari,
mille Astrid Lindgren talle illustreerimiseks andis, ei teadnud ta algul, kuidas Karlssonit
kujutada. Hiljem négi ta aga meest, kes vastab Lindgreni Karlssoni kirjeldusele, ja sellest

saanud inspiratsiooni abil sai ta alustada Karlssoni visandamisega. (Tammer 2007: 39)

2.3 Fiktsiooni Kirjutamine

»Narratiiviks peetakse ajas ja ruumis kulgevat siindmuste pohjuslikku ahelat. (Bordwell,
Thompson 2004: 69) Lugu on filmi alus. Ei ole vahet, kas tegu on méangu-, dokumentaal-
vOi animatsioonifilmiga, koikide filmide aluseks on lugu. Monel juhul on selleks mahukas
kirjanduslik algupdrand, teisel puhul kdigest lithike anekdoot. Loo jutustamise stiil vdib olla
nii realistlik kui ka abstraktne, isegi tdiesti juhuslikult omavahel {ihendatud kaadrid
muutuvad vaataja peas jutustuseks, nagu 1920. aastail tdestas noukogude kineast Lev

Kulesov oma montaazikatsetustega (Lotman 2004: 139).

Kuulus miitoloog Joseph Campbell kirjeldas miiiitide ja lugude juuri inimese
takistuste iiletamisega 1dbi hea ja halva; Campbell nimetas seda ,,kangelase looks*. See on
kergesti dra tuntav, ent kui seda digesti teha, ei vési inimeselt sellest iildiselt kunagi. (Wellins

2006: 32)
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Prantsuse luuletaja Stéphane Mallarmé on delnud: ,,Maailm eksisteerib selleks, et saada
raamatuks.“ [gasugune maailma kujutamine on katse ehitada maailma mudelit. (Lepik, Kess
2014) Maistan seda viidet tdielikult, sest igas fiktsioonis, mida suudan meenutada, on
seoseid pdarismaailmaga. Niiteks Karlsson Katuselt on otsekui inimene, keda igapdevaelus
kohata saab ning kellel on inimlikud iseloomujooned, mida vdoime omistada nii mdnelegi
tuttavale. Ta on aga fiktsionaalne, sest lisaks sellele, et ta tegelikult reaalses elus isikuna ei

eksisteeri, on tal ka erakordne vdoime lennata tdnu propellerile ta seljal.

Igal lool peab olema struktuur. Lool on algus ja 10pp ning nende vahel toimuvad
siindmused moodustavad justkui ajajoone, mis hoiavad tervet lugu koos. Ukskdik, kas
meediumiks on tekst, film voi1 koomiks, on loo luustik samasugune. Lihtsalt jutustamise viis
voib selle meediumist mdjutatud olla. (Eisner 1996: 10) Minu illustratsioonid pohinevad
koigest tegelasel, kelle olen vilja mdelnud. Need ei pShine raamatul ja samuti ei moodustu
pildikestest koomiks. Kuna olen loonud maailma, kus tegelased tegutsevad, pannud
abstraktselt paika seal kehtivad reeglid ja kirjutanud véikeseid lugusid, mis tegelaste elus
toimuvad ja millel illustratsioonid pdhinevad, hakkasin kahtlema, kas minu lugudel on ikka
algus ja 10pp. Siis aga mdistsin, et nii loo 18ppjareldus kui siindmused voivad olla téiesti
tavalised. Niiteks konnib Knopka tidnaval, kus ta leiab lillekimbu, ja otsustab selle oma
omanikule kinkida. Lugu on lihtne ja lithike, ent sellel on siiski algus ja 16pp ning tuletatav

jareldus, néiteks see, et ta on inimesele hea sober.

2.4 Ilustratsioon

Merriam-Websteri sOnaraamatule tuginedes tdhendab ,illustreerimine® visuaalsete
tunnusjoonte rakendamist millegi dekoreerimiseks voi selgitamiseks. (Merriam Webster:
[llustrate. 14.04.2024) Illustreerimist saab kasutada ka tipsustava seletamise kontekstis,
nditeks manuaalses juhendis v0i ohutusmairkidena. Illustreerimine on tihedalt seotud
fiktsionaalsete lugudega, sest lugu soovitatakse tdiendada vOi koguni uuesti jutustada
visuaalide ldbi. Minu illustratsioonidega ei kaasne lugu teksti ndol, seega on piltide

eesmarkideks nii visuaalide loomine kui loo jutustamine.

,lllustratsiooni“ moisteks jareldaksin olevat iikskoik mis kujul eksisteerivat visuaali
vOi ndidet, mis annab edasi mdne loo voi juhise sonumit. Eesti Keele Seletav Sonaraamat

2009 defineerib moistet ,,illustratsioon‘ kui teksti kaunistavat, selgitavat voi tdiendavat pilti,
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joonist, skeemi voi diagrammi triikises. Teine definitsioon antud sdnale on millegi ilmekas,

iseloomulik ndide. (Langemets, Tiits, Valdre, Veskis, Voll 2009)

Minu loo illustratsioonid paigutuvad kahe antud lahtimotestuse vahele. Piltide korval
ei ole teksti, illustratsioone vaadates joonistuvad lood ise vilja. Samas on lugu vilja mdeldud
ja slindmused kaardistatud, seega on joonistused viljamdeldud tegelaste ilmekaks ja

iseloomulikuks néaiteks.

20. sajandi esimesel poolel oli triikkis kommunikatsiooni edendaja. Ehkki liikuv pilt
ja digitaalne meedia on selle iilemvdimu vaidlustanud, séilitab triikkis oma olulist rolli.
Graafika abil edasi antud lood mdjutavad jutustuse olemust ja edasi kandumist. (Weisner
1996: 14) 1970ndate keskel meelitasid tdnu printimise ja paljundamise tehnoloogia arengule
illustreeritud lood koomiksite loojaid, kirjanikke ja kirjastajaid. Tegu ei olnud uue
formaadiga, selle taassiind tdi endaga kaasa palju iilimalt osavaid illustreerijaid ja kirjanikke.
Graafika abil lugu jutustades siilitavad nii kunstnik kui kirjanik oma sdltumatust teineteisest,
kuna pilt on vaadeldav tekstist eraldi (mitte nagu koomiksi puhul). Tihtilugu vdivad eriti
meisterlikult loodud illustratsioonid olla kdrvalolevast tekstist esiletungivamad. See aga
muudab raamatuid miitigiturul ihaldatumaks. (Weisner 1996: 15) Antud asjaolust tulenevalt
saangi lasta publikul vaadelda enda loodud illustratsioone ilma, et nad peaksid selleks ka

teksti lugema: lood teksti ja piltide kujul saavad eksisteerida iseseisvalt.

Lugu radkides omistab loo jutustaja ka vaatenurga ja annab seda edasi. Visuaalselt
on lugu voimatu edasi anda ilma vaatevinklita. Filmi kontekstis on valgustus ja kaamera
positsioon abiks vaatenurga kujundamisel. (Wellins 2006:33) Leian, et ka illustratsioonid on
loo jutustamine lébi visuaalide. Mina kui illustratsiooni looja pean esmalt ise vOotma ja
seejdrel teistele edasi andma vaatenurga, mille alt saab pilgu heita pildil toimuvale. See, kas
vaataja jaoks on vaade piisavalt huvitav, et selle uurimisest osa votta, on suures osas minu

madrata. Seda nditeks kompositsiooni, varvigamma, kujundite, tegelaste ndgude jm abil.
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3. PRAKTILISE OSA VALMIMINE

Loputdd praktiliseks osaks on seitse illustratsiooni, mis niditavad Knopkat erinevates
keskkondades ja tegevustes. Praktilise t66 etappideks olid karakteri taustaloo kirjutamine,
karakteri kujundamine ja illustratsioonide loomine. Praktiline t66 toimus paralleelselt
taustauuringu ldbiviimisega ning informatsiooni analiilisimisega. Teoreetilise osa kallal

tootamine ning arutelud juhendajatega 16id vundamendi praktilise osa valmimisele.

Et teha valikuid Knopka tegutsemisviiside ja -paikade kohta, kirjutasin loo, mis
kirjeldab Knopka isiksust, maailma, kus ta tegutseb, tema taustalugu, iseloomu, tema elus
korduvaid mustreid ja muud. Lugu pdhineb minu koer Kinnie’l, hiiiidnimega Knopka. Et
koer Knopka vilimus oleks illustratsioonidel lébiv, kavandasin pohjalikult karakteri
kujunduse ja motlesin vélja tema iseloomu- ja tunnusjooned, tuginedes seda tehes
soovitustele kirjandusest. Selleks, et siduda illustratsioonide taustalugu isikliku silmaringi
laiendamise ja 10putdd kirjaliku osa sisuga, uurisin esmalt eri allikatest fiktsionaalse

karakteri kontseptsiooni, ajalugu ja loomise printsiipe.

Uurimiskiisimustele vastuseid otsides sain teada, et fiktsioon on kirjutis, mis tuleneb
autori ettekujutlustest (Yang 2023) ning vastandub faktile ja faktuaalsusele (Lepik, Kess
2014). Niisiis on fiktsionaalne tegelane fiktsioonis tegutsev kujuteldav tegelane. Nagu ka
oletasin, rddgivad ajaloolised allikad, et inimesed on tegelasi vdlja mdelnud tuhandeid
aastaid. Tegelaste lood olid enamasti mdeldud selleks, et kuulajale Opetusi ja oma kogemusi
jagada. Tihtilugu oli tegelase ndol tegu kangelasega. Ehkki loo jutustaja vdis soovida edasi
anda enda elus Opitud teadmisi, mdjus viljamdeldud tegelane ja loo dramatiseering
kuulajatele pdnevamalt. Siiani on igal lool mote ja 10ppjéreldus, ent see voib olla ka taiesti

banaalne. Ka minu lugu annab edasi igapdevaseid elulisi Oppetunde.

Knopka tegutseb reaalses maailmas tavaliste inimeste keskel, kuid piilidlesin inimesi
ja keskkonda kujutades ldbiva stilistika poole, katsetades samal ajal siiski erinevate
tehnikatega. Endale omase stilistika vélja tootamisel ja arendamisel tuginesin

inspiratsiooniallikatele. Selle jaoks uurisin kunstnikke, kunstisuundasid jm.

Lisaks Knopkale 16in kaks taustategelast: koera Paulina ja merisea Pigori, kes samuti
pohinevad reaalses elus eksisteerivatel karakteritel. Taustalugu pdhjendab ja kirjeldab, miks

ja kuidas on antud fiktsioonis loomad, eriti koerad, teistsuguste voimetega kui reaalses elus.
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See tuleb méngu karakterite kujundamisel, et nad saaksid illustratsioonil oma fiktsionaalseid
omadusi ja tunnusjooni kajastada. Kdrvutan pilte enda lemmikloomadest ja nende pdhjal

loodud tegelastest 16putdo osas Lisa 1.

3.1 Loputoo ideeni joudmine

Mulle on alati meeldinud enda peas vélja moelda erinevaid tegelasi ja narratiive. Kuna terve
lapsepdlve 16in enda peas kujuteldavat maailma ja tegelasi, keda hiljem joonistasin, tekkis
mul siiralt lapselik tuhin hakata ette kujutama, kuidas minu koerad fiktsionaalsete
tegelastena eksisteeriks. Inspireerituna meeldejddvatest multikatest ja raamatutest, mis elu

jooksul pahe kinnistunud on, hakkasin tegelasi ette kujutama erinevate pildikeste kontekstis.

3.1.1 Isiklik teekond kunstnikuna

Kunstiga tegelemise juurde on mind suunanud mu perekond. Varasemast lapsepdlvest
madletan erinevate lugude vélja motlemist, vdljamoeldud tegelastest ja lugudest piltide
joonistamist ning ,,multikate” loomist (ehkki definitsiooni jirgi oli tegu pigem paberile
joonistatud animatic-utega). Enda esimeseks inspireerijaks pean Ilon Wiklandit, kelle
illustratsioonid mulle tohutult meeldisid. 5. klassis hakkasin kdima Tallinna Kunstikoolis,
kus Oppisin neli aastat kunsti nii praktilises kui teoreetilises votmes. Sel ajal hakkas mind
huvitama portreede joonistamine, fotodel kujutatu jdljendamine ning inimeste ja esemete
voimalikult realistlik kujundamine. Kui dppisin, mis on impressionism, tekkis mul juba 12-
aastasena soov sellist stiili katsetada, kuna olin impressionistide teostest lummatud.
Eelnevalt mainitud eas kiisin suviti kunstikooliga laagrites vabas Ghus maalimas ja
visandamas. Need tegevused olid mulle iilimalt meeltmddda ja selles vanuses hakkasin
katsetama eri stilistikaid. Usun, et kunstiajaloos dpitu ja kunstigaleriides ndhtu mojutas juba

vidga noorena minu loomingut.

Enda loomingulise teekonna oluliseks jdtkuks pean inspiratsiooni naasemist
tdiskasvanueas. Aeg-ajalt joonistasin terve keskkooli aja, kuid 2018. aastal hakkasin
jarjepidevalt joonistusplokke tditma ning dige pea enda loomingut ka sotsiaalmeedias
jagama. Giimnaasiumi praktiliseks tooks tegin kolmest Olimaalist koosneva sarja. Kui
hakkasin ette valmistuma Korgemasse Kunstikooli Pallas sisse astumiseks, votsin késile ka

digitaalsete meediumitega tutvumise.

Pérast Pallases Opingute alustamist jdtkasin lisaks koolikohustuslike t6ode

tegemisele ka enese arendamist graafika alal. Alatihti oli mul teoksil mone joonistuse kallal
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tootamine. Eriti palju kogusin sotsiaalmeedias jagatavast kunstist inspiratsiooni pdrast
pandeemia saabumist 2020. aastal. Kuna Idviosa ajast sai veedetud kodus, arenesin tohutult
selles, kuidas tajun maailma kunstnikuna ning seda enda teostes kasutan. Muutusin enda
kaekirjas palju enesekindlamaks ning kandideerisin titoveerimisstuudiosse titoveerija kie
alla dppima. Jargmised aastad moddusid kooli kdrvalt tdtoveerijana tootades. Olen niitidseks
tootanud tdtoveerijana neli aastat, kuid praegu on minu pdhiliseks ametikohaks Eesti

Meremuuseum kiilastusjuht.

Joonis 2. Autori tehtud titoveering. Digitaalne kollaaz. Modell: Liis-Kristiin Nérska. Autori erakogu 2020

Pallase 2. Oppeaastal Oppisin vahetusiilidpilasena Maltal. Sain olla eemal
harjumuspérasest keskkonnast ning uute avastustega ennast timbritseva kohta kaasnes ka
enese avastamine kunstnikuna. Kindlasti olid ldbitavad kursused suureks motiveerijaks.
Niiteks kursusel ,, contemporary drawing applications* (ing. k.: joonistamise kaasaegsed
rakendused) oli iiheks iilesandeks luua vabal ajal 24 erinevat joonistust. Lisaks dppisin
karakterite disainimist ning tegin mitmeid ettekandeid enda inspiratsiooniallikatest ja

fiktsionaalsete karakterite analiiisimisest.
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Joonis 3. Karakteridisaini kursuse raames loodud peade visandid. Autori erakogu 2021

3.1.2 Inspiratsioon

Alustan iga uut kunstiprojekti inspiratsiooniallikate vaatamisest. Olles isiklikuks
kunstiliseks arenguks kiimneid aastaid erinevaid pildikesi joonistanud, olen nii nelja-,
neljateistkiimne- kui kahekiimne nelja aastasena joudnud olukordadesse, kus ma pole enda
té0ga rahul ja soovin midagi muuta. Tihtilugu ei ole ma kindel, kuidas t66d korrigeerida. On
esinenud situatsioone, kus mul on joonistuse jaoks idee, ent ma ei ole kindel, kuidas seda
teostada. Sellistes olukordades on mind aidanud teiste kunstnike loomingu vaatamine. Abiks
on olnud nii uued avastused kunstiteoste maailmas kui ka niiteks varasemalt vaatamishimu

pakkunud joonisfilmide, maalide ja pildiraamatute juurde naasmine.

Kasvasin iiles arvukalt multikaid vaadates. Enamjaolt vaatasin televiisorist
Noukogude ajal loodud multifilme. Nostalgitsemise eesmérgil oli tore neid uuesti vaadata
ka palju vanemana. Uhel hetkel hakkasin tiheldama, et olen viga lummatud antud
animatsioonide visuaalidest. Néiteks Fyodor Khitruki joonisfilmis ,,Karupoeg Puhh*
inspireerib mind viga taust, mis tegelaste ja majakeste taga figureerib. Tegu oleks justkui

naivistlike kriidiga joonistatud maastike ja lilledega. (Khitruk, Zakhoder 1969)

Stilistika poolest inspireerib mind vdga Noukogude aegne joonisfilm ,,Katerok*
(vene k. ,Kaatrike*). Multifilm on tehtud otsekui kollaazilikus stiilis. Moned tegelased
tunduvad olevat paberist vélja Idigatud. Kujundid on geomeetrilised ja lihtsustatud, mistottu

ndib, et ka neid poleks raske kuskilt vélja 10igata ja paberile kleepida. Kasutatakse ka

20



ajalehetiiki ja herbaariumitaimi. Soovitan soojalt igaiihel vaadata antud multifilmist
parinevat muusikaklippi Vladimir Shainski ja Yuri Entini laulule ,,Sinyaja voda“ (vene k.
,»dinine vesi®), mis on minu meelest visuaalselt ponevaim Noukogude aegne animatsioon.

Seda tdiendab imeilus laul Aida Vedisheva esitluses. (Vitenzon, Kovalevskaya 1970)

Joonis 4. Kuvatdmmis multikast "Kaatrike". IMDb. (imdb.com 2024)

Loomingulisel teel on mind tohutult palju edasi aidanud uute inspiratsiooniallikate
otsimine. Vabal aja olemasolul eelistan seda enim teha muuseumisse minnes, ent kiirel ajal
on suureks abimeheks olnud veebilehekiilg pinterest.com, mille ndol on tegemist erinevatelt
saitidelt parit piltide koguga, mis on mdeldud vaatajas ideesid tekitama ja andma
varskendavat tegutsemishimu. Kasutaja peab aga meeles pidama, et piltidel on teiste autorite
looming voi on need kaitstud autoridigustega, ega ole mdeldud kopeerimiseks. Tdiendasin
enda vanu board-e ehk lemmikpiltide kogumeid uute inspiratsiooniallikatega, mida
veebilehe algoritm mulle vélja pakkus, toetudes sellele, millised pildid mulle varem
meeldinud on. Juba veebilehte avades tekib mul ideede laviin ja suur tung joonistada.

Tihtilugu tekitab antud olukord dilemma valiku ees, millise stilistikaga pilti tegema hakata.

<« G % pinterestcom [=78"4 @l 9

Joonis 5. Pinteresti avalehekiilg, mis on koostatud arvestades kasutaja seniseid eelistusi. (pinterest.com 2024)
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Juba aastaid on mind inspiratsioonindlga jdddes vélja aidanud Nathalie Parain-i
(stinninimega Natalia Tchelpanova) (1897-1958) loomingu taasavastamine. Selle kunstniku
looming mdjutab mind nii tugevalt, et olen iilikoolidpingute jooksul teinud temast kaks
presentatsiooni ja kirjutanud iihe essee. Mind paeluvad tohutult selle Ukraina péritolu, aga
Prantsusmaal tegutsenud kunstniku illustratsioonid. Neid iseloomustavad lihtsad kujundid
ja pinnad, millele annavad rohkelt ilmset tekstuurid ja vérvid. Viheste detailide lisamise
kaudu annab autor edasi iillatavalt palju emotsioone, meeleolu ja dekoratiivsust. (Boujon,

Legras: Nathalie Parain. 27.05.2024)

¢ e,
~ 1 B

Joonis 6. Nathalie Parain. Noix-de-Coco ja tema sdber. 1940. Guass ja vérvipliiatsid. Pilti leitud ArtNet virtuaalsest
kunstikogumikust. (artnet.com 2024)

3.2 Varasemad teadmised ja nende rakendamine

Meedia- ja reklaamidisaini eriala 2. kursuse 1. semestril oli minu dppekavas koomiksi
joonistamise kursus. Kursuse 1dppiilesanne, koomiksi loomine eesti rahvusmiiiidi tegelasest,
kattus minule meelepérase loomeviisi ehk digitaalse joonistamisega. Tagasisideks sain aga,
et minu karakteri disain ei olnud piisavalt ldbiv. 2021. aastal ehk teise Oppeaasta
kevadsemestril Maltal Oppides valisin seetdttu kursuseks Character Design-i ehk

karakteridisaini.

Karakteridisaini kursusel, mis kestis terve semestri, oli praktilise t66 maht iillatavalt
suur. Kohustuslik oli soetada A4 formaadis visandiplokk ning visandamisega seotud

iilesanded tuli teha samasse plokki ja hiljem dppejdule esitada.

Kursus algas karakteri disainimise teooria Oppimisega. Koigil tuli valida ks
karakter, keda tunnis dpitud printsiipide jargi analiiiisida. Seejédrel tuli vdlja mdelda kaks

karakterit, kes oleks pirit erinevatest ajastutest. Ulesandeks oli teha ka moodboard, vilja
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moelda nende taustalugu, iseloom, lemmiktegevused ja disainida nende riided. Rohkelt tuli
joonistada karakterite siluette, emotsioone ja tegelasi erinevates tegevustes. Joonistasin
kahest tegelasest koos ka storyboard-i. Kursuse labimiseks vajalikuks l1opuiilesandeks tuli
aga valida kahest karakterist liks ning see peensusteni viimistleda: teha character sheet, mis
on tegelase eest-, tagant- ja kiiljelt vaade, tema riietust, erinevaid materjale/tekstuure,

lemmikesemeid ja soenguid kujutav leht voi dokument.

Joonis 7. Karakteridisaini kursuse raames loodud joonistus visandiraamatus. Autori erakogu 2021

Antud kursus oli kdige lemmikum Oppeaine, mida iilikoolis dppides ldbinud olen.
Kursuse alguses oli tdiesti ehmunud ja segaduses ning arvasin, et ei saa hakkama. Paari
esimese lilesande juhiseid moistsin valesti ja sain tagasisidet, et oma progressis vOiksin olla

kaugemale joudnud. Kuid semestri 10puks sain oppejoult kiituse ja hindeks ,,A*.

3.3 Lopptulemuseni joudmine

Loputod praktilise osa valmimisel oli esmatihtis idee vilja tootamine. Kui suutsin enda
motteid kaardistada ja teemavalikut pdhjendada, jagasin ideed dppeosakonnaga. Osakonna
juhataja Jaanus Eensalu aitas mul vormistada pealkirja, leida suuna kirjaliku
uurimiskiisimuste piistitamisel ning valida juhendajad. Kohtumised Valeri Nuusti ja Lauri

Rahusooga suunasid mind valikute tegemisel ja aitasid 10put66 koostamisel aega planeerida.
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3.3.1 Loputoo idee

Mulle on alati meeldinud enda peas vélja moelda erinevaid tegelasi ja narratiive. Kuna terve
lapsepdlve 10in enda peas kujuteldavat maailma ja tegelasi, keda hiljem joonistasin, tekkis
mul siiralt lapselik tuhin hakata ette kujutama, kuidas minu koerad fiktsionaalsete
tegelastena eksisteeriks. Inspireerituna meeldejddvatest multikatest ja raamatutest, mis elu

jooksul pdahe kinnistunud on, hakkasin tegelasi ette kujutama erinevate pildikeste kontekstis.

Teadsin, et 1oputdo jaoks pean oma ideed edasi arendama. Hakkasin usinalt erinevaid
koerte tegelaskujusid visandama ja mdtlesin abstraktselt vdlja printsiibid, millele esialgset
karakterit illustreerides toetun. Mulle tirgatas pahe mote, et ehkki koerad on minu fiktsioonis
inimestele sarnased, kuna nad oskavad rddkida ja kahel jalal kondida, on nende rolliks
sellegipoolest olla eelkdige inimesele kaaslaseks. Koertel on minu loos omanik ja nad
tegutsevad perelitkmete seltsis nagu périseluski. Soovisin, et minu loo peategelane oleks
eriline. Seetdttu otsustab tema Oppida rohkem inimesele omaseid asju tegema ja enda

omanikku aitama.

Thav's HC O
evgd cARE

Joonis 8. Visandid Knopkast. Autori joonistus 2024

3.3.2 Nimevalik

Soovisin anda oma projektile nime ja erinevatele kalambuuridele mdeldes tdargatas mul péhe
sona ,,dogtriin®, mis tuleneb inglisekeelsest sonast ,,dog* (koer) ja doktriin. Mdistsin aga, et
seosest koeraga ei piisa ning seos doktriiniga peab olema minu loos pdhjendatav. Kuna

»doktriin® tdhendab Opetust ja juhtmotet, otsustasin, et koerast peategelasel on oma
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toekspidamiste siisteem, mida ta elus rakendab. Tdekspidamised on seotud tema vaadetega

sellele, mis peaks olema koera roll ithiskonnas ja tema omaniku elus.

Leidsin, et nimi Kinnie ei ole fiktsionaalse loo mdistes kuigi meeldejddv. Seega
tundus nimi Knopka erilisele karakterile paslikum. Knopkaks hakkas mu koera kutsuma mu
isa ja see hiitidnimi jdi ka teistele pereliitkmetele kiilge, seega on perekeskis mu koera nimi
ka Knopka. Upris lithikese mottekdigu jirel hakkas mu peas kdlama sdnapaar , Knopka

dogtriin®, mille otsustasin panna illustratsioonide sarja nimeks.

Joonis 9. Koer Knopka. Autori erakogu 2023

3.3.3 Idee genereerimine

Ehkki nii monigi 16putdéd teemaga seonduv idee joudis minuni uitmdttena, pole iildse
haruldane juhus, kui hingele ldhedases loomingulises vallas tuleb ideesid liiga palju. Tihti
on minul elus olnud esimeseks reaktsiooniks proovida koiki ideesid t66s hdlmata ning alles

hiljem olen mdistnud, et pean tegema nende vahel valiku.

Oma raamatus ,,Loovustehnikad. 99 viisi idee leidmiseks* kirjutab Elina Kallas
eraldi peatiikis joonistamisest kui idee genereerimise viisist. Eesmérgiks on loova mdtlemise
ergutamine, ideede genereerimine, eesmérkide ja motete formuleerimine. Kallas soovitab
joonistada rahulikus keskkonnas paberile abstraktselt siimboleid ja kujuneid.
Paremakéelised voiksid joonistada vasaku kdega. Joonistaja peaks loobuma selles etapis
hinnangutest, sest ideed tulevad selles etapis alateadvusest. (Kallas 2009: 93) Ka mina
alustasin Knopka karakteri genereerimist lihtsalt kritseldamisest ja {iritasin esialgsele

tulemusele mitte hinnanguid anda.
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3.3.4 ,,Knopka dogtriini® lugu

Knopka on viike koer (nimelt maailma viikseima koeratdu esindaja, keda ei tasu alahinnata,
sest neil on oma pea kohta kdige suurem aju). Ta seikleb seal, kus koik teisedki — maal,
linnas, inimeste keskel. Seega ei ela ta sugugi mingis kujuteldavas maailmas: elus, mida ta
elab, on koerte ainuke eesmérk teha inimesi rodmsaks. Ei erine ju sugugi paigast, kus kogu
inimkond hetkel elab! Olgu, midagi on siiski teisiti — vaatamata inimese poolt teada-tuntud
koeraraasukeste olemusele suudavad Knopka loos koik koerad seda sama, mida inimesedki.
Nad kéivad kahel tagaképal, saavad kasutada poidlaid, kdia lausa poes, ridkida ja lugeda.
Kooliski saaksid nad kdigest aru ja ehk oleks maailmas ka palju korgharitud koeri. Selle
takistuseks on aga asjaolu, et koertel ei ole lihtegi kohustust — nad ei saa kdia ametlikult
koolis, vilja teenida diplomit ega sdita autoga, ehkki viimasegi suudaks nad selgeks saada.
Knopkal on tavaline koerapass, kus andmed ja vaktsiinid sees, ent tal ei saa olla ei
pangakaarti ega juhiluba. Selline on elus reegel ja keegi selle vastu ei vaidle. Koerad on
leppinud sellega, et nende iilesanne on olla inimese jaoks olemas ning mdnuga magada ja

maéngida.

Knopka, kes on vélja heidetud Venemaal asuvast tdukasvatusest ja kolinud oma
omaniku juurde Eestisse, on aga erakordselt visa ja asjalik. Tema tahab kdiki oma oskuseid
kasutada — tal ei ole teistele koertele omast hédbelikkust ja hirmu. Omanikult laenatud
pangakaardiga saab ta poes sisseoste teha kiill, kui miilija teda tunneb ja Knopkale
jareleandmise teeb. Ning Knopka reeglitega on kohanenud nii monedki linnaelanikud — ta

kiib koolis, kohvikus, bussiga sditmas ja sopradel kiilas.

Inimese ainuke kohustus pole aga koerale rddmu pakkuda, ehkki see on olulisel kohal
— inimene peab ka t60d tegema, kokkama, arveid maksma ja dppima. Knopka on koer, kes
otsustab ennast proovile panna ja aidata inimest kdikide nende iilesannetega. Ta teab, et koer
on tegelikult selleks voimeline. Mis sellest, et tema koolis selle eest hindeid ei saa ja tema
allkiri ei loe kuskil — ta soovib, et tema hajameelsel iiksi elaval omanikul oleksid koik asjad
kontrolli all. Knopka votab oma elu eesmérgi piistitamist tdsiselt. Sellest siinnib Knopka

dogtriin — peaaegu et doktriin, aga reeglid ja lubadused, mis kehtivad koerale Knopka elus.

Knopkal on noorem kasudde Paulina, kes elab tema omaniku vanemate juures maal.
Paulina on tiis vigureid ja ta ei ole just kdige taiplikum. Knopka kéib Paulina juures tihti

kiilas ning veedab oma suved ja pithad maal. Ta otsustab, et dogtriini osaks on oma tarkuseid
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jagada — seega hakkab ta oma oskuseid ja vilumusi Paulinale dpetama. Paulinat hoiavad
tagasi drevus ja kartus, ent Knopka jaoks ei ole tema jlingril {ihtegi piisavalt veenvat
takistust. Ta julgustab Paulinat endaga ithinema Idbusatel seiklusretkedel, kus koerad
proovivad jérjest rohkem vaid inimestele moeldud tegevusi. Neil onnestub kidia sisseoste
tegemas, soita salaja autoga ja rohida peenart, ehkki nii monigi katsetus 1dheb neil inimese
meelest valesti. Nende sooviks on siiski alati inimese elu lihtsamaks teha. Oma pdnevatest
tegevustest puhkamise ajal suhtlevad nad vana merisea Pigoriga, kellele meeldib siiiia ja

laiselda.

3.3.5 lustratsioonide loomine

Ilustratsioonide loomist alustasin visandiraamatusse joonistamisest. Seejarel 10in visandit
aluseks vottes digimaali programmis Procreate, mida kasutan enda tahvelarvutis. Selles
programmis on voimalik kasutada erinevaid pintslite ja tehnikate jiljendusi, et t66 sarnaneks

soovi korral dlimaali, kriidijoonistuse, linoolldikega jm.

3.3.6 Knopka ja sobrad

»Knopka ja sdbrad* on digitaalne joonistus, mis kujutab endast koeri, kes méngivad ja
tantsivad vanade paneelelamute vahelises hoovis. Mulle on alati meeldinud seostada enda
loomingut lapsepdlve meenutavate paikadega ja otsustasin illustratsioonile olustiku abil
retrohongu lisada. Jalutasin ringi Annelinnas ning tegin pilte, et hiljem pildi

kompositsiooniga méngida ja vaadata, kuidas saan seda loodud karakteritega iihendada.
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Joonis 10. Alicia Jemets. Knopka ja sdbrad. Digitaalne illustratsioon. 2024
3.3.7 Knopka bussijuhi ro(o)l(1)is
Knopka bussijuhi rollis/roolis illustreerib lugu sellest, kuidas Knopka varastaks depoost
bussi ning oleks vabatahtlikult bussijuhi ametis, sest minu loo jdrgi suudavad koerad
inimestelt oppida kdike, isegi sdidukeid juhtima, ent neil pole iihiskonnas lihtsalt selleks
Oigust. Antud pilti sobiks hésti tdiendama moni tekst, seega on sellest variatsioon

pilvekesega, kuhu tekst paigutada. (Lisa 2)
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Joonis 11. Alicia Jemets. Knopka bussijuhi ro(0)l(1)is. Digitaalne illustratsioon. 2024

3.3.8 Koerailm promenaadil

,Koerailm promenaadil“ pohineb esimesel detailsel joonistusel minu visandiraamatus, mille
16in Knopka ja Paulina tegelaskujude tunnusjoonte véljatootamise kdigus. Pildi eesmirk on
edasi anda meeleolu tdnaval pédrast vihma Idppemist. Ilm on sombune ning linnatdnaval
kauplevate lillemiiiijate l&heduses leiavad Knopka ja Paulina tulbikimbu. Ka sellest

illustratsioonist on versioon, mida saab tdiendada tekstiga. (Lisa 3)
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Joonis 12. Alicia Jemets. Koerailm promenaadil. Digitaalne illustratsioon. 2024

3.3.9 Knopka omanikku ootamas
Teosel ,,Knopka omanikku ootamas® istub koer pingil maiustustekottide ja lillekimbuga.

Pildi inspiratsiooniks oli juhuslikult tekkinud vaikelu.

Joonis 13. Alicia Jemets. Knopka omanikku ootamas. Digitaalne illustratsioon. 2024

3.3.10 Poekiilastus

Ilustratsioon ,,Poekiilastus kujutab tegelasi véikeses toidupoes sisseoste tegemas.
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Joonis 14. Illustratsiooni "Poekiilastus" visandid erinevates faasides. Autori digitaalne joonistus 2024

3.3.11 Karakterilehed
Osaks illustratsioonide kogust on ka karakterilehed Pigorist ja Knopkast.

Joonis 15. Visand ja 15ppviimistlus Knopka karakterilehest. Autori digijoonistus 2024

31



Joonis 16. Karakterileht Pigorist. Tindipliiats paberil. Autori joonistus 2024
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KOKKUVOTE

Loput6d raames mdtlesin vilja ja illustreerisin fiktsionaalset karakterit, kes pdhines minu
koeral Knopkal. Tegelase loomise eesmargil uurisin fiktsiooni konteptsiooni, kujuteldavate
tegelaste ajalugu ja vaatlesin erinevaid inspiratsiooniallikaid. Ehkki tegelase ette kujutamisel
motlesin automaatselt moistele ,,fiktsionaalne karakter*, pidin antud sdnapaari uurima ja

lahti seletama, et 10putddd kirjutaksin enda jaoks konkreetselt defineeritud mdistest.

Fiktsionaalne karakter on kujuteldav tegelane, kes tegutseb fiktsionaalses ehk vilja
moeldud loos. Seega saab odelda, et tegu on karakteriga, kelle olemus ja tegevused ei ole
faktuaalsed. Ometigi on loo aluseks reaalne elu ning lood ei saa sellest eraldi eksisteerida.
Juba tlirgsetel aegadel oli inimestel soov méngulisel kombel elu jidljendada. Seda tehti nditeks

joonistuste, nukkude ja lugude abil.

Loo jutustajatel oli juba vanasti téhtis roll: rahvast dpetada, meelt lahutada ja enda
kogemusi jagada. Ehkki igal lool on keskne mdte ja sdnum, on publikul seda pdnevam
kuulata siis, kui loos tegutsevad tegelased ning esinevad siindmused on dramatiseeritud ja
varvikad. Seega oli réddkijal kasu enda jutustusele erinevate viljamoeldud aspektide
lisamisest. Peategelasteks olid tihti végitegusid korda saatvad kangelased. Ilmselt
peegeldasid inimesed oma juttudes seda, millised nad ise olla sooviksid, samuti ka iroonilisi,

koomilisi ja dpetlikke lugusid elust.

Ténapdeval viljendub nii tdnavapildis kui ka nditeks inimeste juttudes nende
kiindumus fiktsionaalsetesse karakteritesse. Enam ei ole esimeseks looga seostujaks végilase
kangelastegudest Oppimine, vaid temale kaasa elamine, empatiseerimine, emotsioonide
kogemine. Fiktsionaalsesse tegelasse voib lausa armuda voi hakata soovima teda matkida ja
teda meenutavaid meeneid kasutada. Siiani on igal lool olemas keskne mote, olgu see
banaalne voi ldbimurdeline. Motte edasi andmiseks 1dbib fiktsionaalne tegelane mone

stiindmuste jada.

Fiktsionaalse loo tegelaseks voib olla pariselus eksisteeriv isik. Ka tema keskkonnaks
voib olla reaalne maailm, kus inimkond elab. Faktuaalsusest eristab fiktsiooni sellegipoolest
see, et fiktsionaalses loos voi selle tegelases on vélja moeldud aspekte ning tegu ei ole
siindmuste dokumenteerimisega. Fiktsionaalse filmi vdi novelli vastandiks on niiteks

elulugu, pievik, dokumentaal jne.
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Inimese vaimustust fiktsionaalsest tegelasest suurendab see, kuidas tegelane
kirjutatud on. Hea ja meeldejddva tegelase iseloomujooned peegeldavad inimloomust ja elu
varvikaid kiilgi, tegelasega on lihtne empatiseerida ja talle kaasa elada. Karakterit peaks
olema lihtne iseloomustada ja seetdttu peaks ta ka kujunduslikult olema &dra tuntav

minimaalsete tunnusjoonte alusel.

Fiktsionaalset lugu ja selle tegelasi tdiendab illustratsioon. Illustreerimine tihendabki
juhise voi loo dekoreerimist ja tdpsustamist. Iga autor omistab oma loos mingi vaatevinkli,
vastasel juhul ei saakski lugu jutustada. Kunstniku rolliks on illustreerimisel valida
vaatenurk, mille kaudu tegelast ja stindmuseid visuaalselt kujutada. Sel viisil annab see loole

vadrtust ja ponevust juurde.

Kuna ka illustraator kujutab lugu 1&bi mingi vaatenurga, saavad ka illustratsioonid
lugu jutustada. Piltidel véljenduvad tegevused ja emotsioonid, mis loos esinevad. Seega
pruugi vaja olla teksti, et piltidena jutustatud lugu tdiendada. Loo 16ppjareldus, seal esinenud
sindmused ja tegevused ning nendega kaasnenud emotsioonid on illustratsioonil

viljendatud nii, et nende kohta ei pea lisaks lugema.

Enda karakteri Knopka ning ka korvaltegelased Paulina ja Pigori 16in vastavalt
fiktsionaalsete tegelaste ajaloos kujunenud printsiipide. Motlesin vélja loo, millel on sdnum:
koer soovib inimese tegevustes kaasa liilia, et oma omanikku aidata. Lugu on lihtne, aga
votsin eesmargiks stindmuseid igal illustratsioonil edasi anda. Samuti piitidsin kujutada
illustratsioonidel tegelase emotsioone ning {imbritseva olustiku atmosfdéri. Joonistuste
loomisel oli suureks kasuks inspiratsiooniallikate ja teiste kunstnike loominguga tutvumine.

Minu suurteks inspireerijateks on nditeks Nathalie Parain ja Soyuzmultfilmi joonisfilmid.

Loputod tegemise kidigus Oppisin ka ennast tundma, sest tdnu teadusallikate
uurimisele hakkasin mdistma, miks mind fiktsionaalsed tegelased ning nende loomine ja
joonistamine paeluvad. Ténu juhendajate ndpundidetele Sppisin paremini teksti koostama,
varskendasin teadmiseid viitamisest ja arendasin ennast illustreerimise vallas: sain uusi

teadmisi kompositsiooni, koloriidi ja stilistika kohta.
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PE3IOME

B pamkax uToroBoii paboThI 5 CO3/aJIa M UIUTIOCTPUpPOBaiIa (PMKLIMOHATIBHBIM XapakTep,
IPOTOTHIIOM KOTOPOTo cTana Mosi cobaka Knomnka. B mensx coznanus nepconaxa s
UCCIIeI0BaJIa KOHLIENIUIO (PUKIIMOHAIEHOCTH, HCTOPHIO BHIMBIIIJICHHBIX IEPCOHAXEN U
paccMoTpelia pa3IMyHble HCTOYHUKH BIOXHOBEHHs. XOTs MPU U300paKeHNHU repost
ABTOMATHUECKH s JyMaJa O MOHATUH ““‘(PUKIIMOHATBHBINA XapakTep”’, ObU10 HEOOXOIMMO
U3yYUTh JAHHOE MOHATHE U OOBSCHUTD, YTO MIPU HAIMCAHUK JaHHOM paboThl 1 ncxoauia

N3 KOHKPETHOI'O OIMPECACIICHUSA.

@UKIMOHAIIBHBIN XapaKTep- 3TO BBIAYMAHHBIA I€pOU, KOTOPBIN ACHUCTBYET B
(UKIIMOHAIBHON WK BBIIyMaHHOU UCTOpUHU. TakuM 00pa3oM, MOXKHO CKa3aTh, YTO MBI
UMEEM JIETIO C XapaKTepoM, Ubsl CYIIIHOCTh U JIelicTBUA He pakTyanbHbl. 1 Bce Taku B
OCHOBE UCTOPHH JICXKUT PeAlIbHAS KU3Hb U HICTOPUH HE MOTYT CyIIECTBOBATh BHE
peanbHOM ku3HU. Ellle B IpeBHUE BpEMEHA JII0U MBITAINCh UMUTUPOBATH PEaIbHYIO
JIeCTBUTENLHOCTH B UTPOBOM (hopMme. DTO Jenanu, HapuMep, pU MOMOILU PUCYHKOB,

KYKOJI U Pa3IMYHbIX UCTOPHIA.

VY pacckazurka HCTOpUI U3JIpeBIie ObLIa BayKHAS POJIb: MOYYaTh HAPOJ, Pa3BICKATh
Y JICTIUTHCS] CBOMM OIBITOM. Y Ka)XJI0W HCTOPHUM CBOS IJIABHAsI MBICIIb U TIOCJIAHUE. Y
MyOJIMKY BBI3BIBAIOT OOJIBIINIA HHTEPEC UCTOPUHU, B KOTOPHIX MPEICTABIICHBI TEPOH B
JIpaMaTHYECKUX M KPACOYHBIX CUTYyaIusAx. TakuM 00pa3oM, pacCKa3umuKy MOJIE3HO
N00aBIATh K UCTOPHH CBOU BBILyMAaHHBIE ACTIEKTHI. | TaBHBIMU T€POSIMU HCTOPHIA YacTO
OBLIH Tepou, coBepInaronre NoaBuru. OUeBUAHO, JIIOIU OTPAXKATU B UICTOPHSIX TO,
KaKUMH ObI OHU CaMU XKeJTalid Obl ObITh, a TAKXKE HPOHUYHBIC, KOMHUYHBIE U TIOYIUTEIIHHBIC

HUCTOPUU U3 )KU3HH.

B nHacrosiee BpeMs B yJIUYHBIX KAPTUHAX U B UCTOPUSX JIFOACH BBIPAXKACTCSA UX
MPUBSI3aHHOCTH K (PUKIMOHAIBHBIM XapakTepaM. MicTopuu He HOCAT Oosble
MOYYHUTENbHBIN xapakTep. X 3a7aua BbI3BaTh CONEPEKUBAHKE, IMIIATHIO, SMOIIMOHATIBHOE
nepexxuBanue. B puknnoHambHBIN XapakTep MOXKHO JaXKe BIFOOUTHCS, )KEIaTh eMy
NOJpaXxkaThb, UCIIOJIb30BaTh HATOMUHAIOIIIKE €ro aTpuOyThl. B cTopusax Takxke
MPUCYTCTBYET OCHOBHAsI MBICIIb, HE3aBUCUMO OT TOTO, Kakas OHa, OaHaJIbHAs WIH
HOBatopckas. [|js mepesayn OCHOBHOW MBICIIU TJIaBHBIM Iepoil EPEKUBAET YEPETY

COOBITUH.
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I'epoem QUKIIMOHATEHONW UCTOPUN MOXKET OBITh PeajbHO CYIIECTBYIOIIEE
anuHoCcTh. Cpenoit ero oOuTaHus MOXKET OBITh pealibHbI MHUp. OT (aKTyanbHOTO
IIOBECTBOBAHNUS (PMKIMOHAIBHOE OTJIMYACTCS TEM, YTO B HEM WJIM B CAMOM T'epoe €CTh
BBIZIyMaHHBIE aCHIEKTHI X OHO HE SBJISETCS JOKYMEHTAJIbHBIM OTOOPaKEHHEM COOBITHIA.
[TpOTHBOIOIOKHOCTHIO (PUKIIMOHAEHOTO (PMIIbMA HITM HOBEJUIBI SIBJISIETCS, HAIIPUMED,

ouorpadusi, THEBHUK, JOKYMEHTAIbHBIA (QUIbM.

Bocxuienne GuKInOHAIBHBIM TEPOEM YCHUIIMBAET TO, KaK U300pa)keH ero repoil.
UYepTel xapakTepa XOpOIIEro U 3allOMUHAIOIIETOCS TEPOsi OTPaXKatOT YEIIOBEYHOCTh U
KpacOYHbIE CTOPOHBI )KU3HHU. TakoMy Iepolo JIETKO COUYBCTBOBATh U COIIEPEIKUBATD.
['epost TOMAKHO OBITH JIETKO XapaKTEPU30BaTh, TO3TOMY OH JJOJIKEH OBITh Y3HABAEM C

M300pa3uTeIbHON TOUKH 3pEHUSI IO MUHUMAIbHOMY KOJMYECTBY IPU3HAKOB.

CDI/IKI_[I/IOHa.HBHyIO HUCTOPUIO U €€ I'CPOCB NJOTOJHACT UIIJIFOCTpAL M.
NnmroctpupoBanne u 0003HAYAET IEKOPUPOBAHUE M YTOUHEHHE UCTOPUU. Kaxb1ii aBTOp
nepesaeT B UICTOPUU CBOIO TOUYKY 3PEHHUSI, B IPOTUBHOM CITydae UCTOPHIO HEBO3MOKHO
paccka3biBaTh. 3a/iauya XyA0KHHUKA [TPU WITIOCTPUPOBAHUN UCTOPUH - BEIOPATh TAKON Yo
3peHHsl, Yepe3 KOTOPhIi BU3yalIbHO MEpeAaTh IepoeB U COOBITHSA. DTO IPUAACT HCTOPUHU

INEHHOCTH 1 YBJICKATCIIbHOCTD.

Tak kak wuIIOCTpaTop N300paXkaeT UCTOPHUIO MO ONIPEACICHHBIM YITIOM 3pEHHS,
MOTYT U CaMU WIIIOCTPALUU paccKa3aTh UCTOPHIO. B WimrocTpanusax Belpakarorcs

JIEMCTBHUA, COOBITHS, SMOILIMH TaK, UTO HET HEOOXOAUMOCTH YUTATh TEKCT.

CBoil puknmonanbHbIi Xapakrep KHonKy u BTOpocTeneHHbIx repoes [lomuim u
[Turops st coznana coraacHO UCTOPUUECKH CIOKUBUIMMCS MPUHIUIAM (PUKLIHOHATBHBIX
nepcoHaxken. S mpuymana HCTOPUIO. B KOTOPOU COIEPIKUTCS COOOIIEHUE: coOaKa KelraeT
y4acTBOBATh B JKU3HU M JICMCTBUSAX JIIOAEH, 4TOOBI IOMOYB X035UHY. McTopus npocra, HO
s TOCTaBUJIA 1IEJIBIO TIepeIaTh COOBITHS Yepe3 WLTIocTpanuu. Takxke s ctapanach
nepeaaBaTh Ha WIUTIOCTPALIMSAX 3MOIMH repoeB U atMocdepy okpyxaromiero ux mupa. [lpu
CO3JIaHUU PUCYHKOB OOJIBIIYIO TOMOIIH OKa3aJI0 3HAKOMCTBO C HUCTOYHUKAMU
BJJOXHOBEHMS U TBOPUECTBOM JIPYI'MX XyJOKHUKOB. Ha Moe TBOpUecTBO OKa3alnu CUIbHOE

BiustHue Haranu [apsn u anumannonsslie GpuiabMel cTy il COI03MYIbTOUIBM.
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B nporecce cozpanust TUMIOMHOM paboThI s OosblIe y3HANIA ce0sl, TaK Kak n3ydas
Hay4HbIC HCTOYHHKH 5 MOHSJIA, TOYeMY MEHS TaK MPUBJIEKAIOT (PUKIMOHAIbHbIE TePOU U
ux co3manue. biaromaps coBeTaM pyKOBOIUTEINS 51 HAYYMIIACh JTy4Ile COCTABISATH TEKCT,
OCBE)XMJIa 3HAHUSA 00 0POPMIIEHHH CCHUTOK. 5] TOTyUYmIIa pa3BUTHE KaK XyJA0KHUK: y3HalIa

HOBOC O KOJIOPUTEC, KOMIIO3UIIUU U CTUIIMCTUKC.
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SUMMARY

As part of my thesis, I invented and illustrated a fictional character based on my dog
Knopka. In order to create the character, I studied the concept of fiction, the history of
imaginary characters and sought out different sources of inspiration. Even though while
imagining the character, my mind automatically went to the term “fictional character”, I
had to research and explain this expression in order to write my thesis based on a concept I

have specifically defined for myself.

A fictional character is an imaginary figure who exists within a fictional or invented
story, thus, it is a character whose nature and actions are not factual. However, the basis for
the story are real life events and the story cannot exist separately from them. Ever since the

dawn of humanity, people have had the desire to playfully imitate life.

Storytellers have held an important role: educate people, entertain them and share
their own experiences. Even though every story has a defining idea and message, it is
much more interesting for the public to hear a story in which the characters and events are
colourful and dramatised. Thus, the storyteller benefitted from adding fictional elements to
their tales. Evidently, people reflected in their stories the way they would like to be

themselves, as well as ironic, comical, and educational tales about life.

Nowadays, the emotional attachment people have towards fictional characters, is
expressed in both the street scene and also people’s stories. The first takeaway from
fictional stories isn’t learning from the hero’s noble deeds, it is empathising with them.
One can even fall in love with a fictional character or start wishing to imitate them and use
souvenirs that resemble them. So far, every story has a central idea, be it banal or
breakthrough. To convey a point, the fictional character goes through some sequence of

events.

A fictional story’s character could be a person who exists in real life, their
environment could be the real world where we live. What separates fact from fiction is that
the fictional story or its character have invented aspects and it does not serve as a
documentation of real life events. The opposite of a fiction film or story are, for example, a

biography, a documentary, a diary, etc.
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A person’s fascination with a fictional character is enhanced by how the character
is written. The traits of a good and memorable character reflect human nature and the
colourful aspects of life; it is easy to empathise with the character and cheer for them. The
character should be easy to describe and therefore recognisable by design based on

minimal features.

The fictional story and its characters are complemented by illustration. Illustrating
by definition is decorating and specifying an instruction or story. Every author tells their
story from a certain point of view, otherwise the story could not be told. An artist’s role in
illustrating is to choose a point of view through which to depict the characters and events

visually. This adds value and excitement to the story.

Since the illustrator also depicts the story from a certain point of view, the
illustrations themselves can tell a story. The pictures express the actions and emotions
occurring in the story. Thus, text may not be needed to complement the story told in
pictures. The conclusion of the tale, the events and activities that occurred there, and the
emotions that accompanied them are expressed in illustration in such a way that additional

text may not be needed.

I created my character Knopka, as well as the side characters Paulina and Pigor,
according to the developed principles in the history of fictional characters. I came up with
a story with a message: a dog wants to participate in human activities to help its owner.
The story is simple, but I aimed to convey the events in each illustration. I also tried to
depict the characters’ emotions as well as the situation’s surrounding atmosphere in the
illustrations. Getting to know the sources of inspiration and the work of other artists was of
great benefit when creating my drawings. My big inspirations were illustrator Nathalie

Parain and Soyuzmultfilm’s animated films.

In the process of making my thesis, I also got to know myself — thanks to
researching scientific sources, I began to understand why I am captivated by fictional
characters as well as their creation and design. Thanks to my tutor’s tips, [ improved my
text composition, updated my knowledge of referencing and advanced myself in the field

of illustration: I gained new knowledge of composition, colour and stylistics.
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LISAD

LISA 1. Pildid Knopkast, Paulinast ja Pigorist

Lisa 1.1. Foto Knopkast (taga) ja Paulinast (ees) kdrvutatuna visandiga (Knopka — vasakul, Paulina — paremal). Autori
erakogu 2024

Lisa 1.2 Foto Pigorist ning visandid tema tegelaskujust. Autori erakogu 2024
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LISA 2. Variatsioonid illustratsioonist ,,Koerailm promenaadil“

kirjeldava teksti lisamiseks

LISA 3. Variatsioonid illustratsioonist ,,Knopka bussijuhi ro(o)I(l)is*

kirjeldava teksti lisamiseks
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LISA 4. Illustratsioonid koos tekstiga — mock-up raamatust

era t66 on
olla inimese
seltsiloomaks, sBbraks, julgustajaks

aga kas see siis pole mitte koera asi, oll
inimesel’ abiks, saata kirja, piihkida tolmu

keeta putru, tommata kangi,
- vajutada gaasi!

oz
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