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1. SISSEJUHATUS

Minu t66 keskendub minu loodud ja animeeritud maalidele ning nende siimbolite ja
tdhenduste lahtimotestamisele esseede kaudu. Valisin selle teema, sest soovisin
pohjalikumalt oma loomingut analiiiisida ning anda vaatajale mdista, mis on minu lugu
nende maalide taga. Kuidas on minu isiklikud kogemused, emotsioonid ja vaimne seisund
mdjutanud maalide loomist. Kunst ei ole minu jaoks ainult visuaalne viljendusvorm, vaid
ka voimalus radkida teemadest, mida sonadega keeruline edasi anda. Seetdttu tekkis soov
ithendada maalid animeerimise ja eseedena. Oleks sama kunsti nii kéitsi tehtud fiitisilisel
kujul, kui ka animeeritud digitaalsel kujul. Animatsioon avab ja aitab minna maalis kujutatud

maailma sisse. Esseed avavad vaatajale nende to6de stigavama sisu.

T66 teema on médratletud minu kolme maali analiilisimisega. ,,Peata Olek®, Vastutuul*
ja ,,Naeratus“. Ma ei késitle oma t60s maalide tehnilisi pooli, vaid keskendun detailidele,
mis radgivad loo vaimse tervise teemadel. See teema on hetkel iihiskonnas veelgi
aktuaalsem, kui kunagi varem, kuid sagel jddvad inimese sisemised voitlused teistele
ndhtamatuks. Kunst voimaldab neid voitluseid ja tundeid edasi anda viisil, mida lihtsalt
vestlus ei voimalda voi et seda valu ei saa sOnadesse panna. Samamoodi leidsingi tee selle
teemaga maalimise juurde, kui kdisin oma muredega erinevate arstide, piihholoogide ja
psiihhiaatrite juures. Seal anti mulle soovitus, et ma paneks kirja koik oma halvad motted ja
tunded. See pidavat aitama need peast vilja saada ja taastuda vaimselt normaalsuse poole.

Tundsin, et maalimisega suudan end paremini viljendadaja seda meeldib ka mulle rohkem

teha, kui kirjutada. Seega on tegemist maalidega, mis on véga isiklikud.

Tehnilise poole pealt kasutasin animeerimiseks Adobe Photoshopi ja Adobe After
Effectsi. Eraldasin ja 16ikasin Photoshopis maalide detailid kihtideks. Joonistasin ja
tdiendasin osi, mida animeerima hakkasin. After Effectsis panin need erinevad kihid liikkuma
ja lisasin neile vastavalt helid. Oluline oli minu jaoks siilitada maaliline ja kasitsi tehtud
tunnetus ka digitaalses animatsioonis. Kuidas maalikunst ja animatsioon vdivad iiksteist
tdiendada tuues neile juurde ka heli. Soovin, et minu looming pakuks vaatajale

emotsionaalset tuge ning et ta ei ole oma muredega iiksi.



1. ANIMATSIOON MAALIKUNSTIS

Maalidest animatsioone on ka varem tehtud. Uks kuulsamaid on niiteks ,Loving Vincent
(2017). Iga kaader oli filmis késitsi maalitud jargides just seda stiili ja pintslitdmbeid nagu
Vincent van Gogh neid tegi. Animatsioone ei loodud nagu tavapéraselt digivahenditega ja
arvutiprogrammidega. Iga kaader sekundis maaliti eraldi 16uendile ning selline protsess ja
kasitdo tegid selle filmi valmistamise ddrmiselt ajamahukaks. Kokku vottis filmi valmimine

6 aastat aega.

Selline lihenemine toob esile huvitava seose maalikunsti ja animatsiooni vahel. Kui
traditsiooniline maal piiliab jidd vustadaiiht hetke, siis animatsioon avab vdimaluse kujutada
seda hetke loona. Molemad pdhinevad piltide loomisel, kuid animatsioon lisab neile
ajamdotme. Kui van Goghi maalid on iseenesest staatilised, siis filmis hakkavad need justkui
elama, vdimaldades vaatajal kogeda kunstniku maailma uuel viisil ja véimendada maalist
peegelduvat emotsiooni, kuna liikkumine, heli ja virvide muutumine loovad diinaamilise

atmosfaari.

Lisaks ,,Loving Vincentile* on maalikunsti ja animatsiooni lihendatud ka varem. Néiteks
Salvador Dali ja Walt Disney koost66l valminud lithianimatsioon ,,Destino* (2003). Seal
sulanduvad kokku Dali siirrealistlikud maalid ja tants. Terve animatsioon ja kuidas kodik
voolavalt liigub tundub tépselt nagu unenédos vaadatu. ,,Destino* lithianimatsioon on ka selle
poolest mulle inspiratsiooniks, et filmis on kasutatud Dali périselt maalitud maale, kui
kaadrit ja stseeni algust filmis. Eesti iiks tuntumaid siirrealismi kunstnikke Ulo Sooster ei
kiill otseselt animaator ega animafilmide rezissoor, aga osales ka animafilmide kunstilise
maailma loomisel nditeks ,,Klaasharmoonika®“ (1968) voi ,,Tahelepanu, hundid!“ (1970).
Vanemaid maale tédnapdeva animatsiooni kunstis kasutas huvitavalt &ra Manu Meyre, keda
inspireeris Wassily Kandinsky ,,Composition VIII*(1923) abstraktne maal. Pannes maalil
olevad kujundid muusikariitmis liikkuma nagu oleks tegu muusikavideoga. Teose 10i ta
auavaldusena Wassily Kandinsky loomingule ja tema ideedele abstraktse kunsti kohta.

Animatsiooni nimeks ,,The Kandinsky Effect (2010).

Moned kaasaegsed kunstnikud ja animaatorid lihendavad traditsioonilise maalimise
digitaaltehnoloogiaga, luues teoseid, mis ei ole tdielikult ei maal ega animatsioon, vaid

nende kahe vahepealne vorm. See muudab ka animatsiooni rohkem eriliseks, kui objektid,



timbuskond ja tegelased késitsi maalitud vOi joonistatud ei saa liheksi arvuti programmis
neid tapselt nii jérgi teha. See lisab mingis mottes animatsioonile rohkem originaalsust ja
kunstniku isiklikku kiilge. Sellised hiibriidteosed nditavad, kuidas kunstiliigid voivad

omavahel sulanduda ning luua uusi véljendusvoimalusi.

Animatsioon maalikunstis ei ole oluline ainult tehnilise saavutuse tottu, vaid ka selle moju
tottu vaatajale. Kui maal on tavaliselt midagi, mida vaadeldakse rahulikult ja omas tempos,
siis animatsioon juhib vaataja pilku ja tdhelepanu kindlas riitmis. See muudab

kunstikogemuse aktiivsemaks ja ajaliselt struktureerituks.



2. MAALIDE ESSEED

Kirjutan iga oma animeeritud maali kohta essee, et avada nende visuaalne keel ja lahti
seletada nende tdihendused minu jaoks. Motestada lahti protsessi, millises emotsionaalses
seisundis need siindisid. Iga maal ei ole minu jaoks lihtsalt ilus kujutis, vaid kogemus,
labielamine ja sellega toime tulemine. Sisemine konflikt, kus iga pdev on sdda. Eseede mote
on anda vaatajale vOimalus niha pinnast siigavamale. Seletada lahti iga detaili pdhjus ja

tdhendus, et miks need seal pildil on.

Minu looming kaldub tihti siirrealismi suunas, sest sellega tunnen, et mul on téielik
vabadus viljendada ennast tipselt nii nagu tunnen. Kujutadamidagi ebaloomulikku, midagi,
millel pole otsest kuju ega vormi. Eelkdige vaimse tervisega seotud kogemusi, sisemisi
pingeid, drevust, leina ja depressiooni. Labi absurdi ning vastandite kokkupdrkel, mis vdivad

esmapilgul tunduda méngulised ja humoorikad, kuid kannavad endas siigavat ja sageli

valulikku sisu.

Loon oma loomingus maailma, kus reaalsus ja kujutlus pdimuvad. See voimaldab mul
kiasitleda teemasid, mida on keeruline otse ja realistlikult véljendada eelkdige vaimse
tervisega seotud kogemusi, sisemisi pingeid, leina, drevust ja enesekontrolli. Labi absurdi,
nihestuse ja vastandite loon kujundeid, mis vdivad esmapilgul tunduda méangulised voi isegi

humoorikad, kuid kannavad endas siigavamat ja sageli valulikku sisu.

Algse tduke sellistel teemadel maalimiseks andis psiihholoogide ja arstide vahel
jooksmine ning iiritades vaimsete konfliktide lahendamiseks abi saada. Mul soovitati avatult
ja ausalt oma halvad mdtted ning tunded paberile kirjutada, et need proovida enda seest
kasvoi natukeseks eemale saada. Paraku kirjutamine pole minu meelistegevus ning tundsin,
et ei oska ega saa end sel teel téielikult vabalt viljendada. Kirjeldada kirjeldamatut. Kuna
maalida mulle meeldib ja luua uusi asju, siis tulingi mottele neid probleeme ning
enesetundeid maalida ja anda neile tegelaskujud. Loodan, et nende maalide ning esseede
koosmdju loob dratundmist, {ihistumist ja tuge neile kellel seda vaja, et pole iiksi, kes selliste

katsumustega. Minu looming ei ole ainult visuaalne eneseviljendus, vaid ka viis motestada

labielamisis ja keerulisi tundeid nii varjatult kui ka koomiliselt.



2.1 Maali ,,Peata Olek* essee

Maal ,,Peata Olek* (vt joonis 1) tundub esmapilgul rddmus, vérviline ja naljakalt veider. Kui
tdpsemalt vaadates iiritada aru saada ka maali sisust, siis see veider polegi enam nii naljakas
ja hakkab tekitama pigem muret. Selgemaks saab, et algul tunduvat selle rddmsa pinna all
peitub hoopis siigav kurbus ja sisemine pinge. Néha vélja tugev ning iseendaga kontrolli all.
See vastandite kooskodla heledad virvid ja valus sisu peegeldab vaimse tervise kogemust.
Sageli ei olegi viliselt ndha, mis inimese sees tegelikult toimub ja ei tahetagi seda vélja

ndidata ning ndrgana néida.

Maali keskmes silmad ja nina ilma peata loob nihke reaalsusest ja selle tajust. Nagu
tunneksid, et oled unenios ja tahad &drgata. Aega tagasi votta ja drgata minevikus, et asjad
oleks nii nagu varem olid ning see on kdigest iiks halb unendgu. Ei saagi enam aru, mis on
reaalsus ja mis mitte, nagu organism paneks mingi kaitse kilbi peale, et meelega ei oskaks
voOtta elu nagu reaalsust, sest reaalsus on liiga karm. Pealkiri ,,Peata olek* tdhistabki unenédo
ja reaalsuse vahel koikuvat olekut, nagu mdistus ei suudaks enam tervikuna toimida. Nina
all olev tiihimik voi auk voib esmapilgul tunduda ka nagu suu, kuid sealt peaks tulema kael

ja keha. See siimboliseerib katkestust ja sidet iseendaga, mille on esile toonud lein ja raske

kaotus.

Paremal pool olev silm kujutab robotit, mis kehastab ellujagdmise mehhanismi. Kiilm,
kontrolliv ja jdlgiv. Robotil ei ole tundeid ja ei vOta hinge peale valu, mis takistaks edasi
liikumist. Kui vaimne seisund muutub niivord mitte talutavaks ei jadgi muud iile, kui peabki
endas dratama selle sisemise roboti, See téhistab ka antidepressantide moju. Kui lihtsalt
tunnetel saab limiit tiis ja need kédivad iile jou. See on justkui sunnitud ratsionaalsus. Kuid
selllel on hind, emotsioonide allasurumine ja inimlikkuse ajutine ohverdamine, et mitte
murduda. See silm ei tunne, vaid valvab. Otsene tdlge sellest, et ,,hoian silma peal”, aga
mitte mingil asjal ega kellegil teisel vaid iseendal. Ta on kaitse, mis hoiab koos, kui kodik

muu laguneb.

Maali vasakul pool olev silm aga riégib vastupidist lugu. See ainult ei nuta enam lihtsalt
pisaraid vaid lausa sulab. See on tdielik jouetus ja seisund, kus valu ei mahu enam
tavapdrasesse viljendusse. Parem poolne silm valvabki seda teistpoolt vasakut silma, mis ei

suuda end koos hoida ja on lagunemas. Uks on kontroll ja teine on kontrolli kaotus.



Ripsmetelt kerkivad Shupallid, mis on drnad ja isegi lapsemeelsed nagu lapselik siiiitus
ning aeg lapsepdlves nédha elu ja tulevikku vérvilisemalt. Need ohupallid tdhistavadki
madlestusi, millest moned voivad aja méddudes minema lennata ja aega kaduda. Need ei kao
jarsku, vaid aeglaselt hajudes. Milestused inimestest, keda enam ei ole, kellega koos
veedetud koik ajad tahad kiimne kiilinega kinni hoida, kuid aeg pressib peale ning juurde
tulevad uued maélestused. Paraku pole inimestel piiramatu mélestuste pagas. See detail lisab

maalil kujutatud leinale ajamddtme, et mitte ainult kaotus ise, vaid ka hirm unustamise ees.

Leina véljendamist ja kujutamist maalis elan veel praegugi 1dbi ning loodan, et nende
tunnete kirjeldamisest saab ka keegi teine abi ning tunda, et ta ei ole iiksi. Kdrvalt aastaid
haigla voodites vaadata, kuidas ema vditleb ilma alla andmata ravimatu haigusega, kuidas ta
jark-jargult kaotab liikumisvoime, maélu ja I10puks iseenda. See on lein, mis ei alga surmaga,
vaid juba varem. Siis ongi see halva unendo tunne, millest tahad &rgata, sest praktiliselt
vOimatu on leppida reaalsusega. See aeglane hiivastijitt, kus inimene on fiilisiliselt veel
olemas, kuid vaimselt kadunud. Valu sellest pole kadunud, vaid lihtsalt muutnud kuju ja
maaliga annan sellele kujule visuaalse keele. Raékides mitte ainult kaotusest vaid ka sellega
kohanemisest. Silmade vahel tekib dialoog, kus iiks osa tahab kdiges alla anda, aga teine

hoiab karmilt silma peal, et seda ei juhtuks ja peab kuidagi edasi minema. Ka ilma peata on

sinus endiselt vaatleja, kes ndeb, tunneb, kritiseerib ja loob.



Joonis 1. Maal ,,Peata Olek*



2.2 Maali ,,Vastutuul* essee

Maal ,,Vastutuul“ (vt joonis 2) loob mitmekihilise kujundi maailmast, kus ndhtamatu vdib
muutuda ndhtavaks. Siirrealistlikus votmes kujutatud taevaruum ei ole pelgalt looduslik
keskkond, vaid vaimse seisundi peegeldus. Taevaruum, kus motted votavad kuju, lendavad
ringi ja kavandavad ettearvamatut. Kuumadhupallide inimlikud, kuid moonutatud néod on
korraga nii kummalised kui ka dhvardavad. Need ei ole lihtsalt objektid taevas sisemised

joud. Pealetiikkivad, rumalad, negatiivsed ja vastuolulised mdtted, mis saabuvad ootamatult.

Motted, mida need pallid kehastvad ja viljendavad ei ole iihtlased ega rahulikud . Nendel
puudub otsene vadrtus. See jddb uitmotteks, sest kui see ellu viia ei pruugi tagajéirjed olla
head. Seepidrast ongi parem need lihtsalt minema puhuda. Nende silmad on suured ja
jalgivad, olles pealetiikkivad siimboliseerides enesekriitikat ning drevust, mis ei lddgastuda.
Taevas nende pallide ringi lendamine viitab sellele, kuidas sellised motted voivad tulla ja
minna, kuid nende ootamatus ning kordus muudavad need ebamugavaks ja raskesti

talutavaks. See on vaimse tervise kogemus otsides tasakaalu sisemise tormi keskel.

Kuumaéhupallidele vastandub maali alumine osa, kus asuvad Vana Toomas ja
Piihavaimu kirik. Need siimboliseerivad stabiilsust ja kaitsetunnet. Vana Toomas, kui valvur
mitte niisama vaatleja, vaid dige suuna niditaja. Jéalgib olukordi ja toimuvat ning annab
mairku, kuhu suunas tahtmatud motted viia. Lipp aitab tal juhtida nagu dirigent orkestrit.

Anda stardi lipp edasi minekuks voi finishi lipp tagasi minekuks sinna kust tuldi.

Pithavaimu kirik lisab sellele kaitsekihile veel ithe dimensiooni. See tdhistab vaimset ja
spirituaalset tuge. Torni otsas olev propeller pole niisama arhidektuurne detail, vaid aktiivne
mehhanism. See aitab puhuda eemale kurjad vaimud, mis vaimset tervist saastavad. Torjub
riindavaid motteid ja loob kaitsebarjddri. Vastutuul siin ei tdhenda takistust, vaid hoopis

vastupanu ja enesekaitset, mis ei lase negatiivsel sisse tungida. Propeller tdlgendab ka

sisemist puhastus protsessi nagu ventilatsioonisiisteem, mis filtreerib kahjuliku.

Maali teine tolgendus avab laiemad ja aktuaalsemad tdhendused. Kui vaadelda
kuumadhupalle kui droone muutub maal poliitiliseks ja iihiskondlikuks kommentaariks.
Taevas ei ole enam ainult sisemaailma kujutis, vaid peegeldab ka endas ohtu viljaspoolt.
Riinnakud vdivad tulla ootamatult ja nendel on reaalsed tagajirjed. Sellises kontekstis

tdhendavad Vana Toomas ja Piihavaimu kirik mitte ainult vaimseteks kaitsjateks, vaid ka
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rahvusliku turvalisuse ja vastupanu siimboliteks. Propeller puhub droonidele ehk

ohupallidele vastutuult, et kaitsta oma territooriumi ja hoida dra oht.

Vastutuul ithendab seega kaks tasandit, nii isikliku kui ka tihiskondliku. See riédgib nii
inimese sisemisest voitlusest ja ka laiema maailma vditlusest, kus ohud vodivad olla nii

ndhtavad kui ka ndhtamatud. Vastutuul on vastupanu ja kaitse koigele sellele ohule, mis v3ib

ees oodata.

Joonis 2. Maal ,,Vatutuul*
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2.3 Maali ,,Naeratus* essee

Maal ,,Naeratus®“ (vt joonis 3) vOib mdjuda esmapilgul ménguliselt ja naljakalt, kuid mida
kauem seda vaadelda, seda rohkem hakkab see tekitama rahutust. Just see vastandite kokku
maingimine rd0msa ja hdiriva piiril. Kasutan seda oma t66s vdga teadlikult, et siirrealismiga

radkida vaimsest tervisest.

Veider tegelane, ebaproportsionaalselt lai naeratus, mis on venitatud pesunoori kiilge ja
kinnitatud pesuldoksudega. See pole loomulik naeratus. See on sunnitud, venitatud iilepiiride,
tundub valulik. Hambad on kiill korrapérased ja nagu téiuslikud, kuid nende mehaanilisus
ning ebareaalne hammaste arv muudab selle naeratuse justkui maskiks, mitte siiraks
emotsiooniks. See stimboliseerib iihiskondlikku survet olla tugev ja dnnelik, et alati oleks
koik korras ning ldbipdlemiseks pole valikuvdimalustki. Valusaid elu keerkdike ei tohi iile
elada voi peab see kdima koheselt. Sisemaailm voib olla igast otsast hdvinenud, aga peab

teistele ro0Omus tunduma, viisakas olema, et ka vilismaailm ei havineks.

Pesuldoksud on igapdevased kodused esemed, kuid siin muutuvad need vahendiks, millega
emotsioone paigal hoitakse. Nagu néditeks ka antidepressandid. Riputaks oma naeratuse
kuivama voi kinnitaks selle enda kiilge, et see dra ei kukuks. Rippudes on alati pinge ja see
viitab ka pingele elus. Tegelasel pole kisi, et ennast sellest pingest {iiles tdsta. See néitab
kontrolli puudumist. Olenemata sinust ja su tegudest voivad paljud muud asjad sulle suuri
pingeid tuua. Kuid pinge voib 16puks jérele anda ja siis on kukkumine valus. Valus ka teistel

vaadata, kes hoolivad ning soovivad head.

Tegelase silmad on suured, avatud ja peegelduvad segadust ning muret. Need ei iihti
naeratusega. Tekibki vahe ndoilme ja silmade emotsioonis. Keha nagu naeratab, kuid pilk
iitleb midagi muud. See voib olla drevus, tiidimus voi ka lihtsalt tiihjus. See kontrast on iiks

toelisemaid viise kujutada vaimse tervise sisemist vastuolu. See millise mulje voi

emotsioonis vOib inimene tunduda ei vasta alati tema sisemisele tundele.

Rahulik sinine O0rnade pilvedega taevas loob paradoksaalse atmosfiiri. Selline taevas
seostub tavaliselt vabaduse, kergenduse ja rahuga. Siin rohutab see jéllegi vastandit, et
sisemine ja vdlimine v3ib olla hoopis erinev. Koik tundub ilus ja taevas on piir voi nagu
inglise keeles: ,,sky is the limit*, Seda on mdeldud kiill heas mdttes, aga ka halvas mottes

vOib see tode olla.

12



Kokkuvottes radgib see maal maskidest, mida inimesed pingutusest kannavad, et vélja
nidha normaalsem ja viljakutsuvam. See on selle maali metafoor vaimse tervise teemal,

kuidas kunstiga on voimalik viljendada kogemusi, mida sdnadega sageli raske edasi anda.

Joonis 3. Maal , Naeratus*
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3. PROGRAMMIDE KASUTUS

Oma 16putdds kasutasin programme, mida sai koolis dpitud. PShiliselt Adobe Photoshopi ja
Adobe After Affectsi. Esmalt tdin photoshopi oma pildistatud ja skaneeritud maalid. Seal
votsin maalid osadeks lahti. Maalis ,,peata olek* tegin osadeks tausta, suu, ndori, silmad ja
keha, et neid eraldi animeerida. Moned osad animeerisin ja panin liikuma ka kohe otse
Phoshopis timeline rakenduse kaudu. Avastasin, et seal selle kaudu on parem animeerida
just neid objekte, mis mitte ainult ei liigu vaid peavad muutma samuti kuju ja olevust. Palju
rohku olen endamaalides pannud ka silmadele, et nendest peegeldavat emotsiooni vaatlejale
jagada ja edasianda. Just kdik silmad ja nende pilgutused sai animeeritud eraldi photoshopis.
Iga kaader sekundis maalisin kisitsi brush tooriistaga erinevale layerile ja pirast panin need
jarjest timeline kaudu sujuvalt jooksma. Keerukamaks muutus, aga nende objektide
liikkumine, mida algses maalis nidha pole v0i on varjatud teise eseme taga. Pidin neid
tdiendama ja edasi maalima Photoshopis just nii nagu need tunduksid périselt maalitud mitte
ndha vélja, et sellele detailile on photoshopis juurde joonistatud. Et seda viltida 15ikasin
vélja tiikikesi mujalt maali kohtadest, et sdiliks see kasitsi pintslitega tehtud vérvi 166gid ja
selle tekstuur. Kdige rohkem on néha selle tehnika kasutamist maalil ,,Naeratus®, kus algses
maalis ldhevad tegelasel jalad iile pildidédre. Seega pidin photoshopis leiutama, kuidas need
jalad siis viljaspool pilti on ja millised vélja ndevad. Kuigi animatsioonis on neid ndha
koigest moni sekund on minu jaoks oluline, et iga detail ldheks maaliga kokku ja ei jddks
silma segama. Samuti vaja oli digitaalselt ka juurde joonistada tausta ja taevast. Kuidas ndeb
taevas vilja tegelase taga, kui ta ringi liikkuma hakkab voi pilved, mis aeglaselt ohus
lendlevad. Eks nende juurde lisamiseks, et milline ndeb pilt vilja, kui see veel edasi
raamidest ja kaadrist vélja ldheks saab kasutada ka Al abi, kuid see 1dhuks maalis olevat

maailma, emotsiooni ja tehnikat

Adobe After Effectsi programmi tdin iikshaaval photoshopis vélja ldigatud ojektid.
Seatsin need kohtadele, mis asjad on eespool ja mis tagapool. Edasi tegelesin siis nende
liikuma panemisega ja animeerimisega. Tépselt seadistadanii, et kaks eraldi kihti suhtleks
ja oleks tiksteisega soltuvad. Palju eraldi kihte pidin kokku panema maalis ,,Vastutuul®, kus
vanatoomase lipp ja kasi liiguvad paraleelselt ja peavad liksteisega tipselt kokku mangima.
Viimasena, kui k&ik oli sujuvalt liikuma pandud laadisin programmi erinevad tausta ja

heliefektid. See dratas maali veel eriti rohkem ellu ja lisas stigavust.
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4. KOKKUVOTE

Minu 10putd6 eesmirk oli maalida ja animeerida ning analiiisida oma loomingut. Avada
kolme maali ,Peata olek“, ,,Vastutuul®“ ja ,Naeratus* siigavam tdhendus l4bi eseede ja
animatsiooni. Maalidele animatsiooni juurde tegemine aitas maalides veelgi nidhtavamaks
tuua emotsioonid ja sisemised konfliktid. Lisas staatilistele kujutistele ajamddtme ja
voimaldas vaatajal loodud maailma suuremal méiéral siseneda ning kogeda maalides
peituvaid emotsioone intensiivsemalt. Kui maal jdddvustab {ihe hetke, siis animatsioon

arendab seda hetke edasi ja jutustab loo.

Too kidigus sain aru, et motestan oma keerulisi tundeid ja ldbielamisi pigem varjatult ja
lausa koomiliselt. Maal ,Peata Olek* (vt joonis 1) keskendus leinale, sisemisele
lagunemisele ja ensekontrolli sdilitamisele. Maal ,,Vastutuul“ (vt joonis 2) kujutas
tahtmatuid ja halbu motteid ning nendele vastupanu. Kaitset nii isiklikul, kui iihiskondlikul
tasandil. Maal ,,Naeratus® (vt joonis 3) késitles varjatud negatiivsust ja sunnitud positiivsust.
Survet varjata oma tegelikke emotsioone, et vastata {ihiskonna normidele. Kdikides toddes
kasutasin siirrealistlikke kujundeid ja vastandite méngu. Esmapilgul tundub koik koomiline
ning rddmsate toonidega, kuid nagu ka tihtipeale vaimse tervisega on seal varjatud raskeid

emotsionaalsed seisundeid.

Tehnilise poole pealt sain tinu Adobe Photoshopi ja Adobe After Effectsi kasutamisele
sdilitada animeerides maalilise ja kasitsi loodud tunnetuse ka digitaalses animatsioonis.
Kihtideks eraldamine, digitaalselt detailide juurde maalimine ja erinevate elementide
animeerimine, et nende tegevused kokku méngiks. Kokku pidi méngima ka heli, mis hingas
animatsioonidele elu sisse ning just seda on ka enne igat animatsiooni mingimist kuulda.

Hadlitsesin ka tegelastele veidrad hééled, et viljendada nende iseloomu.

Kokkuvottes saavutas t60 piistitatud eesmérgid, ithendades maalikunsti animatsiooniga
ja kuidas erinevad kunstivormid saavad iiksteist tdiendada. Kunst voib olla vdga hea viis
vaimsete raskustega toimetulekul. Loodan, et mu maalid, animatsioonid ja nende juurde

kirjutatud esseed loovad vaatajaga isiklikuma ja siigavama sideme, et ei ole nende vaimsete

raskuste ning kogemustega iiksi.
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