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SISSEJUHATUS

Tanapdevases digitaliseeruvas iihiskonnas on péris maailmal kahanev roll ning inimesed
toetuvad info ja kogemuste saamiseks aina vidhem reaalsusele. Meie peamine infovahetus
toimub 14bi nutiseadmete mistottu jadvad keskkonnast tulevad impulsid tagaplaanile. Selleks,
et limbritsevaga taas iihendust luua ning seda tugevdada tuleb aga teadlikult vdhendada
virtuaalses maailmas veedetud aega ja rohkem looduses viibida.

Kéesolev 16putdd kasitleb viie meele tihtsuse ja kasutuse muutumist tdnapéeva lihiskonnas
ning uurib, kuidas digimaailm neid mdjutab. Eesmérk on tuua tdhelepanu viliskeskkonnaga
suhtlemise olulisuse vihenemisele ning interneti kui vahepealse filtri tdusule, vaadeldes eri
eluetappe. Praktilises osas valminud illustratsioonid toetavad t66 teoreetilist poolt ja uurivad,
kuidas meelte aistinguid 1dbi linoolldike toode ellu dratada.

Olen ise maal looduse keskel {iles kasvanud ning see inspireeriski mind teema valikul. Teadsin,
et tahan oma 10putdds pdimida koolis Opitud oskuseid ning keskkonda, mis mu elus nii suurt
rolli ménginud on. Kuna Korgemas Kunstikoolis Pallas olen ma peamiselt teinud digitaalseid
toid, tahtsin ma aga 10putdoks luua midagi fiilisilist ja otsustasin seega graafika kasuks.
Linoolldikega kokku puutudes avastasin, et tunnen end selle graafikatehnika mugavalt ning see
mdjub mulle justkui rahustavalt. Lisaks meeldib mulle selle visuaalne stiil ja naudin tritkkimise
protsessi.

To6 teoreetilises pooles uurin ma digitaliseerunud maailma moju meie viiele meelele — kuidas
need on tahaplaanile jidmas ning oma tdhtsust kaotamas. Vaatlen iikshaaval iga meele
mdjureid ning nende muutuvat rolli. Lisaks pakun ma viise nende taas ellu dratamiseks ja
rohkemaks kasutamiseks. Teoreetilises osas toetun ma erinevatele teadusartiklitele ja
uuringutele, mille pdhjal ma analiilisin meelte rolli ning selle muutumist. Lisaks tutvustan ma
ka linoolldike tehnikat ja selle ajalugu ning kirjeldan oma t66de valmimise protsessi visandist
valminud illustratsioonini.

Loputdo praktilise osa tulemusena valmivad viis linoolldike tehnikas loodud illustratsiooni. Iga
illustratsioon on seotud lihe meelega ning inspireeritud minu isiklikest méilestustest voi

kogemustest. Nende t60de eesmirk on vaatajas esile kutsuda vastava meele aistinguid ja



juhtida tdhelepanu nende aktiivsele kasutamisele. Viis linoolldikes triikitud illustratsiooni

moodustavad iihtse seeria, mida esitatakse 1oputédde nditusel galeriis.

Mairksonad: linoolldige, illustratsioon, graafika



1. VIIS MEELT

Meid iimbritseva maailma tajumiseks on meile kaasa antud viis meelt - nigemine, kuulmine,
haistmine, maitsmine ja kompimine. Need aitavad meil luua tervikliku pildi meie imber
toimuvast. Tdnapdevases digitaliseeruvas maailmas on aga enda meeltele toetumine
vihenemas, kuna suurem osa meie suhtlusest véilismaailmaga toimub l4bi ekraani. Meelte taas
ellu dratamiseks on tarvis nihutada fookus meie fiiiisilisele kehale ja praegusesse hetke. See on
tegevus, mida tuleb teha teadlikult ning fokusseeritult, keskendudes aistingutele, mida me oma

meelte abil tajume.

1.1. Ndgemine

Négemine on meel mida enamik inimesi peavad kdige olulisemaks. Selle abil tajume me umbes
80% maailmast (Enoch et a/ 2019). Inimesed suudavad négemise abil omastada ja moista kdige
rohkem infot ja seda tervikuna analiilisida, samas kui teiste meeltega ulatus ja iiksteisest
eristatava info hulk palju vdiksem /Chen, Monroy 2026). Niiteks kompides saame katsuda vaid
enda ldhedal olevaid objekte ja asju, mille vastu me fiiiisiliselt puutuda saame, samas kui
nigemisvili ulatub kaugele ja silmad suudavad hoomata paljusid objekte korraga . Praegusel
digiaajastul on aga nidgemine, meie olulisim meel, mandumas. Ekraanidelt saadav info on
tehtud véga lihtsustatuks ja kergesti hoomatavaks, mistdttu ei pea me ise enam saadavat infot
analiilisima.

Sotsiaalmeedias leviv lithivormis sisu on tdis visuaalset miira, mis ei voimalda ainult iihele
visuaalile keskenduda. Tavaliselt on ndgemine aktiivne protsess, mis holmab ruumitaju ning
konteksti analiilisimist. Digitaalses maailmas, kus visuaalne hierarhia on algoritmide
kontrollitud, et sotsiaalmeedia kasutaja ise voimalikult vihe oma valikuid teeks, pole meie ajul
voimalik néhtu olulisuse iile otsustada, saab ainult etteséodetud informatsiooni tarbida. (Sho,
Morita 2023). Nidgemismeel on samaaegselt iilestimuleeritud, kuid ka unarusse jaetud.
Kiiresti tarbitav lithivormis sisu mojutab ka palju meie visuaalset milu. Koik on tehtud véga
lihtsustatuks ning kiireks mis ei vdimalda néhtule keskenduda ning aju ei suuda enam sidusaid

ja meeldejddvaid kujutluspilte luua. Probleemi siivendavad sotsiaalmeediaplatvormid, mille



huvides on kasutajat voimalikult kaua platvormil hoida. Kuna lithivormis sisu on nii populaarne
ja kergestitarbitav, ei ole neil pohjust soosida sisu, mis paneks inimesed acga maha votma ning
stigavamalt motlema. Hea ndide probleemist on ldopmatuseni keritava sisuga rakendused, mis
prioritiseerivad 10putu uudse ja kergesti saadava aistingu pakkumist (Sho, Morita 2023).
Telefoni kiilisist pddsemiseks on tarvis luua taas iihendus loodusega. Loodus on tiis
kompleksseid kujundeid ja virve, mis annavad meie ndgemismeelele palju rikastavama ja
vahelduvama stimulatsiooni kui digitaalsed visuaalid. Looduses leiduvad mustrid ja vérvid on
silmadele rahustavad, erinevalt telefonist tulevale sinisele valgusele. Kuna looduses pole
algoritme, mis pidevalt tihelepanu kuskile tdmmata tahaks, on roheluse keskel viibides
voimalik aeg maha votta ja vaadelda, mida soovid.

Oma t66s olen saanud inspiratsiooni inimese silma keerukusest (vt lisa 1). Olles 14hiajal kokku
puutunud iirise fotograafiaga, tahtsin ma illustratsioonis kujutada erinevaid orgaanilisi
mustreid ning kujundeid, mida ma fotodel nédgin. Algelisel tasandil on meie kdigi silmad
samasugused, kuid tdpsemal siivenemisel voib leida, et igaiihe iirised on tdiesti erinevad.
Peamised mustrid, mida voib leida on rongad, teemandikujulised augud ning heledad lainelised
jooned. To0s olen kujutanud sellest tulenevalt erinevaid rahustavaid mustreid, millel ka vaataja
silm puhata saab, kuid samas jitnud piisavalt tithja ruumi, et liigne kirjusus vésitama ei
hakkaks. Siiski on t66 ka piisavalt abstraktne, et nduda analiilisimist ja siivenemist kujutatu

maoistmiseks.



1.2. Kuulmine

Enamik inimesi peavad kuulmist tdhtsuselt teiseks meeleks, selle abil tajume me igapédevaselt
suurt osa maailmast (Enoch et a/ 2019). See aitab meil saada arusaama sellest, mis toimub
véljaspool meie ndhtavat maailma. Kuulmismeele tdhtsus on aga tdnapideval muutumas — kui
varasemalt kasutati seda vélismaailmast iilevaate saamiseks, siis praegu on eesmairgiks just
korvaklappide abil iimbritsev maailm vaigistada.

Inimeste tdhelepanu on juba niigi vihenemas, kuid tdnu informatsiooni kiillusele tdnapédeval on
kuulmine muutumas passiivseks taustaprotsessiks. Selle asemel et aktiivselt kuuldule
keskenduda, kasutatakse heli peamiselt taustamiirana, et motteid mujal hoida. See aga sisendab
meie ajule, et kuulmine on teisejarguline protsess ning me ei dpigi pddrama fookust kuuldule.
Muusika taustahelina kasutamise halvaks kiiljeks on ka see, et inimesed ei oska enam nautida
vaikust. Koguaeg on tarvis mingit heli, et me ei jidks oma motetega liksi, kuid vaikus on vajalik
enda tunnete ja emotsioonide analiilisimiseks. Inimestel on tekkinud hirm vaikuse ees.

Lisaks vdheneb ka inimeste ruumitaju, kuna korvaklapid kompresseerivad heli. Selle asemel,
et tajuda kust suunast helid tulevad, kuuleme aga korvaklappide abil iisna kahedimensioonilisi
helisid. Nii harjuvad meie kdrvad iimber ning vdheneb iimbruskonna tunnetus ja oskus méadrata
helide allikaid ruumis. See on oskus, mis on ldbi aegade aidanud meil ellu jddda ja ohtude eest
hoiduda, kuid tdnapdeval on see hddbumas (Zahorik, 2002).

Kuulmise edendamiseks tuleks aga vdhendada korvaklappide kasutust ning keskenduda
orgaanilistele helidele. Kdrvaklappidest kuulatakse tihti kdrvale ohtliku valjudusega helisid,
mis kahjustab kuulmist. Kui varem olid kuulmislangus ja tinnitus vanainimeste haigused, siis
nende probleemide esinemine noorte seas on jirsul tdusuteel. Probleemi panustavad ka
ohtlikult valjud kontserdid ja peod (Bartholomew et al 2026).

Lisaks kuulmise halvenemisele on digimeedia kuulamiskogemusel halb mdju ka meie
tdhelepanuvoimele. Muusikast on saanud pigem taustaheli, seda nauditakse liihikeste
klippidena sotsiaalmeedias, selle asemel, et luua endale fokusseeritud sensoorne kogemus ja
kuulata teadlikult terveid albumeid. Inimestel ei ole enam kannatust, et istuda maha ning
nautida kauneid helielamusi, olgu need siis muusikalised kogemused, loodushelid voi kasvoi

vaikus (Schafer, 1977).



Kuulmismeelest inspireeritud t60s tahtsin ma kujutada koigile dra tuntavat heli ning selleks
valisin just vihmasaju (vt lisa 2). Tegemist on levinud heliga, mis meeldib paljudele ja mis
mdjub rahustavalt. Minus dratab see koheselt ellu mélestused, kus veedan vihmased ja tormised
pdevad kamina ddres lugedes voi lihtsalt aknast vilja vaadates. Vihmahelisid peetakse stressi
vihendavaks ning need aitavad uinumisele kaasa, rahustades ajutegevust ja aidates varjata
segavaid helisid.. See tuleneb sellest, et vihm on riitmiline ning etteaimatav, mistottu aju ei
tunne vajadust olla pidevalt valves. See turvatunne laseb ajul puhata ja rahuneda. Tahtsin oma
tooga ka teistes inimestes meelde tuletada hubaseid hetki toas vihmasadu kuulates. Ajapikku
hakkab aju looma seoseid helide ning soojade mélestuste vahel (Wormsley, 2025). T66

eesmargiks ongi see seos liles leida ning ellu dratada.



1.3. Haistmine

Haistmine on meel, mida pole digitaalselt vdimalik edasi anda, kuid sellest hoolimata on selle
meele tdhtsus meie igapdevaelus samuti vihenemas. Lohnade abil saame tuvastada eluohtlikke
olukordi, et neid véltida, nagu néiteks gaasilekked voi halvaks ldinud toit. Lohnataju on ka véga
oluline osa maitsemeelest, sest suur osa maitse aistingust kujuneb ldohnaretseptorite abil
(Spence 2015).

Haitsmismeelel on vidga oluline roll mélestuste moodustamisel ja meenutamisel.
Haistmismeele eest vastutav piirkond paikneb ajus mélestuste ja emotsioonide regiooni
lahedal, tdnu millele on tihti I6hnad suutelised meis palju erksamaid mélestusi esile kutsuma,
kui nostalgilised vaatepildid voi helid. Digimaailmas ei ole aga vdimalik 16hna kasutada ning
seetottu on keerulisem ellu dratada tugevaid tundeid ja luua meeldejddvaid seoseid. See
panustab digitaalse meedia liihemaajaliselt meeldejddmisesse, sest oluline komponent
pikaajalise ja dratuntava milestuse tekkeks on kogemusest puudu (Herz, Schooler 2002).
Tanapédeval on aga hakatud rohkem looma 16hnadel pdhinevaid niituseid ja kunstiprojekte, et
kaasata vaatajate vihestimuleeritud meeli ning luua tugevaid emotsioone, mida sotsiaalmedia
kogemustest ei saa. Kui varasemalt on kujutlev kunst piirdunud peamiselt visuaalsete kujutiste
loomisega, siis aina rohkem pakub kunstnikele huvi aistingute kombineerimine, seelébi uute
kogemuste loomine ning vaataja mdtlema panemine (Spence 2020).

Lohn on taju, mida on keeruline visuaalselt edasi anda. Sellega seostuvad kdigil erinevad
mélestused, mistdttu ei ole kerge leida iihte tihtset kujutusviisi. Lilled on {liks universaalsemaid
stimboleid, mida seostatakse 10hnataju ning sensoorse méluga. Nende 16hnaga seostuvad nii
isiklikud kui ka sensoorsed kogemused, mis on kdigile &ratuntavad. Minu loodud
illustratsiooni eesmérk ongi selle nihtamatu taju kujutamine 14bi koigile tuttava siimboli.
Abstraktne lillevorm sunnib vaatajat kaasa motlema, sest see vihjab olemasolevale aistingule,
mida tegelikult ei ole vdimalik visuaalselt kajastada. See t66 rohub vaatajate varasematele
malestustele ning liritab seelédbi abstraktse 10hna neis vaatamise kdigus fantoomaistinguna esile

kutsuda (vt lisa 3).
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1.4. Maitsmine

Nagu ka haistmine, on maitsmine meel mida ei ole vdimalik digitaalselt edasi anda. Maitsmine
oli varasemalt multisensoorne kogemus, mis lihendab koiki meie meeli, kuid see on jaanud
vaga iihekiilgseks tdnu internetis populariseeritud piltidele ja liihivideotele.

S6omisest on saanud pigem visuaalne tegevus, kus siitiakse esmalt silmadega. Sotsiaalmeediast
voib pidevalt leida kauneid pilte erinevatest kaunitest roogadest, kuid enam ei pddrata rdhku
toidu maitsele. Populaarseks on saanud toidukohad, mis pakuvad huvitavat visuaalset elamust,
kuid see, kuidas need toidud maitsevad, ei ole enam kellelegi oluline - peaasi, et saab ilusa pildi
oma sotsiaalmeedia jaoks. Seega on maitsemeele abil kogetud sensoorne kogemus muutunud
hoopis visuaalseks (Kish 2026).

Maitse pole aga meel, mida me kogeme vaid keele abil. Tegemist on multisensoorse
kogemusega, kus on oluline ka toidu vdlimus, 16hn ja tekstuur. Muidugi on visuaalne pool toidu
nautimiseks oluline, kuid see ei tohiks asendada maitsemeelt. Sama ka haistmisega, mis aitab
meil toidust parema arusaama saada ning voib ka luua seose varasemate kulinaarsete
kogemustega (Spence 2015).

Toidu nautimisest on saanud vaid automaatne taustaprotsess. See on teisejarguline, ning oluline
vaid ellujadmiseks. Tdahtsuselt esimene on aga siiski digimeedia tarbimine. Populaarseks on
saanud toidukordade korvale videote ja filmide vaatamine, kuna inimestel pole enam
keskendumisvoimet, et hetke rahulikult istuda. See aga mojutab negatiivselt maitsemeele
pakutavat sensoorset elamust, kuna tdhelepanu hajumise tottu ei pdorata enam tdhelepanu toidu
maitsele, 10hnale, tekstuurile ja vidlimusele. Lisaks tarbitakse tunduvalt rohkem toitu olles
keskendunud korvalistele tegevustele. Olulisim on, et toit saaks s66dud ning oleks voimalik
taas naasta digimaailma (Gough et al 2026).

Maitsmine on keerukas ja mitmetahuline meel, mis soltub lisaks teiste meeltega kogetule ka
véga palju iga inimese maitseretseptoritest, mis on geneetiliselt viga mitmekesised ja teevad
maitse kogemuse iga inimese jaoks natuke omapéaraseks. Maitsed on komplekssed ning neid
paberile kanda on keeruline, seetdttu tahtsin ma kujutada just pigem elamust, kus erinevad

maitsed tantsivad ja keerlevad meie keelel, luues mitmekiilgse sensatsiooni (vt lisa 4).
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1.5. Kompimine

Kompimismeele tdhendus on ténapdeval drastiliselt muutunud. See on vahend mille abil me
saame otseselt suhelda iimbritseva maailmaga ja ka teineteisega. Niiiid aga veedetakse enamik
pdevast arvuti ja telefoni taga, klaviatuuri voi ekraani toksides. Nii jadb kompimise abil saadud
sensoorne kogemus véga iiksluiseks ja primitiivseks ning teiste inimestega loodav kontakt jaab
aina vahemaks.

Fiisiline kontakt méngib olulist rolli mélestuste tekkel. Paljud meist miletavad, mis tunne on
kedagi kallistada vOi oma l&hedase kéest hoida. Tugevate emotsioonidega seotud sensoorsed
kogemused jadvad pikaks ajaks meelde. Puudutus on justkui sdnadeta viis, kuidas tliksteisega
suhelda. Labi kehakeele, millel on suur roll ka fiiiisilisel kontaktil, saame me teistele teada
anda, et oleme nende jaoks olemas ja hoolime, piisab vaid kéest dlal voi embusest. Lisaks on
selle abil voimalik edasi anda emotsioone, kasutamata ndoilmeid (Kirsch et al 2018).
Tehnoloogia aitab meil teistega lébi pikkade vahemaade {ihenduses olla, kuid see ei saa kuidagi
replikeerida fiiiisilise kontakti abil tekkivat suhtlust. (Ardiel, Rankin 2010)

Kompimist peetakse esimeseks meeleks, mis meil areneb ning see aitab lapseeas saada
arusaama endast ning vélismaailmast. Erinevate tekstuuride, temperatuuride ja pindadega
kokkupuude mingib suurt rolli kognitiivsel ja emotsionaalsel arengul. Mitmekiilgse kogemuse
1abi tekib ka arusaam sellest, mis on ohtlik ja mis on ohutu, millised pinnad ja temperatuurid
teevad haiget. Minapildi tekkel on kompimismeel aga oluline, sest see aitab meil end
keskkonda paigutada ja mdista seda ruumi, mida meie fiilisiline keha kasutab (Bremner, Spence
2017). Lisaks kompimismeelele on meil ka temperatuuri- ja survetaju, mille ldbi muutuvat
keskkonda tajuda.

Maailmaga tutvumine kompimismeele 1dbi on kriitiline meie arengul, kuid tdnapédeval ndeme
me objekte ekraanil enne kui neid périselt katsuda saame. Eriti suurt rolli méngib see just laste
arengul, sest nii jddvad nad ilma olulisest arenguetapist, mille kaudu areneb vélja nende
maailma- ja minapilt, aga ka ruumitaju ning kée ja silma koosto6voime.

Selleks, et kompimismeelt taas rikastada, on vaja vilja saada nutiseadmete pakutavast rutiinist
— iiles alla kerimine ja toksimine. Uks olulisemaid puudutusi inimeste jaoks on fiiiisiline

kontakt teistega, mis on téiesti asendamatu, kuid lisaks sellele on ka tarvis luua taas iihendus
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maaga. Selle iihenduse peamiseks vahendiks peetakse klassikaliselt jalgu, nende abil tajume
me otseselt maapinda ning saame selle 14bi maast tulevaid negatiivseid elektrone, mis
neutraliseerivad liigsed positiivsed elektronid inimkehas. (Grounding 2025) Sellest
inspireerituna tahtsin ma ka oma t60s kujutada sensoorset kogemust, mida me kogeme
peamiselt jalgade abil. Jalgupidi vees seistes on korraga tunda mitmeid erinevaid aistinguid —
kiilm merevesi, mis pakub nii temperatuuri kui ka surve vaheldust ning merepohjas asetsevad
kivid, mille peal kondides tunneme me jalataldadega erinevaid tekstuure. Olles kasvanud jarve
ddres, on tegemist sensoorse kogemusega, mis on mulle endale viga meeldejddv ning usun, et
ka vaatajad on sellega ise kokku puutunud. T66 eesmirgiks ongi panna ennast sellesse hetke,

kujutades ette neid aistinguid, mida me oma jalgade abil tunneme (vt lisa 5).
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2. ILLUSTRATSIOONID

Loput6d raames valmivad viis linoolldikes tehtud illustratsiooni, mis on kdik seotud minu
interpretatsiooniga vastavast meelest. To0de eesmédrk on vaatajas esile tuua t60s kujutatud

meele aisting.

2.1. Linoolloike tehnika

Linoolldige on triikitehnika, kus soovitud t60 Idigatakse spetsiaalsete ldikeriistade abil
linoleumi plaadist vélja. Tegemist on korgtriikiga, mis tdhendab, et paberile loovad kujutise
korgemad pinnad. See tehnika sarnaneb puidutriikile, kuid linoleum on pehmem materjal,
mistottu on sellele kergem keerulisi kujutisi graveerida. Visuaalselt voimaldab see luua véga
kontrastse ja terava pildi.

Linoolldige sai alguse 20. sajandi alguses seega on tegemist {ihe uusima triikimeetodiga.
(Fowler, 2026) See on vidga kiirelt saanud aga iiheks levinuimaks tehnikaks ténu
algajasobralikkusele ja materjali odavusele. Siiski nduab tehnikas osavaks saamine palju
harjutamist.

Oma illustratsioonid otsustasin teha linoolldikes, kuna tundsin end selle tehnikaga koige
mugavamalt, olles sellega kokku puutunud ka varasemalt véljaspool kooli. Lisaks meeldib
mulle linoolldikes tehtud téode triikkkimisel tekkiv tekstuur, kus on ndha siigavate pindade

16ikamisel jadnud korgemaid ldikejooni.

2.2. Kavandid

Enne t66de linoleumi plaadile kandmist pidin ma looma nende kavandid. Selle jaoks kirjutasin
ma esmalt paberile iga meelega seonduvad kohad ja mélestused. Kuna iga meelega seostus mu
jaoks palju erinevaid ideid ja kohti, pidin ma kuidagi vélja valima vaid iihe. Selle jaoks
otsustasin ma hakata eelnevalt kirja pandud mérksonu illustreerima. Ma 1din iga sdnaga seoses

viikese visandi, et vilja selgitada milline neist oleks 10pliku illustratsioonina kdige tabavam
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ning kui mul sai iga t66ga seoses liks kogemus vilja valitud, oli aeg need suuremalt visandada
(vtlisa 6). Selle jaoks valisin esmalt vilja formaadi milles oma illustratsioonid teha. Otsustasin
ruudu kasuks, kuna see on igas suunas siimmeetriline ning juhib tihelepanu t66 keskpunkti.
Selle stimmeetrilisus laseb t66 kompositsioonil paremini esile tdusta, ning ndeb vilja puhas ja
harmooniline.

Kui formaat sai otsustatud, oli aeg hakata viikestest ideedest looma loplikke visandeid.
Alguses ldksin ma véga traditsioonilist teed pidi ning proovisin luua klassikalised
loodusvaated, kuid kuna mu t66de eesmirgiks on vaatajas vastava meelega seotud méilestus
ellu dratada, tundus digem minna abstraktsemat teed. Nii suunab t66 vaatajaid teatud suunas

motlema, kuid kdigile jdib voimalus t66d tolgendada vastavalt oma kogemustele.

2.3. Toode loikamine

Esmalt oli mul tarvis visandid kanda linoleumi plaadile. Selle jaoks otsustasin ma markeriga
to0 paberi pealt maha joonistada. Todde kopeerimiseks on ka muid variante, niiteks
koopiapaber, kuid ma tundsin, et todd tulevad loomulikumad, kui ma need ise oma kdega uuesti
iimber joonistan.

Kui visandid said plaadile kantud, oli aeg t6id 16ikama hakata (vt lisa 7). Tegemist on {isna
aegandudva protsessiga ning ma arvestasin, et iga tooga liheb aega tliks pdev, kui ma terve
pdeva sellega tegelen. Reaalsuses tegin ma iga t06d aga mitme péeva valtel, kuna 16ikamine on
viga  kurnav  tegevus ning  pidin seetottu mitmeid  pause tegema.
Tegemist on protsessiga, mis nduab aktiivselt 16ikaja tdhelepanu. Tuleb meeles pidada, et
pinnad, mis sa vélja 1dikad, jddvad hiljem triikkimisel tiihjaks. Lisaks on linoolldike juures
oluline tdpsus, sest kui kogemata vale osa 16ikama hakata ei ole vdoimalik seda hiljem kuidagi

parandada vaid tuleb uuesti alustada.

2.4. Toode triikkkimine

Triikkimiseks kantakse triikivdrv rulli abil triikiplaadile. Esmalt tuleb rull iihtlase vérvikihiga

katta. Kui virvi on liiga véhe, jddvad triikisele kuivad kohad, kui aga liiga palju, hakkab vérv
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triikkkimisel laiali valguma, mis jatab lohaka mulje ning pdhjustab detailide kaotsi minekut.
Seetottu on oluline saada tdpselt paras varvikiht.

Kuna meeled pole mustvalged vaid viga komplekssed ja mitmekihilised, otsustasin ma ka oma
tood teha mitmevirviliselt. Ma tegin igast to0st mitme erineva virvide kombinatsiooniga
tommised, et katsetada milline iga meelega kodige paremini kokku ldheb.

Kui vérv sai toodele kantud, kasutasin ma suurt triikipressi (vt lisa 8), et need vilja triikkida.
Linoolldikes tdid on voimalik ka ilma pressita triikkkida, kasutades niiteks lusikat, kétt voi
taignarulli, kuid triikipressi kasutades tuleb t66 koige tihtlasem. Parast triikkkimist asetasin ma
t00d restile iile6o kuivama ning kui need olid kuivad 16ikasin triikised vilja, jattes igale kiiljele

varu 2,5 cm, et need mahuksid koos passpartuuga raami.

16



KOKKUVOTE

Kéesoleva 10putdod eesmirgiks oli uurida, kuidas meelte kaudu tajutav maailm aina
digitaliseeruvamas iihiskonnas muutub ning luua sellest inspireerituna linoolldikes tehtud
illustratsioonide seeria. T60 alguses piistitatud eesmirgid said edukalt tdidetud. Kirjalik osa
selgitab lahti iga meele tihtsuse ja kuidas digimaailm sellele mdjub ning praktilises osas
valminud teosed juhivad tédhelepanu meelte taas ellu dratamisele ja kuidas seda edukalt teha.
Olen t66 raames valminud linoolldike toddega rahul ning tegelen kindlasti selle tehnikaga veel
edasi. Muidugi on aga palju arenemisruumi ja dppetunde jargmiseks korraks. Kuna linoolldige
on iisna ajamahukas tegevus tuleks sellele teinekord rohkem aega ja kannatust varuda. Lisaks
tahaksin ma vahelduseks proovida teha realistlikumaid toid, sest 10put66 teema komplekssuse
tottu otsustasin hetkel minna abstraktsemat teed pidi.

Teoreetilises osas Oppisin ma kuidas teadusallikaid analiiisida ning nendele toetudes oma
motteid lahti selgitada. Sain seda oskust iga meele juures praktiseerida ja lihvida. Olen kindel,
et oma motete selgitamine ja avamine on oskus, mida ma saan edaspidises elus dra kasutada ja
arendada.

Olles 1se digiajastul iiles kasvanud olen ka mina langenud nutiseadmete kiitisi, kuid selle
projekti tegemise ajal Oppisin ma rohkem teadlikult tdhelepanu podrama sellele, kuidas oma
meeli rikastada. Kogudes todde jaoks inspiratsiooni, viibisin ma palju vaikuses looduse keskel
ning sain seetdttu oma meeli avada.

Kogu see protsess Opetas mulle, et pean kindlasti parandama oma planeerimisoskust, sest
paraku jdid osad todiilesanded pisut viimasele hetkele. Kui peaksin sarnast projekti uuesti
tegema, alustaksin sellega varem, et ma ei peaks taaskord 16pus suure pinge all tegutsema, sest

kunagi ei tea mis elus ette tulla vdib.
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SUMMARY

Linocut Series “Sensus"”

The aim of this bachelor’s thesis was to bring awareness to how the digital world alters our
senses. In addition I offered ways to reignite the senses through nature and art. I created five
illustrations, each representing one sense, to illustrate how their purpose and use has changed.
I picked this topic, as I am someone who is close to nature and wanted to share that in my thesis
work. Additionally, I have mostly done digital works while studying in Kdrgem Kunstikool
Pallas and therefore chose to go with traditional works, which is why I picked linocut.

The purpose of the theoretical part was to examine each sense and go into depth about how
they are important in our development and what their roles have shifted to because of the new
digital age. My aim is to make the reader think about how much the digital world is reshaping
their senses and to take time to consciously step away and into the real world. In the practical
part I made five illustrations using a linocut printing technique. The series will be presented at
the diploma work exhibition.

In similar projects in the future, I will definitely pay more attention to having a planned out
schedule, as time was my most valuable resource. Carving out the linocut plates is a very time
consuming process and having to also write the theoretical part at the same time is something
that takes time and attention.

Throughout this process I deepened my linocut skills and learned how much goes into making
an illustration series. Furthermore, I learned to analyse information and draw my own
conclusions. This is a skill that will definitely be useful to me in the future, as it helps present

my ideas based on existing information.

Keywords: linocut, illustration, graphics
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