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Resiimee

Ulmelise filmiruumi loomine liihifilmi ,,Valge Tithermaa* naitel

Antud 16putd6 on loovuurimuslik tagasivaade lihifilmi ,,Valge Tiihermaa“ loomeprotsessile.
Filmi autorina astusin stsenaristi, reziss00ri ja monteerija rolli enese ja loomingulise arengu
eesmargil. Selle tulemusel valminud film pdhineb unustamise-méletamise tsiiklil ning uurib
identiteedi ja reaalsustaju 10hestumist. Loomeprotsessi lahtimdtestamise fookuseks on ,,Valge
Tiihermaa* filmiruumi konstrueerimine ja selle ulmelisuse kujunemine lébi kaadrite, montaazi
ja helikujunduse. T60 teoreetilises osas defineerin ja annan iilevaate filmiruumi olemusest ja
tilesehitusest kaadris, montaazis ja helikujunduses. Seejérel annan iilevaate ulme méératlustest

ja ulmefilmidest olemuslikult.

Votmesonad: filmiruum, ulmelisus, ulmefilm, liihifilm

Abstract

Creating sci-fi filmic space in short film ,,White Wasteland*

This thesis is a creative-research retrospective on the production process of the short film
,,White Wasteland". As the film’s author, I assumed the roles of screenwriter, director, and
editor with the aim of fostering both personal and creative development. The resulting film is
based on the cyclical interplay of forgetting and remembering, and explores the fragmentation
of identity and the perception of reality. The primary focus of the analysis is the construction
of the filmic space in ,,White Wasteland" and the emergence of its science-fictional qualities
through cinematography, editing, and sound design. In the theoretical section of the thesis, I
define and provide an overview of the nature and structure of filmic space in relation to
framing, editing, and sound design. This is followed by an overview of the definitions and

essential characteristics of science fiction and science fiction films.
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Sisukord

N Ty 10 4B 1 TSRS 4
1. Filmiruum ja ulmefilmid .......c.cooooiiiiiiiiee e e 5
1.1. Filmiruum ja selle KONStru@erimine.........c..cecveeervieeiieeeiieeecieeeieeeeieeeeveeesreeeeveeeeanee s 5
1.2. Ulmelisus ja ulmefilmid........ccooiieiiiiiiiiieiiceeeee e 7

2. Liubhifilmi ,,Valge Tiihermaa® l00mine ............ccceeruieeiienieniiieniieeieeree e esee e sve e ens 9
2.1, TdeeliSed @A .......ueeeeiieeiiiecee e et e e e e e e ennee s 9
2.2, ULdIing 10OMEPIOSESS ......vvveveeereceeeeeseeeeeseeeeseseseeeeeeeesesese e eesesenesesessesesseseeeeseseneseneeens 10
2.3. LOplik siSuline KOKKUVOLE ........eevvieriiiiiieeiieiie ettt st iae e ennaes 11

3. Lihifilmi ,,Valge Tithermaa“ filmiruumi Konstrueerimine.............cceeveeeveeveenveenneennnenns 12
3.1. Lihtekohad ja tildine filmikeel.............cooiiiiiiiiiiiii e 13
3.2. Filmiruumis tegelikkuse kehtestamine ja nihestamine.............ccccceeceenieeiiennieeneenneee 14
3.2.1.  Algus lumisel tithermaal: tegelikkuse kehtestamine ...........c.cccceevveerierciiennnns 14
3.2.2.  Milestuste korter: ebareaalse sisemaailma kujutamine ja nihestamine ........... 15
3.2.3.  Lumine tiihermaa Iopus: tegelikkuse lagunemine ja uus algus..........ccccecueeee 16

4. ENeSereflektSIOON ....ccuiiiiiiiiiiiie ettt ettt ettt ettt st eee 17
KCOKKUVOTE ...ttt st ettt et st e e 20
Kasutatud allTKad........cooooiiiiiii e 21
55 T o OO SUOURURURRP 23
Lisa 1. Kaader filmist: Lopukaader tithermaal...........cc.occoviiiiniiniiniiniececee 23
Lisa 2. Kaader filmist: Algus kaader tithermaal............ccccoceiiiiiniiniiiinicce 23
Lisa 3. Kaader filmist: Korter Eeriku sisemaailmas ............cccccoooeiniiniiininiiniciiceece, 23
Lisa 4. Kaader filmist: Nihestunud tlihermaa..............coccooiiiiiiiiiiiieeeee, 24
Lisa 5. Lithifilmi ,,Valge Tithermaa“ plakat...........cccccoeviiiiiiniiiiiiiiieeeeeee e 24

Lisa 6. Minu POTtfO0]10 ...c..eeiuiiiiiiiieiiece ettt ettt et et 24



Sissejuhatus

Oma videokujunduse dpingute jooksul olen saanud palju loominguliselt ja erialaselt
vadrtuslikke kogemusi, osaledes erinevates lavastus- ja filmiprojektides videokujundaja-
tehniku, monteerija vdi operaatorina. Need kogemused on ajendanud minus soovi saada teada,
milline oleks péris mu enda autorilooming, sest siiani olen oma t66s 1dhtunud lavastaja voi
rezissO0r1 sisenditest. Seetottu otsustasin Opingute viimase véljakutsena astuda oma 16put66
praktilise osa teostamisel stsenaristi ja rezissoori rolli, et luua liihifilm, mis on minu enda
loodud isiklik tervik. Selle tulemusel valmis ulmeline liihifilm ,,Valge Tithermaa”, mis

esilinastus 2026. aastal 15. mail TU Viljandi Kultuuriakadeemia peamaja mustas saalis.

Olen oma isiklikus kirjandus- ja filmimaitses alati kaldunud ulmelisemate teoste poole
ja tdendoliselt on seeldbi ulmelisus mdjutanud ka minu enda loomingut, nii sisus kui ka stiilis.
Liihifilmi ,,Valge Tiihermaa" loomeprotsessi alguses ei olnud minu teadlikuks eesmargiks
teha ulmelist filmi ning kunstilisi valikuid tehes piitidsin esmajoones 1dhtuda enda isiklikust
tunnetusest, mitte kindla filmizanri tunnustest. Filmi stsenaariumi aluseks oli spekulatiivne
kiisimus ,,Mis siis, kui keegi drkab lumisel tithermaal ilma tihegi mélestuseta?”. Leides
inspiratsiooni filmide ,,Eternal Sunshine of the Spotless Mind” ja ,,I’'m Thinking of Ending
Things” orgaanilisest siirreaalsusest, soovisin ,,Valge Tithermaa‘“ misanstseenide loomisel
lahtuda pigem realistlikest voi praktilistest lahendustest ja seeldbi kujunes filmiruumi

ilesehitus peamiseks vaataja reaalsustaju nihestavaks vahendiks.

Antud t66 on loovuurimuslik tagasivaade liihifilmi ,,Valge Tithermaa®
loomeprotsessile, mille pohifookuseks on motestada lahti ja kaardistada ulmelise filmiruumi
loomisel tehtud audiovisuaalseid valikuid. T66 esimeses peatiikis defineerin ja annan iilevaate
filmiruumist ja selle iilesehitusest ning ulmest ja ulmefilmidest. Seejérel teises peatiikis
motestan esmalt lahti lihifilmi ,,Valge Tiihermaa* ideelised alged ning annan koondava
iilevaate filmi terviklikust loomeprotsessist ning seejirel 10plikust filmi sisust. Kolmandas
peatiikis keskendun lithifilmi ,,Valge Tithermaa* filmiruumi loomele, kaardistades esmalt
lahtekohad ja labivamad filmikeele elemendid ning seejérel selgitan filmiruumi ulmelisuse
progresseerumist kolmes osas. Neljandas osas motestan 1dbi enesereflektsiooni saadud

kogemusi ja tdhelepanekuid filmi loomeprotsessist stsenaristi, rezissd0ri ja monteerijana.



1. Filmiruum ja ulmefilmid

Oma seminaritdos ,,Filmi vormis videokujunduse loomine lavaruumi Oskar Viirandi
diplomilavastuse ,,Onnelike surnute aed” nitel” kisitlesin filmiruumi ja lavaruumi suhet ning
analiilisisin selle mdju videokujunduse loomisele (Post, 2025). Viirandi lavastuse ja
seminaritoo jargselt olen hakanud videokujunduse ja filmi loomet mdtestama 14bi filmiruumi
konstrueerimise, sest seeldbi saan kujundada terviku tulemusel vaatajas tekkivat aegruumilist
ja tegelikkuse taju. Sellest ldhtuvalt mdtestasin ka oma liihifilmi ,,Valge Tiihermaa“
audiovisuaalset loomet 1dbi filmiruumi ning kasvatasin 1ébi selle ulmelisust. Jargnevalt
defineerin ja annan iilevaate filmiruumi olemusest ja selle lilesehitamise vahenditest. Seejérel
avan ulmet ja ulmelisust ldbi selle erinevate méiératluste ning annan tildise iilevaate

ulmefilmide olemusest.

1.1. Filmiruum ja selle konstrueerimine

Prantsuse filmiteadlane ja reziss6or Eric Rohmer eristab oma doktorité6s ,L'organisation de
l'espace dans le Faust de Murnau“ (,,The Organization of Space in Murnau’s ,,Faust™)
filmikunstis kolme tiilipi ruume: Image Space ehk pildiruum, mis hdlmab iihes kaadris
ndhtavat ruumi ja selle kaadri omadusi; architectural space ehk arhitektuuriline ruum, mis
viitab flitisilisele ruumi kujundusele filmis ja filmic space ehk filmiruum, mis on filmi
kunstilise terviku tulemusel vaataja kujutluses tekkinud néiline ruum ja ruumitaju.
Filmiruum tekib kaadris nidhtava ruumi ja nende ruumi fragmentide montaazi ning heliliselt
kujundatud ruumitaju tulemusel. (Rohmer, 1997; viidatud Garip & Garip, 2020 kaudu)
Filmikunsti teooriaid kédsitlevas raamatus ,,Dialoog Ekraaniga” ei mdtesta Juri Lotman kiill
otseselt filmiruumi lahti, kuid viitab ldbivalt filmiruumile kui filmi kujuteldavale vo1
kunstilisele ruumile. Lotmani sonul loob film oma reaalsuse, oma ruumi, mille ta tdiidab oma
inimestega. Filmiruumi loovad aktiivselt kaamera, montaaZ ning ka vaataja, kelle silmis
muutub nédhtu tdeliseks ldbi ndgemise sugestiivsuse. Filmiruumi olemus kujuneb Iébi
filmikeele ehk filmi kunstiliste valikute. Filmikeele kaudu loob filmitegija tdhendusi ja
vabastab filmikunsti materjaliks oleva maailma reaalsuse piiridest. Filmikeele elemendiks
saab olla koik, mida on vdimalik teha vihemalt kahel erineval viisil, seejuures peab selle
kasutamisel voi mitte-kasutamisel olema mingi korrapira. (Lotman, Dialoog Ekraaniga, 2022)
Rohmeri ja Lotmani teooriatest 1dhtuvalt toimub filmiruumi audiovisuaalne
konstrueerimine léibi kolme filmikeele peamise vahendi: kaader, montaaz ja

helikujundus.



Moistet kaader saab filmikunstis kasutada kolmes erinevas tdhenduses. Filmi liikumise
illusioon tekib piltide ehk kaadrite kiirel vaheldumisel, seega filmitehnilises kontekstis viitab
kaader iihele staatilisele hetkele filmist. Filmikeelelises kontekstis on kaader katkematu {ihik
filmi. Kaadri kolmas tdhendus viitab kaadrile kui raamile, 1dbi mille ndeme kaamera poolt
eraldatud kindlat segmenti filmi keskkonnast ehk kadreeringut. Kaadri raam eraldab filmi
keskkonna ndhtavaks ja ndhtamatuks. Filmiruum hdlmab nii kaadrisisest kui ka vélist ruumi
ning selle tdhendusloome l&htub ekraanil nédhtava suhtest ekraanivilisega. Kaadri vaatepunkti
ja moju saab komponeerida 1dbi plaani, rakursi, kaamera liikkumise ja kaadri sisese
kompositsiooni. Visuaalkunstidest on film ainus, mille vaatepunkt saab liikuda, kas kaadri
vahetuse voi kaamera liikumise tulemusel. Labi selle eripira saab film suunata vaataja
tdhelepanu ja luua erinevate detailide vahel tdhenduslikke suhteid. Vaatepunkti médarab
kaamera positsioneerimine filmitava suhtes, seejuures rakursi mdarab kaamera nurk ning
plaani kaamera kaugus filmitavast. Plaanisuurusest oleneb vaataja suhe filmiruumi
tegelastega. Kaadris nihtav tegelane voi objekt on vaatajale nagu suhtluspartner ja seelédbi on
plaanisuuruse moju vaatajale seotud prokseemika keelega ehk ruumi semiootikaga. Seejuures
ei ole plaanisuuruse tdhendus fikseeritud, vaid kujuneb kaamera liikumisel voi montaazis

plaanisuuruste omavahelisel suhestumisel. (Lotman, Dialoog Ekraaniga, 2022)

Montaaz filmikunstis on erilaadsete kaadrite mingist kindlast loogikast voi struktuurist
lahtuv kdrvutamine voi kombineerimine (Lotman, Filmisemiootika, 2004). Kulesovi efektist
tulenevalt loob kaadrite korvutamine lisaks olemasolevatele tdhendustele uue, kolmanda
tdhenduse, mis ei sisaldu kummaski kaadris eraldi. Vaataja tajub kaadrite kombinatsiooni
millegi pidevana, kui tema kujutluses kehtestub kaadritele ithine ekraani viline ruum. Selleks,
et saavutada jérjepidev ja mirkamatu montaaz, peavad lileminekud kaadrite vahel olema
taotuslikud, jélgitavad ning hdlmama mingeid pidepunkte. Kui kaadrites ja nende
kombineerimises ilmneb ebakolasid voi segaseid valikuid, siis kaotab vaataja orientatsiooni
ning filmijutustus kaotab oma nihtamatuse, mis mdjub vaatajale vodristavalt. Sidusust aitab
lisaks luua kaadrite etteennustatavus, mis ldhtub kahe kaadri vahelisest pdhjuslikust seosest.
Seejuures aga tajub vaataja kaadrite jdrgnevust omakorda pdhjuslikuna, 1dhtudes eeldusest, et
ndidatute vahel peab olema mingi seos ja loogika. Filmiruumi olemus kujuneb montaazis 1dbi
valikute kaadrite kombinatsioonis ja lileminekutes, pikkuses ja riitmis. (Lotman, Dialoog

Ekraaniga, 2022)

Kuigi oma kujutluses tajub vaataja filmi ja filmiruumi kolmemddtmelisena, siis

tegelikkuses on ekraan fiiiisiliselt tasapinnaline ja sellest tulenevalt ka film. Ndilise siigavuse



saavutab film 14bi kaadrisisese kompositsiooni ja kaadrite kombineerimise ning 14bi
helikujunduse, mis vabastab filmi ekraani tasapinnalisusest. (Lotman, Filmisemiootika, 2004)
Tummfilmides l&htus vaataja taju visuaalsetest sisenditest, kuid helifilmide tulek muutis
filmiruumis orienteerumist totaalselt, pakkudes uusi voimalusi tdhendusloomeks.
Helikujundus komponeerib muusika, kdne ja taustamiira vahel diinaamilisi suhteid, seejuures
saavad need votta iile liksteise funktsioone (Lotman, Dialoog Ekraaniga, 2022). Filmides
jagunevad helid diegeetilisteks ehk filmi maailma sisesteks ning mitte-diegeetilisteks ehk
filmi maailma vélisteks. Diegeetilise heli puhul suudab vaataja omistada helile kaadrisisese
voi -vilise allika, mis seeldbi kujundab vaataja ruumitaju. Kas ja kuidas vaataja seda heli
kuuleb, muudab niiteks kaadri vaatepunkti subjektiivseks voi objektiivseks. Labi mitte-
diegeetiliste helide nagu muusika, kdne voi heliefektid saab kujundada filmi atmosfairi ja
lisada tdhendust, seejuures tajub vaataja mitte-diegeetilist heli filmi lisatuna, mitte filmiruumi

osana. (Bordwell, Thompson, & Smith, 2016)

1.2. Ulmelisus ja ulmefilmid

Eesti Keele Instituut on sona ulme defineerinud kui ,,peamiselt kirjandus- voi filmiliik, milles
maailma kujutatakse teadlikult ja rohutatult sellisena, nagu see tegelikkuses ei ole” (Eesti
Keele Instituut, Sonaveeb, 2026). Koondades kokku ulmezanrit késitlevaid allikaid ja
proovides moista selle olemust, muutub tajutavaks ulme ja ulmelisuse modiste ambivalentsus.
Oma doktoritdos ,,Eesti ulmekirjandus Zanrid ja nende poeetika* méadratleb Andrus Org
ulmekirjandust laias tdhenduses kui fantastikana, kus kujutatud fiktsioonimaailmad
kalduvad korvale oluliste tunnuste ja omaduste poolest tegelikkusest ja voimalikkuse
tingimustest. Selles méératluses ei ole ulmes kujutatu piiratud teadaoleva
kogemusmaailmaga, vaid loob inimese fantaasiast tulenevaid oma seesmise loogikaga
koherentseid voimalikkusi. Kitsas tdhenduses on ulme ligildhedasem angloameerika
kriitikatraditsiooni pdhisele science fiction’i ehk teadusulme méératlusele. Teadusulme
rakendab teaduslikkust narratiivi 1dhteidee arendamiseks, kujutades valdavalt teaduse ja
tehnika moju inimestele ja tihiskonnale. (Org, 2017) Antud t66s lihtun ulme laiemast

tihendusest ning rakendan seda ka ulmefilme ja nende olemust avades.

Ulmefilmide iihe esimese algena tuuakse vilja prantsuse filmitegijat Georges
Me¢élies’d. Mustkunstnikuna huvitus ja eksperimenteeris Mélies filmi manipuleerimisega, et
luua néiliselt voimatuid olukordi, mille tulemusel 161 ta 1896. -1914. aastate vahemikus iile

500 lithifilmi, millest paljusid vaadeldakse niitidseks kui esimesi ulmefilme. Kuigi Mélies ei



olnud oma ajal ainus, kes katsetas optiliste illusioonide loomist ldbi filmi, siis tdid tema
katsetused suuri arenguid filmi tehnilisse ja eriefektide valdkonda. Arvestades ulmefilmide
erinemist ulmekirjandusest, keskenduvad filmiteoreetilised uuringud ulme struktuuri,
temaatikate, narratiivsete strateegiate ja korduvate visuaalsete kujundite kaardistamisele ja
lahtimdtestamisele. Ent ulmefilmide uurimist ja médratlemist raskendab asjaolu, et ulme
eksisteerib reaalsuse ja fantaasia hdgusal piiril. Lisaks 14htub ulme, eriti teadusulme,
alternatiivsete maailmade loomisel teadusest, laiendades voi tolgendades seda ,,Mis siis,
kui...* spekulatsiooni kaudu. Teaduse areng ja selle valdkondade mitmekesistumine
mojutavad seega ka ulme kui Zanri arengut. (Cornea, 2007) Laias plaanis rajanevad
ulmefilmid ja ulmekirjandus samal eesmirgil luua tegelikkusest korvalekalduv maailm, kuid
film loob vaataja taju ja arusaama maailmast ja ruumist 1dbi audiovisuaalsete sisendite

(Lotman, Dialoog Ekraaniga, 2022; Cornea, 2007).

Liahtudes akadeemik ja kirjaniku Darko Suvini ulmekirjanduslikust késitlusest,
pohineb ulme kognitiivsel ehk tunnetuslikul vodritusel, mis julgustab lugejat voi vaatajat
nigema tegelikkust teistsugusest vaatepunktist (Suvin, 1979). Sarnaselt on mdtestanud ulmet
filmides Juri Lotman: ,,Ulme sellisel kujul nagu see ilmub A. Tarkovski filmides, ei vii meid
teistesse maailmadesse, vaid paljastab meie enda maailma fantastilisuse, seades kahtluse alla
selle aluseks olevate aksioomide iseenesestmoistetavuse* (Lotman, Dialoog Ekraaniga, 2022,
lk 208). Ulmelisuse loomet filmis ja seeldbi filmiruumis toetab filmikunsti olemus. Filmi
materjaliks on kiill kaamera ees olev reaalne maailm, kuid kunstilised valikud vabastavad
selle reaalsuse piiridest, mis voimaldab luua tegelikkusest erineva maailma (Lotman, Dialoog
Ekraaniga, 2022). Visuaalselt segunevad ulmefilmis vodrana ndivad ja tuttavlikud kujutised.
Seejuures ei olene vodristav vai tuttavlik moju tingimata kujutise sisust. Ulmefilmide iiheks
eripdraks visuaalselt on vOora ja tuttavliku vaheline pinge, mis tuleneb piitidest vooritust
rohutada ja luua ning samal ajal vaatajat selle voimalikkuses veenda. Ulmefilmide {iheks
vahendiks on vodristavad kujutised, mida saab luua 14bi eriefektide ning ebareaalsete
fliiisiliste elementide, tegelaste, ruumide ja maastike. Seejuures saavutatakse tuttavlikus lébi
vooraste kujutiste kordamise, inimlikustamise voi 1dbi kaamera vodristava mdju taandamise.
Teine vdoimalus on ulmefilme luua ldbi tuttavlike ehk reaalse maailma kujutiste, mille
vooristust luuakse 14bi narratiivsete ja filmikeeleliste vahendite. Seesugust maailma
ilesehitust kasutatakse ulmefilmides, mille fiktsioon leiab esmapilgul aset tegelikus voi selle

sarnases maailmas. (Sobchack, 1997)



2. Liihifilmi ,,Valge Tiihermaa“ loomine

,Valge tiihermaa* idee sai alguse 2023. aasta detsembris, kui tekkis kujutluspilt lumisest
tithermaast, kus drkab ilma {ihegi milestuseta tegelane, kes on kinni unustamise-méiletamise
tsiiklis. Sellest kujutluspildist arenes sama aasta talvel vabas vormis kirjateos, mida andsin siis
lugeda Isabel Laiapeale ja Jiirgen Volmerile, kes mdlemad utsitasid mind ideed edasi
millekski enamaks arendama. Varreldes 10pliku stsenaariumiga keskendus algupdrane
versioon maletamise-unustamise tsiikli kujutamisele {ihes lumises keskkonnas. Tegelane
arkab tithermaal ilma méilestusteta, jirgnedes lumes olevatele jalajdlgedele jouab ta autoni,
kus enda peegeldust ndhes meenub talle kdik, mille ajendil jookseb ta tagasi tithermaale, et
kustutada oma maélestused uuesti. Jargnevalt annan iilevaate lihifilmi ,,Valge Tithermaa“
ideelistest algetest ja inspiratsioonidest ning seejérel kirjeldan ,,Valge tiihermaa* filmiloome

tervikprotsessi tildiselt ning avan filmi sisu kokkuvdtliku kirjeldusega.

2.1. Ideelised alged

Loojana siititavad mind koige enam t66d, mis nihestavad reaalsuse-, ruumi- ja ajataju
ning avavad inimteadvust ja psiihholoogiat 14bi kunstiliste vahendite. ,,Valge Tiithermaa“
narratiivi ja maailma loomisel 1dhtusin mélu mehhanismidest, sidudes need identiteedi ja
reaalsustaju konstrueerumisega. Idee algeks ja mélestusteta oleku aluseks oli minu enda
1siklik kogemus, kus ma teismeeas kodus 60sel minestamise jargselt kogesin 15-20 sekundit
maélestusteta olekut. Kirjeldaksin seda kogemust kui uuesti siindimist, kus sind valdab téielik
kohalolu, sest kdik su iimber on uus ja tihendusetu. Arkamise esimestel sekunditel, kui mu
kehaline taju polnud veel toibunud, tundsin end nagu piirideta osake tiihjas pimeduses ja mul
el tulnud pdhegi end liigutada, avada oma silmi, sest sel hetkel ei eksisteerinud midagi
rohkemat mu jaoks. Jark-jargult toibudes taastus kehaline taju ja aeglaselt liigutades tundsin
tekstuure enda iimber. Kui mu silmad avanesid, jdin vaatama oma kétt enda ees vaibal, esmalt
arusaamata, et see kuulub mulle. Istukile tdustes ja enda timber keskkonda vaadates meenus

mulle jark-jargult, kes ma olen ja kus ma olen ja kdik muu, mis sellest véljaspool eksisteerib.

See kogemus érgitas mind filmi loomeprotsessi eeltdds uurima ldhemalt mélu
toimemehhanisme, mille tulemusel leidsin, et mélu on végagi subjektiivne ja pidevalt
moonduv. Nimelt, inimajus ei ole milestused nagu salvestatud failid, mis piisivad
muutumatutena, vaid méletades konstrueerib aju milupilti iga kord uuesti, 1dhtudes malestuse
hetkel tekkinud seoste vorgustikust. Ent konstrueerimise kdigus tekib omakorda uusi seoseid

ning erinevate osade omavahelised suhted ja tdhtsused muutuvad ajas. Nonda taandub algne
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maélupilt jark-jargult tdlgendatud kujutluspildiks mélestusest. Teaduslikult on tdestatud, et
kindlat mélestust on voimalik kustutada, kui selle loomise voi méletamise hetkel parssida ajus
malupildi konstrueerimiseks vajaminevate valkude stinteesi. Teadlikult voi teadmatult ehitub
filmi ,,Eternal Sunshine of the Spotless Mind‘ mélu kustutus protseduur iiles sarnasel
pohimdttel. (Abumrad & Kurlwich, 2024; LeDoux, 2009) Milu jaguneb liihiajaliseks ja
pikaajaliseks méluks. Omakorda jaguneb pikaajaline mélu faktiméluks, kus talletuvad
kogemused ja faktiline teave, ning motoorseks méluks, mis holmab oskusi ja harjumusi.
Neuroteaduslikud uuringud ning meditsiinilised juhtumid on ndidanud, et iithe kustumine ei
tingi teist ja seega, kui kustutada kogemuslikud mélestused, saavad seejuures siilida oskused

ning teatav emotsionaalne mélu. (Nordengen, 2019)

,»Valge Tlihermaa* loome algfaasis otsisin inspiratsiooni mélu, identiteedi ja
reaalsustaju nihestavatest filmidest. Filmi kunstilist stiili inspireeris kdige enam 2004. aasta
Michel Gondry film ,,Eternal Sunshine of the Spotless Mind*, mille stsenaristiks oli Charlie
Kaufman. Filmis on Joel ja Clementine lahkumineku jargselt otsustanud kustutada tiksteist
oma milestustest jiidavalt. Argates kogemata kustutus protseduuri kiiigus oma teadvuses,
kogeb Joel taas oma mélestusi Clementine’ist 1dbi siirreaalse teekonna, kuni 16puks hakkab ta
vastu voitlema méilestuste hajumisele, proovides milestust Clementine’ist séilitada. (Pavlus,
2020; Gondry, 2004) Kirjeldaksin selle filmi stiili kui orgaanilist siirrealismi. Filmi narratiiv
kulgeb mitte-lineaarselt 1édbi unenéoliste vahetuste reaalsuse ja moonutatud mélestuste vahel.
Kaadrisisese maailma loomisele laheneti naturalistlikult, kasutades valdavalt praktilisi efekte,
asukohti ja loomulikku valgust (Pavlus, 2020; Gondry, 2004). Jarjest ulmelisemaks muutuva
vaataja kogemuse kujundamisel narratiivselt ja visuaalselt leidsin mottelist abi 2020. aasta
filmist ,,/'m Thinking of Ending Things*, mille reZissooriks ja stsenaristiks oli samuti Charlie
Kaufman. Film algab petlikult normaalselt, kujutades vérske paari teekonda ja kiilaskéiku
mehe vanemate kodus (Kaufman, 2020). Jark-jargult aga hakkab filmi narratiiv ja visuaalne
aegruum abstraheeruma ja Idhestuma, muutudes 16puks laguneva mdistuse kujutluspildiks.
Seejuures tajusin vaatajana, et filmis orienteerumise ldhtepunktiks kujunes tegelaste suhe

keskkonnaga.

2.2. Uldine loomeprotsess

2025. aasta augustis alustasin oma diplomifilmi stsenaariumi kirjutamisega, mida juhendasid
ja tagasisidestasid 10putd6 juhendaja Jiirgen Volmer ning lavastaja Oskar Viirand. Esmalt

tootasin filmiloo struktuuri arendamisega, et laiemas plaanis saada aimdus mahust, suunast
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ning tegelastest. Seejdrel kirjutasin stsenaariumi esimese mustandi, 1dhtudes vormistamisel
filmitdostuse normidest, kasutades selleks WriterSolo programmi. 2026. aasta veebruariks
valmis 17-lehekiiljeline 10plik versioon stsenaariumist. Oma 16put6o filmiloome protsessi
alustades soovisin saada lisaks kogemust reziss0orina néitlejaga todtamises. Seejuures ei
tahtnud ma, et minu kogenematus piiraks voi raskendaks nditleja enda t66d, mistdttu tegin
seda koos Oskar Viirandiga, kes juhendas ja abistas mind lavastusliku assistendina. Lisaks
leidsin niitlejate suunamisel tuge Judith Westoni raamatust ,,T606 nditlejaga“, mis annab
iilevaate lavastaja ja rezissoori eeltdost tekstiga kuni nditleja suunamiseni votteplatsil
(Weston, 2017). Kokku tegin enne votteid néitlejatega, kelleks olid Leonhard Sass Taalmaa

(Eeriku osatiitja) ning Jete Liisa Kiik (Marileeni osatiitja) kaks proovi.

,»Valge Tiihermaa“ votted toimusid veebruari 16pust kuni maértsi alguseni ja kestsid
kokku neli pdeva. Nendest kolm vottepédeva olid siseruumides — korteris ning Koidu
Seltsimaja suures ja mustas saalis. Esimene ja vilitingimustest tingitult raskeim vottepiev
toimus Mustla aleviku ldhistel lumiste pdldude ja metsade vahel. Filmi meeskond koosnes TU
Viljandi Kaultuuriakadeemia 14. ja 15. lennu etenduskunstide visuaaltehnoloogia tudengitest.
Filmi produktsiooni ja votete korraldamisel sain tuge Elis Listralt (produtsent) ja Maarja
Malvalt (rezissoori 1. assistent). Filmi kunstilise ja tehnilise teostuse viisid votetel ellu Rahel-
Marii Ingver (kunstnik-kujundaja), Sandra Liis Pankin (kunstniku assistent), Reti Pauklin
(kostiilimi- ja grimmikunstnik), Jaagup Maidla (operaator), Sten Hendrik Killak (operaatori 1.
assistent), Kris-Kervin Moélder (valgusmeister), Indrek Purge (valgusmeister), Mairon
Tovstsik (valgustaja), Meribel Helekivi-Kalina (valgustaja) ja Kaur Hannes Kdambre
(helioperaator). Votete jargselt monteerisin filmi kuni aprilli keskpaigani, mille jargselt litkus
monteeritud film edasi heli ja vérvi jareltootlusesse. HelimontaaZi teostasid Kaur Hannes
Kidmbre, kes viimistles votteplatsilt saadud heli ning Mattias Mégi, kes kujundas ja 161 filmi
helimaastiku. Virvide jireltddtlust teostas Robin Oige ja filmi 18pus digitaalse sde
animatsiooni Eeriku mélestuste kadumisest animeeris Reti Pauklin. Kogu protsessi tulemusel
valmis ligikaudu 27-minutiline liihifilm ,,Valge Tithermaa®, mis esilinastus 15. mail 2026.

aastal TU Viljandi Kultuuriakadeemia peamajas, mustas saalis.

2.3. Loplik sisuline kokkuvéte

Lumisel tiithermaal drkab mees ilma {ihegi milestuseta. Jirgnedes lumme tallatud jalajilgedest
rajale jouab ta autoni, kust leiab oma péaeviku ja rahakoti Eerik Traadi nimelise juhiloaga.

Péeviku tekstides on ldbivalt mainitud Marileeni nime ning piltide pdhjal tundub ta olevat
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Eeriku elukaaslane. Pdeviku viimasest sissekandest loeb Eerik mélupilte visualiseerivatest
silmatilkadest ja médlu kustutavatest tablettidest, mille ta on eelnevalt oma taskust leidnud.
Lootuses taastada oma maélestused ja identiteet otsustab Eerik silmatilkade abil oma teadvuses
taasluua paevikus kirjeldatud méilupildi oma siinnipdevast Marileeniga. Alguses sujub olukord
paevikus kirjeldatu jargi, kuid jark-jargult hakkab tekkima ebakdlasid ja nihestusi, mille
tulemusel hakkab Eeriku enese- ja reaalsustaju 16hestuma. Eerik viskleb 14bi oma
sisemaailma, olles iiks hetk teatrisaalis ja siis drgates iiles vee all vannis. Otsides pimedas
korteris paevikut, kostub Eeriku teadvusesse raadiosaade, mis loetleb pdevi maailmaldpuni.
Seejarel kostub koputus ja kui Eerik ukse avab, néeb ta pealt vestlust tema ja Marileeni vahel
peale lahkuminekut maailmaldpu teate jargselt. Mooduva auto tuled dratavad Eeriku oma
teadvusest. Ta tormab autost vilja ja pogeneb tagasi tithermaale. Eeriku fragmenteerunud
maélestuste ja moistuse dissonantsis hakkab reaalsus valguma laiali. Selle peatamiseks
otsustab Eerik kustutada oma milestused ja pérast tableti votmist hajub Eeriku mdistus ja ta
kukub kokku. Filmi 16pus drkab Eerik taaskord lumisel tiihermaal ilma maélestusteta, alustades

nonda tsuklit uuesti.

3. Liihifilmi ,,Valge Tiihermaa“ filmiruumi konstrueerimine

Tulenevalt voimalusest 6elda lahti reaalsuse konventsioonidest, pakkus ulmelisus filmiruumi
loomisel suuremat loomingulist vabadust. See aga eeldas teadlikumat ja 1abi mdtestatumat
tegutsemist, et seejuures ei kaotaks vaataja filmiruumis orientatsiooni segaste valikute
tulemusel. Lihtudes Darko Suvini ulme médratlusest kui kognitiivsest vooritusest (Suvin,
1979), siis saab ulmeline filmiruum tekkida vaataja aegruumi taju nihestamisel. Inspireerudes
filmi ,,Eternal Sunshine of the Spotless Mind* orgaanilisest siirrealistlikust kunstilisest
lahenemisest ning ,,/ 'm Thinking of Ending Things* jarkjargulisest tegelikkuse nihestamisest,
soovisin oma liihifilmis luua maailma, mis esmapilgul tundub vaatajale tuttav ja realistlik,
kuid mille ulmelisus intensiivistub 14bi ebaloogiliste detailide ja filmiruumi korvalekaldumise
tegelikkusest. Nonda astuvad lithifilmis ,,Valge Tiithermaa“ ulmefilmidele omasesse
vastasseisu kaadrisisese maailma tuttavlikkus ja filmiruumi kasvav vodristus. ,,Valge
Tiihermaa* filmiruumi ja selle ulmelisuse lahti motestamiseks koondan esmalt filmi
narratiivile pohinedes filmiruumi konstrueerumise ldhtepunktid ning sellest tulenevad iildised
labivad filmikeele valikud. Seejérel kaardistan ,,Valge Tithermaa® filmiruumi ulmelisuse

konstrueerumist 14bi kadreeringu, montaazi ja helikujunduse.
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3.1. Lihtekohad ja iildine filmikeel

Narratiivselt on film Eeriku keskne ja kujutab tema teekonda kui lineaarselt kulgevat
tstiklit, mis algab ilma maélestusteta ndiliselt tegelikus maailmas, liikudes seejérel Eeriku
ebareaalsesse ja jarjest nihestuvasse sisemaailma, kust Eerik naaseb fragmenteerunud
maélestustega tithermaale ning kustutab oma mélestused. Filmi alguses on vaataja ja Eerik
vordselt teadmatuses ja sellele tuginedes soovisin kujundada filmiruumi ldhtuvalt Eeriku
maailma tajust, et vaataja kogeks maailma 1dbi ja koos Eerikuga. Filmi ulmelisus ja
siirreaalsus kasvavad valdavalt lineaarselt 14bi mélestuste ja tegelikkuse moondumise, mis
tuleneb omakorda Eeriku pstiithika muutumisest. Sellest ldhtuvalt késitlesin labivalt ja tildiselt
filmikeelelisi valikuid tehes filmiruumi kui Eeriku psiihholoogiat, reaalsustaju ja

sisemaailma peegeldava siisteemina.

Kadreering filmikeelelise vahendina suhestab omavahel tegelasi ja keskkonda ning
kujundab seelédbi vaataja taju nendest (Lotman, Dialoog Ekraaniga, 2022). Nonda kujunes
kadreering ,,Valge Tiithermaa“ loomisel peamiseks vahendiks vaataja, Eeriku ja keskkonna
omavahelise suhte kujundamisel. Narratiivselt oli olulisel kohal Eeriku suhe keskkonnaga,
eriti sisemaailmas. Selle kujutamiseks ja immersiivsuse loomiseks valisin kaadri nii-
nimetatud raamiks laia, tdpsemalt Scope (2.39:1) kuvasuhte. Léhtuvalt stsenaariumist oli mul
reZzissoori ja monteerijana iildine visioon, kuidas ja milliseid kaadreid ma sooviks mingis
stseenis kasutada, mis siis realiseerusid votetel koostdds operaatoritega tulenevalt asukoha
tingimustest. Uldine sisend kadreerimisel oli paigutada vdimalusel tegelasi keskkonda 4
jaotuse jargi. Vorreldes kolmandik reegliga jdib neljandik jaotusega kadreerimisel kaadrisse
visuaalselt rohkem tiihja ruumi, 14bi mille tduseb kaadris rohkem esile tegelane ning voib
mojuda keskkonnast isegi eraldatuna. Nii hoidis kaader vaataja fookuse pidevalt Eerikul ning
asetas ta justkui vastasseisu keskkonnaga. Lisaks tulenevalt kolmandik reegli populaarsest
kasutusest filmides, mdjub neljandik jaotuses kadreerimine ebatavalise ja seelébi drnalt

nihestavana.

Kaadrite kujundamisel ja hiljem montaazis kaadri valikus ldhtusin sellest, kuidas Eerik
sel hetkel maailma tajub ja kuhu ta fookus suunatud on. Hetkedel, kus Eeriku fookuses on
ruum ja selles toimuv, siis kasutasin ma voimalusel iild- ja keskplaane. Seejuures jarsud
vahetused suurplaanidest iildplaani mdjusid justkui Eeriku ruumitaju laienemisena. Suur- ja
keskplaanide kasutamine peegeldas fookuse koondumist, mis koos ebastabiilse kaamera
litkkumisega 101 hdgusa ruumitaju. Staatilisi voi stabiilse kaamera liikumisega kaadreid

kasutasin kontrollitud, kuid pingestatud tunde loomiseks. Kuigi selline pildikeel mdjub muidu
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selgelt ja kontrolli all olevana, annab see vaatajale véga piiratud ja teadlikult suunatud
ilevaate ruumist ja tegelastest. Seevastu kdest filmitud vaba litkumisega kaadrid annavad
vaatajale laiema iilevaate ruumist, kuid nende ebastabiilsus ja litkumisest tekkiv hagusus
muudab ruumitaju segaseks. Seega oli kadreeringu rolliks kujundada pigem stseeni atmosfaéri
ja tdhendust, kuid seejuures ei osalenud kadreering aktiivselt filmiruumi nihestamises. Film
loob aegruumi ja tegelikkust esmajoones lébi kaadrite kombineerimise ja helide. Nii muutusid
vaataja kogemuse nihestamise ja seeldbi kognitiivse voorituse loomise peamisteks

vahenditeks montaaz ja diegeetiline helikujundus ning nende omavaheline sidumine.

3.2. Filmiruumis tegelikkuse kehtestamine ja nihestamine

Filmiruumi ulmelisuse kujundamisel ja vaataja kogemuse suunamisel tuginesin filmi ,,/ 'm
Thinking of Ending Things* lilesehitusele, mis kehtestab alguses koherentse tegelikkuse ja
hakkab siis seda jirjest nihestama. Oma vaatajakogemusele pohinedes eristasin seesuguses
tilesehituses kunstilised ja tegelikkust nihestavad kdrvalekalded. Filmiruumi nihestus
kehtestub tegelikkuse kdrvalekaldena, kui see astub pohjus-tagajirg seosesse tegelase voi
filmi maailmaga. Filmiruum ja seeldbi ka vaataja taju ,,Valge Tithermaa“ tegelikkusest
moondub progresseeruvalt tulenevalt eelnevalt mainitud filmiruumi késitlusest, kui Eerikut
peegeldavast siisteemist. Filmi {ildvaates véljendub ulmelisuse kasvamine jirjest tihenevas ja
nihestuvas montaazis ja helikujunduses. Juhindudes filmi keskkondade ning Eeriku

omavahelisest suhestumisest saab ,,Valge Tiihermaa* filmi jaotada kolmeks osaks:

1. Lumine tiilhermaa alguses — méilestusteta olek ja selge reaalsustaju
2. Eeriku sisemaailm ehk koondnimetusega korter — mélu ja reaalsustaju
moondumine

3. Lumine tiihermaa 16pus — fragmenteerunud mélu ja nihestunud reaalsustaju

Sellest lahtuvalt koonduvad samuti filmiruumi tegelikkuse kehtestumine ja seejérel

lagunemine eelnimetatud kolme faasi.

3.2.1. Algus lumisel tithermaal: tegelikkuse kehtestamine

Lumisel tithermaal drgates kuni silmatilkade kasutamiseni autos kogeb Eerik mélestusteta
olekust tulenevalt maailma lébi totaalse kohalolu, kus iga néhtus, heli ja kogemus on tema
jaoks uus. Selleks, et kehtestada koheselt vaatajas side Eeriku reaalsustajuga, algab film
pikkade liikuvate kaadritega, mis jargnevad Eerikule. Seejuures andsin operaatorile sisendi

mitte ndidata kaadris tegelase ndgu, kuni Eerik ndeb enda peegeldust autoaknalt.
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Stabiilse ja jarjepideva aegruumi loomiseks oli vaja, et montaaz mdjuks nii-6elda
nidhtamatuna. Seejuures soovisin edasi anda Eeriku kogemust selge ja rahulikuna. Seepérast
kehtestasin alguses tiihermaa tegelikkuse 1dbi pikkade kaadrite, piitides kaadrit vahetada ainult
siis kui selleks oli pohjust, sest iga lileminek pidi olema sujuv. Eelkdige oli 1digete sujuvus
oluline teostades selles faasis ajalisi hiippeid, nditeks paeviku lugemisel, sest kogu paeviku
nditamine vaatajale ei olnud oluline ja oleks stseeni venivaks muutnud. Selles osas oli
helikujundus teadlikult minimaalne, kasutades ainult keskkonna naturaalseid helisid, et
peegeldada Eeriku selget ja neutraalset maailma kogemust. Esimesed nihestused toimuvad
silmatilkade kasutamisel 1dbi hiippeliste kiirete 1digete Eerikust auto, vanni ja korteri vahel.
Seesugune iileminek 161 seni rahulikule riitmile vastandudes visuaalse nihestuse, mis kannab
vaataja autost lumises metsas Eeriku sisemaailma, tdpsemalt korterisse. Seda iileminekut ja
silmatilkade valulikku sensatsiooni annab helikujundus edasi nihestades ja 10hestades seni

naturaalset helimaastiku mehaaniliste helidega nagu raadio sahin.

3.2.2. Milestuste korter: ebareaalse sisemaailma kujutamine ja nihestamine

Filmi ulmeline dimensioon Eeriku sisemaailma ndol aktiveerub parast autos silmatilkade
kasutamist. Erinevalt tiihermaast ei allu sisemaailm objektiivse reaalsuse printsiipidele, vaid
sarnaneb oma toimemehhanismidelt unendo emotsionaalse ja visuaalse assotsiatiivse
loogikaga. Juhindudes selles maailmas omakorda intensiivistuvast Eeriku aegruumi taju
hdirumisest, oli eesmérgiks muuta filmiruumi siirreaalsus puhtalt kunstilisest valikust
kognitiivse vodrituse tooriistaks. Enne kui sain hakata sisemaailma moonutama ja nihestama,

oli vaja see kehtestada eraldiseisva ja tegelikkusest erineva dimensioonina.

Labiv viis korteri eristamiseks tithermaa tegelikkusest oli kaadrite vahelise
aegruumilise jdrjepidevuse kaotamine. Nii ei olnud montaazis enam oluline séilitada kaadrite
vahel 15igates maailma ja tegelaste pidevust, vaid lileminekud toimisid 14bi sisuliste voi
visuaalsete assotsiatiivsete seoste, mis voimaldasid vaatajal orienteeruda kasvavate nihete
keskel. Tulenevalt sellest julgustasin sisemaailma stseenide votetel kunstnikke ja
kostlimeerijat kaadrite vdi stseenide vahel muutma ruumi kujunduse detaile ja tegelaste
kostiiiime. See visuaalne ebastabiilsus toetas sisemaailmas méaluruumi kehtestumist kui
moonduva konstruktsioonina. Eeriku kogemust ja psiiiihilist moondumist peegeldab kaamera
litkkumise iseloom ja kaadrite vahetusel drastilised plaani ja rakursi muutused. Kui Eeriku

teadvus on selge ja ta ei proovi médluruumi vastu téotada, siis on kaamera staatiline voi selle
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litkkumine kontrollitud ja stabiilne. Seevastu kui peategelase psiiiihika hakkab laiali valguma,

siis liigub kaamera vabalt kuid ebastabiilselt.

Kaadrite visuaalne rahutus toimus siinergias montaaziriitmi tthenemisega ja
kaadrisiseste hiippeliste 15igetega. Sisemaailma tegelikkuse enda 16hkumiseks sidusin
nihestusi montaazis ja helikujunduses vahetult tegelaste reaktsioonide ja maailma muutustega.
Nonda 16in paralleeli filmiruumi ja méluruumi vahel. Kasutades 16hestavat heli kui tegelase
aegruumilise taju nihestumise viitena, sain eraldada iildiselt tiheneva ja nihestuva montaazi
sisemaailma lagunemisest. Siinkohal on oluline vilja tuua, et sisemaailma dimensioon ei
kujuta ainult médluruumi visualiseeringut, vaid ka agentset ehk teadlikult toimivat alateadvust,
mis suunab ja takistab Eerikut. Soovisin alateadvuse aktiivset sekkumist viljendada lisaks
Marileeni kéitumisele 1dbi selle voime mdjutada filmiruumi. Eeriku sisemaailm I6hestumise
haripunktis, kui Eerik pérast vannis drkamist otsib paaniliselt korterist paevikut, siis soovisin
muuta korteri kdhedaks ja ebamiiraseks. Selleks asendasin senise pigem naturaalse valguse
intensiivse taskulampi imiteeriva kliiniliselt kiilma punktvalgusega, et kujutada Eeriku taju
kitsenemist ning sisemaailma lagunemist. See valik oli taaskord inspireeritud filmi ,,Eternal
Sunshine of the Spotless Mind‘ 1dpupoolsemas stseenis kasutatud sarnasest taskulambi

valgulahendusest (Gondry, 2004).

Monteerides sisemaailma stseene tajusin teravalt helikujunduse olulisust méaluruumi
ebareaalsuse kehtestamises ja nihestuste mdjususes. Sisemaailma filmiruumi helilisel
kujundamisel 161 Mattias Méagi masinlikest ja elektroonilistest miiradest inspireeritud
fragmenteeritud diegeetiliselt higusa helimaastiku, mille iiheks 1dbivaks elemendiks oli raadio
staatika. Diegeetilises helikujunduses tousevad kodige tdhenduslikumalt esile muusika ja
raadiosaade, mida Eerik kuuleb oma sisemaailma heitluste keskel. Nende helide to6tlusel ja
kujundamisel soovisin saavutada moju, mis paigutab need kiill vaataja tajus filmi
fiktsioonimaailma, kuid tajutavalt véljaspoole ndhtavat ruumi, muutes ndnda vaataja ja ka

Eeriku jaoks helide paritolu segaseks.

3.2.3. Lumine tiihermaa lopus: tegelikkuse lagunemine ja uus algus

Filmi 16pus pdgeneb Eerik tagasi tiihermaale, kuid niitid tulenevalt tema sisemaailma
dissonantsist ning silmatilkade kdrvalmdgjudest on Eeriku reaalsustaju hdirunud, mistottu
kogeb ta tegelikkust nihestatult. Selles osas segunevad tiihermaa senine tegelikkus ja

sisemaailma lagunev méluruumi loogika. Pimedas lumisest metsast tiihermaale pdgenemisel
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soovisin taaskord kasutada intensiivset taskulambi valgusvihku, mis jirgneks Eerikule, hoides
teda fookuses ja eraldades iilejadnud maailma higusaks pimeduseks. Kunstilisele valikule
lisaks oli see ka praktiline valik, et valgustada lihtsate vahenditega vilja aktiivselt litkuv

tegevus kottpimedas metsas.

Erinevalt alguse minimalistlikust helikujundusest, vajusid 10pus tiihermaa keskkonna
naturalistlikud helid tahaplaanile ja domineeris mitte-diegeetiline fragmenteerunud miirarohke
helimaastik. Aegruumi taju fragmenteerumine véljendus montaazis tihedates hiippelistes
16igetes, mis kulmineerus Eeriku tiihermaale pdgenemisega mitte-lineaarseks
paralleelmontaaziks. Tiithermaa tegelikkus on endiselt jarjepidev, kuid Eeriku kaduvast
reaalsustajust on kaadrid valdavalt suur- ja keskplaanilised ning rohmakalt liikuvad, luues
tunde justkui ajaks kaamera Eerikut taga. Mélu kustutava tableti moju otsustasin kujutada 1dbi
kaadrisse tungiva sde animatsiooni, mis vitab Eeriku iile ja siis I6hustub tumedusse. Hetk

hiljem vilksatab kaader iileni valgeks, imiteerides ndnda méalu puhastumist.

,»Valge Tlihermaa® filmi 1dpus édrkab Eerik taaskord lumisel tithermaal ilma tihegi
milestuseta. Erinevalt seni filmis valitsenud peategelase kesksest filmikeelest, otsustasin filmi
16petada pika staatilise lai-iildplaan kaadriga, kus Eerik kdnnib kaugusesse. Kui filmi alguses
morfeerus Eeriku kogemus vaatajaga liheks, tekitades emotsionaalset stimpaatiat ja
samastumist, siis filmi viimases kaadris soovisin vastupidiselt vaataja 16igata Eerikust lahti, et

ndidata tema olukorra absurdsust distantseeritult.

4. Enesereflektsioon

,,Onnelike Surnute Aed” lavastusprotsessis mdtestasin kontseptsiooni ja teostasin
videokujundust tuginedes eelkdige filmi- ja teatriteooriatele. Tagantjirele 10pliku
videokujunduse ja tagasiside analiiiisis selgus, et liigselt teoreetilisel 1ihenemisel on oht
keskenduda pigem vormi kui sisu toetamisele. (Post, 2025) Sellest 1ahtuvalt piitidsin
lithifilmis ,,Valge Tiihermaa” kunstilisi valikuid tehes ja tiimile suuniseid andes ldhtuda
ennekdike oma enda isiklikust tunnetusest ja sisu toetamisest. Antud t60s tervikliku tilevaate
andmine ning filmikeeleliste valikute analiilisimine ning struktureerimine aitas néha filmi
terviklikus protsessis seoseid, ideede algeid ning nende arengut. Nonda sain parema arusaama
oma loomingulisest kdekirjast ning visuaalsest tajust. ,,Valge Tiihermaa“ loomisel rakendasin
oma seniseid teadmisi filmiruumist, osaliselt juba stsenaariumit kirjutades aga eelkdige filmi

kunstilistes valikutes, et luua psiihholoogiline ja reaalsustaju nihestav vaataja kogemus. Kui
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oma seminaritdds mdtestasin filmiruumi lahti eelkdige teatri ja lavaruumist lédhtuvalt, siis
kédesoleva to0 teoreetilise tausta avamisel keskendusin filmiruumi konstrueerimisele
filmikunstis ning sidusin seda ulmefilmide tilesehitusega. Kasutades seejuures valdavalt samu
tekste ja teooriaid, kuid niitid uue fookusega, laienes ja selgines mu arusaam filmiruumist.
Laiendades oma teadmisi ulmest ja ulmefilmide olemusest sain aru, et minu filmi ulmelisus ei
olnud pelgalt maagilistest tablettides ja silmatilkades, vaid tulenes juba narratiivsest ja

stilistilisest tilesehitusest.

Otsus astuda 16putdds enda jaoks seni tundmatusse stsenaristi ja rezisséori rolli tulenes
eesmirgist suruda end mugavustsoonist vélja ja nii arendada endas seni vihem praktikat

saanud aspekte:

e Loominguline kirjutamine filmikunstis
e Loomingulise juhina tiimi juhtimine ja oma visiooni kommunikeerimine
e Niitlejatega todtamine proovis ja votetel

e Isikliku autoriloomingu teostamine

Voiks Gelda, et see eesmirk teostus, sest lithifilmi ,,Valge Tithermaa“ loomeprotsess kujunes
koige suuremaks véljakutseks, mille olen oma dpingute jooksul pidanud ldbima. See aga
survestas mind Oppima ja kohanema kiirelt eeltoodud aspektides. Seejuures tiheldasin, et olla
stsenarist, rezissoo0r ja monteerija samal ajal on natuke skisofreeniline, sest loominguliselt nad
tdiendavad liksteist, kuid samas ka tiihistavad. Eriti jérelto6tluses, kui kdik rollid olid nii-
Oelda realiseerunud, siis oli alguses raske hoida objektiivset ldhenemist monteerijana. Filmi
esimese visandliku montaaZzirea valmides tajusin, et stsenaariumist ldhtuv senine nigemus
filmist ei toimi ootuspéraselt. Nonda 1dikasin jéreltoGtluses endast piltlikult lahti stsenaristi ja

keskendusin sellele, mis olemasolev materjal saab olla, mitte mis see peaks olema.

Nendest kolmest kdige higusemate piiridega aga samas kdige mahukam ning
vastutusrikkam oli olla rezissdor. Varasematest filmiprojektidest oli protsess tuttav, kuid olin
seni tegutsenud visiooni teostajana lahtuvalt vélistest suunistest. Astudes niiiid ise rezissoori
rolli, pidin vastupidiselt ise juhtima loomingu kujunemist ja tegema 1dplikke valikuid. Tajusin
selle harjumatust eelkdige montaazis, kus erinevalt votetest jdin pigem iseseisvalt tegutsema
ja pidin oma enda t66d suunama. Kuigi jareltootluses sain vilist tagasisidet montaazile
16putd6 juhendajalt ning meeskonna liikmetelt, siis oli hetki kui ma ei osanud monteerijana
montaaziga edasi litkuda, sest reZiss60r minus ei olnud veel 16plikku valikut teinud. Nii

sundis rezisso0ri roll mind rohkem ja kindlamalt otsuseid langetama ja seejuures oma taju
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usaldama. Varasema kogemuse puudumise tottu tekitas minus kdige enam ebakindlust
nditlejate suunamine, kuid 1dbi Viirandi toetuse ja juhiste sain sellega hakkama, arvestades et
tulin toime sellega isegi proovi ja vottepidevadel kui Viirandit ei olnud. Tagantjdrele {itleksin
isegi, et nditlejatega tO6tamine osutus lausa loominguliselt siititavaks kogemuseks ja
sooviksin tulevikus veel seda oskust arendada. Seejuures arvan, et otsene voi kaudne kogemus
niitlejatodga leiab rakendust ka videokujundajana. Olen juba varasemalt operaatorina voi
etendustel videokujundust maha méngides motestanud ja teostanud enda t66d 14bi nditleja

maéangu tajumise ja vajadusel kohanemise.

Siiski tunnen, et filmivotetel kaldusin harjumuslikult suunama esmajoones tehnilist
meeskonda ja alles siis nditlejat, kuigi tegelikkuses peaks need toimuma samal ajal voi
vastupidiselt. Seelédbi ldks mu peamine energia lilejddnud meeskonna suunamisele ja pdeva
16puks, kui kurnatus hakkas mojutama mdtlemist, tajusin, kuidas néitlejad hakkasid end ise
rohkem juhtima. Oma kogemusest rezissdorina leidsin, et usaldus iseenda valikute ja teiste
suhtes ning oskus delegeerida on loomingulisel juhtimisel 4drmiselt vajalikud oskused. Pean
tunnistama, et need on samuti oskused, mille kallal pean tulevikus veel to6tama. Tagantjérele
tédheldasin, et eriti vOtteperioodi eel ja ajal kaldusin ma mikromanageerima, ega osanud alati
ilesandeid delegeerida. Eriti vottepidevade 10pus, kui millegi tegemine ise tundus kiirem ja
lihtsam, kui selle seletamine. Selline tegutsemine aga hagustas rollipiire minu enda kui ka
meeskonna jaoks. Loppkokkuvottes olin ma terviklikust filmiprotsessist tdiesti kurnatud, sest
ma justkui pidin kdike tegema. Samas oleks saanud seda véltida, kui ma oleksin t6dmahtu

paremini delegeerinud.

Tervikut vaadeldes oli ,,Valge Tiihermaa“ protsessi igas osas vahemalt iiks hetk, kuhu
sooviksin minna tagasi, et proovida uuesti ja teha paremini — keskenduda rohkem, usaldada
rohkem, olla rohkem olemas. Kahjuks, voi hoopiski dnneks ei saa ma seda teha, sest siis
jadksin ma nagu Eerik kinni tsiiklisse, proovides saavutada olematut perfektsust. Analiilisides
kogu filmi loomise protsessi, kujuneb vélja poeetiline paralleel filmi narratiivse ja tajulise
kulgemisega. Alustasin teadmatuses ja ka kohati naiivsuses. Idee arendamise periood oli
vorreldes iilejddnud protsessiga pikk ja rahulik. Protsessi 1dpuks olid aga nii algne visioon kui
ka materjal praktiliste loominguliste mojutuste tulemusel moondunud millekski uueks.
Montaaz 16hkus aga tsiikli, sest mdistsin, et pean lahti laskma esialgsest ettekujutusest ning
keskenduma sellele, milliseks film olemasolevas materjalis tegelikult kujunenud on. Seega,
kui ma vdtaks sellest protsessist ja filmist kaasa midagi, siis oleks see: Ara jii kinni

detailidesse, sest elu ldheb edasi.
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Kokkuvote

Astudes oma Opingute viimase viljakutsena stsenaristi, rezissd0ri ja monteerija mitmikrolli,
valmis minu isiklikust loomingulisest 1dhtepunktist teostatud liihifilm ,,Valge Tiihermaa®.
Kéesoleva loovuurimusliku 16putdd eesmirgiks oli anda iilevaade lithifilmi ,,Valge
Tiihermaa* loomeprotsessist ning motestada lahti ja kaardistada selle ulmelise filmiruumi

konstrueerimisel tehtud audiovisuaalsed valikud.

To6 teoreetilises osas andsin iilevaate filmiruumi olemusest ja selle konstrueerimisest,
tuginedes Eric Rohmeri ja Juri Lotmani filmiruumi kisitlustele. Nende teooriatest lihtuvalt
konstrueerub filmiruum audiovisuaalselt 1&bi kolme filmikeele peamise vahendi: kaader,
montaaz ja helikujundus. Lisaks andsin iilevaate ulme ja ulmefilmide erinevatest
maédratlustest, millest kdige enam sobitus antud t66 konteksti Darko Suvini ulme méératlus
kui kognitiivse vooritusena. Sidudes Suvini méératluse filmiruumi konstrueerimisega, joudsin
jarelduseni, et ulmeline filmiruum saab tekkida vaataja aeg-ja ruumitaju teadlikul
nihestamisel 14bi filmikeele vahendite. ,,Valge Tithermaa‘* loomeprotsessi analiiiisimisel
selgus, et filmi narratiivist ldhtuvalt véljendus ulmelisus eelkdige filmiruumi jarkjargulises
nihestamises montaazis ja helikujunduses. Kadreeringu rolliks kujunes pigem tegelaste,
keskkonna ja vaataja vahelise suhte kujundamine ja tihendusloome suunamine. Uldisemalt
filmi loomeprotsessis filmikeelelisi valikuid tehes vo1 suunates ldhtusin filmiruumi késitlusest

kui peategelase psiithholoogiat, reaalsustaju ja sisemaailma peegeldava siisteemina.

Tervikliku autorifilmi loomine stsenaristi, reZissd0ri ja monteerijana kujunes mu
opingute suurimaks véljakutseks, kuid pakkus seejuures vairtuslikku kogemust loomingulises
juhtimises ning isikliku loomingulise kdekirja arendamises ja kujundamises. Antud t66
tulemusena siivenes lisaks minu arusaam filmiruumi olemusest ja selle rakendamisest

filmikunstis.
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