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Sissejuhatus

Kéesoleva bakalaureusetoé keskseks uurimisvaldkonnaks on pildi ja teksti erinevad
Suhetsumise voimalused koomiksi meediumis tdhendusloomise aspektist ldhtuvalt.
Analiiiisitavate nditetekstidena on kasutatud kogumiku ,Narratiivsus piltides: Eesti *00
autorikoomiks* esimest ja teist osa, millest on valitud kaks teost, Joonas Sildre ,,Sorry* ja
Veiko  Tammjirve ,48h“. To0  teorcetiline raamistik  baseerub  erinevatele
koomiksiteoreetikutele, niiteks Mari Laaniste, Scott McCloud, Gene Kannenberg ja Karin
Kukkonen. Lisaks antakse kéesolevas bakalaureusetoos konteksti loomiseks ka lithike
iilevaade koomiksi arengust Eestis, tuues paralleelselt nditeid koomiksi siinnimaa, Ameerika,

koomiksiskenest.

Loputoo esimeseks ldhtekohaks oli autori isiklik huvi koomiksite vastu, mis kasvas vérviliste
piltide ja huvitavate lugude raamist vilja ning asendus kiisimustega, kuidas toimub koomiksis
tadhenduse loomine, millised iilesanded on pildil ning milliseid iilesandeid tdidab tekst, lisaks
kui kaugele voib koomiks oma reeglitega areneda jaddes siiski koomiksi diskursuse piiridesse.
Vastupidiselt Eestile, kus tegemist on vdga uue suunaga, on Ameerikas akadeemiline
koomiksi uurimine juba pool sajandit vana praktika. Sellele vaatamata pole ei Ameerikas ega
Eestis antud selgelt piiritletud ja erinevaid elemente holmavat teooriat, mis paneks paika pildi
ning teksti voimalused tdhendusloomisel. Lisaks valis 10put6d autor analiiiisiks just Eesti
koomiksiskene, kuna Eesti koomiksikultuur piirdub vaid viikese grupi inimestega ja on vihe
uuritud valdkond, mis on kiill viimasel ajal laienenud. Seega annab kdesolev bakalaureuseto6
liihikese iilevaate pildi ja teksti koostodvOimalustest tdhendusloomisel koomiksites,
rakendades metodoloogiat tdnapdeva Eesti koomiksi paremikul. Peamisteks moisteteks on

paneel, sulund, jutumull, tdhendusloome kategooriad, leksias ja multimodaalsus.

Loputdd on jaotatud viieks osaks. Esimesed kolm osa on sissejuhatav ning konteksti loov
kolmandik. Nendes antakse iilevaade teema varasemast uuritusest, tutvustatakse koomiksiga
seonduvaid probleeme ja heidetakse pdgus sissevaade koomiksi asukohale tidnapédeva
kultuuriruumis. Kuna 16put66 tiheks eesmérgiks on tutvustada lugejatele eesti koomiksit, siis
pidas autor vajalikuks lisada eraldi peatiikk, mis tutvustaks koomiksi arengut Eestis ning

nditaks kuidas on joutud sellisesse punkti, mida esindavad ,,Narratiivsus piltides: Eesti 00
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autorikoomiks* kogumikud. Neljas peatiikk on t60 teoreetiline osa, milles antakse iilevaade
koomiksi diskursusest, ehk millised elemendid lubavad meil kdneleda teosest kui koomiksist,
millest need elemendid koosnevad ja kuidas nad aitavad tdhendusloomele kaasa. Aluseks
voetakse teooria, et pilt ja sdna pole koomiksis eraldiseisvad meediumid vaid tdhenduse
loomine toimub nende koostdds ja seeldbi uute voimaluste tekitamises. Lisaks tutvustatakse
selles peatiikis koomiksit kui multimodaalset teksti, mis kerkib esile just erinevate
meediumite {ihendamises tiheks kanaliks. T60 teoreetiline osa toetub mitmele tuntud
koomiksiteoreetikule, niiteks Scott McCloud, Gene Kannenberg ja Karin Kukkonen, ning
semiootikutele Gunter Kress ja Theo van Leeuwen. Bakalaureusetod viiendas peatiikis
analiilisitakse Joonas Sildre ,,Sorry*“ ja Veiko Tammjirve ,48h“ teoste tdhendusloome
elemente pildi ja sOna suhestumisest lahtuvalt. Esimene ndide annab {iilevaate, kuidas toimub
narratiivi avanemine klassikalises koomiksis. Teine koomiks on ndide ebakonventsionaalsest
koomiksist, mis ei jargi paikapandud tavasid vaid loob uued reeglid. Lisaks analiilisitakse,
kuidas toimub tdhenduse loomine pildi ja sona uute interaktsioonide alusel ning kuidas voiks

vastuvotja loodud metastruktuuri maista.

Antud 10put66 peamiseks eesmirgiks on nididata, kuidas toimub koomiksile unikaalne
tdhendusloome pildi ja sOna koostdos, tdnapdeva eesti koomiksi paremiku néitel. Too
hiipotees seisneb selles, et koomiksi tdhendusloome puhul ei saa vaadata pilti ja sdna eraldi
seisvalt, kuna koomiks on multimodaalne tekst, mille narratiivi avanemine ning
tdhendusloome toimub pildi ja sdona koostods ning pOimumises, luues niiviisi uusi

mitmetidhenduslike vdljendusvorme.



1. Koomiksi uurimisest

Koomiksi uurimise ldhtepunkti leidmine on keeruline iilesanne. PShiliselt on probleem seotud
konstantselt koomiksit painanud situatsiooniga, kus antud meediumit vaadeldakse kui miskit,
mis pole ei tdhelepanu ega uurimist vairt. Lisaks teeb ajaloolise uurimise keeruliseks odav ja
habras materjal, millest koomiksid on tehtud ning nende madal ,,sdilitamisvaartus® (Laaniste

2001:9).

1950. aastaid voib pidada koomiksiuurimuse alguseks. Need olid aastad kui ajalehtedes
avaldatud naljaribad sattusid Ameerikas akadeemikute huviorbiiti (Laaniste 2001:9).
Koomiksivihikuid hakati uurima alles kakskiimmend aastat hiljem, alustades
kultuskoomiksist ,,Crumb“ ning autoritest nagu Winsor McCay ja George Herriman
(Encyclopaedia Britannica 2009 sub The academic study of comics). Kuna koomiks oli
sedavord uus néhtus ja otsis tegelikkuses véljapddasu kinnistunud eelarvamustest kui millestki
madalast, hakkasid akadeemikud viitama sarnasustele ajaloos. Koomiksi algupérasid otsiti
koopamaalingutest, Egiptuse piltkirjast, Bayeuxi vaibalt, Trianuse sambalt ning Maiade
piltkirjast (Encyclopaedia Britannica 2009 sub The academic study of comics). Olgugi, et
koomiks kasutab mitmeid ajaloolisi véljendusvahendeid, ei saaks koomiksi algeid nii kaugele

viia. Koomiks nédhtusena siindis ikkagi 19. sajandil (Laaniste 2001:9).

Tosisem koomiksite uurimine algas Will Eisneriga 1985. aastal, kui avaldati tema raamat
,Comics & Sequential Art, milles ta defineeris koomiksi kui jérjestatud kunsti (sequential
art). Moned aastad hiljem lisandus tosiseltvoetavasse akadeemilisse koomiksiuurimusse Will
Eisneri korvale koomiksiteoreetik Scott McCloud ja kultuuriuurija Roger Sabin
(Encyclopaedia Britannica 2009 sub The academic study of comics). Suhtumine oli
muutumas. Enam ei ldhenetud koomiksile ldbi parakirjanduse prisma. Tegemist oli
mitmekiilgse ndhtusega, millel olid omad selged, valjakujunenud rollidega osad. Lisaks saadi
aru, et koomiksit ei saa analiiiisida vaid visuaalsete ega Kirjanduslike omaduste taustal.
(Groensteen 2000:39)

Ténapdeval on koomiksi uurimine laienenud erinevatesse valdkondadesse, muutudes seega

interdistsiplinaarseks ndhtuseks. Uurimise metoodika on erinev ning soltub suuresti



valdkonnast, mis seda késitleb. Samas toob Mari Laaniste vilja, et koomiksiga tegelevad
uurimused on sageli vdga pika tausta loova sissejuhatusega, kuna kohe detailsemate

probleemide analiiiisi takistab publiku liiga vdhene informeeritus (Laaniste 2001:10).

Vaatamata sellele, et viimase paarikiimne aasta jooksul on koomiksi uurimine véilismaal
joudsalt edasi arenenud, on Eestis kdesoleval hetkel tegemist vdga algelise distsipliiniga. Eesti
peamine koomiksiuurija Mari Laaniste on vilja andnud mitmeid teoreetilisi ning ajaloolisi
artikleid kohalike ja vilismaa teoste kohta, kuid nende kdrval on ddrmiselt véhe teiste
akadeemikute toid. 1999. aastal kaitses Tartu Ulikoolis bakalaureusetdd ,,Eesti koomiks® Eva
Orav, 2001. aastal kaitses Mart Normet Tartu Ulikoolis oma bakalaureusetdo ,,Eesti koomiks
eesti ajakirjanduses 1990datel aastatel” ning aastal 2013 kaitses Sille-Liis Karm samuti Tartu
Ulikoolis oma bakalaureusetdo ,,Sissevaade koomiksi esteetikasse Art Spiegelmani graafilise

romaani ,,Maus‘ naitel*.

Akadeemiline uurimine pole olnud vdimeline muutma situatsiooni, kus koomiksilugemist ei
vaadelda kui kultuuritarbimist ja koomiksi loomine pole kultuuri loomine. Antud situatsioon
tekitab olukorra, kus iiheks peamiseks koomiksi uurimuse eesmirgiks on {ldsuse

teadvustamine sisemiste probleemide analiiiisimise asemel.



2. Koomiks kunstivormina

2.1 Koomiksi definitsiooni probleem

Voiks eeldada, et kui me kdneleme koomiksist, kas akadeemilises voi sdprade ringkonnas, siis
me ei pea koomiksi moistet lahti seletama. Paljudel inimestel on ettekujutus, mis on koomiks
ja milline see vilja ndeb. Koomiksit voiks iseloomustada kui narratiivi, mida on jérjestatud
staatiliste pildiridadena, mis vdivad sisaldada teksti. Labi koomiksi ajaloo on tekkinud rida
vormilisi reegleid, mida suurem osa koomikseid jérgivad. Néaideteks voiks tuua jutumullid,
raamistik, liikkumise nditamine ja heliefektide sGnastamine. Samas nagu mainitud, on tegemist

iseloomustusega, mitte definitsiooniga.

Koomiks koosneb kahest erinevast komponendist: visuaalsest ja verbaalsest, teisitideldult,
pildist ja sOnast. Seegi ldhenemine on laialivalguv, kuna tipsema vaatluse puhul tekib
probleem, mis on koomiks ja mis on lihtsalt illustreeritud tekst. Uks lihenemisviis on ajaline
ja narratoloogiline. Koomiksina mdjuvad tekstid ja pildid, mis on ajaliselt ja siizeeliselt seotud
ning ldhedased. Kahe korvuti oleva pildi vahel ei peaks olema liiga suuri hiippeid, kuid ,,liiga

suur® on samuti vigagi abstraktne moiste. (Laaniste 2001:11)

Kuna koomiksi dra tundmine igapdevases diskursuses on suhteliselt lihtne ning lisaks jargib
paikapandud reegleid ehk mustreid, siis sellest tingituna vdib koomiksit vaadata iseseisva
meediumina. Siinkohal tuleks eristada tehnoloogilist ja kunstilist meediumit. Koomiksit voiks
maédratleda kui eraldi kunstiliiki ehk kunstimeediumi, kuna koomiks on iseseisev just tehnilise
vormi poolest (McCloud 1994:9). Antud vorm on ajaliselt, praktiliselt ja konventsionaalselt
vélja kujunenud ning seetdttu saab koomiksit tunnustada kui iseseisvat kunstizanri. Koomiksi
analiiisimisele kunstizanrina tuleks omakorda liheneda laiahaardelisemalt. Tegemist oleks
nii-oelda katusega, millest arenevad vélja alazanrid. Allzanriteks on koomiksi erinevad liigid,
nditeks leheribad voi graafilised novellid, kuid ka teemad nagu teaduslik ulme, vestern,

superkangelaste koomiksid voi argielu koomiksid.



2.2 Pildi ja teksti probleem

Michel Foucault miiratleb vanimateks vastanditeks meie, lddne, tsivilisatsioonis pildi ja
teksti. Néditamine - nimetamine; esitamine - kirjeldamine; reprodutseerimine - artikuleerimine;
imiteerimine - tdhistamine ja vaatamine - lugemine on vastasseisud, millega teksti (Barthes’i
definitsioonina) lugeja peab igakord voditlema (Foucault 1983:32-36). Prantsuse Kirjanik
Pascal Quignard iitles, et kirjandus ja pildiline kujutis on iihildumatu. Neid kahte
véljendusvormi ei saa kdrvutada ja neid ei ole vdimalik korraga hoomata. Kui iihte loetakse,
siis teist ei ndhta ja vastupidi. Lugeja ja vaataja ei saa eksisteerida iihes isikus samaaegselt.
(Groensteen 2000:7) Huvitaval kombel on antud ldhenemine iseloomulik vaid ldédne
tsivilisatsioonile ja sedagi alles seoses kristluse levikuga, mis tugines kirjapildile, tdrjudes
korvale antiigi visuaalse kultuuritraditsiooni. Heites pilgu hommikumaa tsivilisatsioonidele,
siis seal me antud vastasseisu ei tihelda. I[damaade hierogliiiifid iihendavad oma pintslitdmbes
nii joonistamise kui kirjutamise. Kalligraafilised mérgid ja esitatud joonistused ithinevad ja on

autoreid, kunstnike, kes sisestavad oma maalidesse terveid luuletusi. (Groensteen 2000:8)

Antud platvormilt koomiksit uurides peab tddema, et koomiks pole ei puhas visuaalne ega
kirjalik meedium. Ta on segu molemast. Koomiksiautorid laecnavad votteid nii kujutavast
kunstist kui kirjandusest ja segavad need kokku. Uldine arvamus lihtub ideest, et dige
kunstiline viljendus saab toimuda ainult kindlates paikapandud raamides nagu kirjandus,
muusika voi kunst. Koomiks on hiibriidzanr, mis madaldab kindlaid kirjanduse kui ka kunsti
viljundeid. Kaugemale tdest on raske minna. Koomiksitele ldhenemise iiheks hévitavamaks
aluseks on koomiksiautorite kriitiline vOrdlus. Viahestest teadmistest ldhtuvalt asetatakse
samale pulgale iiksikud koomiksimaailma meistrid ja keskpdrased autorid, kelle téid on
lademetes. Teadmatusest vOi ignorantsusest vaadatakse tippteostest modda ja suhtumine
kerkib iildsuses levival keskparasusel (Groensteen 2000:9). Head koomiksiautorid vGtavad
arvesse teksti ja pildi unikaalse suhte, mis koomiksites tekib. Illustratsioon ei peaks pakkuma
sama informatsiooni, mis on narratiivis juba edastatud, see peaks teksti tdiendama. Koomiks
seob teksti ja pildi iihtseks tervikuks, narratiivi liikkumine ja staatilised pildid
transformeeruvad diinaamiliseks protsessiks. Samuti v3ib kogeda kahe erineva meediumi
vahetust. Pildid voivad muutuda tekstiks ja kirjutatud tekst voib muutuda kujutisteks. Néitena

voib tuua helide tekstualiseerimise. Selline hiibriidne iseloom tuleneb teistest meediumitest



lacnatud votete rakendamisest koomiksikunsti (Laaniste 1999:78). Antud mdttest ldhtuvalt
saab liikuda edasi vastuvdtja ehk lugeja positsioonile. Lugeja jaoks annab selline teksti ja
pildi segunemine mitmeid vdimalusi. Lugemisel-vaatamisel saab vastuvdtja muuta narratiivi
tempot, piiramatult kogetud korrata ja erineva kiirusega informatsiooni vastu votta. Seetdttu ei
tohiks koomiksit vaadelda kui parasiitzanri, vaid eelkdige kahe erineva meediumi
véljendusvoimaluste iihildajat. Tapsemalt seletatakse see probleem lahti 10put6é neljandas

peatiikis.

2.3 Koomiksi visuaalsed elemendid ja tema positsioon kultuuriruumis

Selles alapeatiikis vaatlen koomiksit visuaalse kunstina kahest aspektist. Alguses keskendun
koomiksi kunstitehnilistele aspektidele ehk pohjustele, miks peaks koomiksit vaatlema kui

visuaalset kunsti ja seejdrel annan pdgusa iilevaate koomiksi positsioonist kunstimaastikul.

Koomiksi graafilise analiilisimise pohikategooriad on hésti vélja toonud Robert C. Harvey

(Laaniste 1999:80). Ta on eristanud neli erinevat komponenti.

e Narratiivne kujundus ehk loo jaotamine pildilisteks liksusteks voi kadreerimine. Antud
liigendus médrab loo kulgemise ajas ja mille kaudu seda kontrollitakse. Ajaga
mingides saab rdohutada erinevaid dramaatilisi situatsioone voOi liitkuda kiirelt
koomilistes situatsioonides edasi. Hea pildijaotus suudab voita vaataja tihelepanu ja
hoida seda pikemat aega.

e Kompositsioon ehk kujutatavate elementide korraldus iihe kaadri voi pildi sees.
Kompositsioon on vahend, mis hea kunstniku kies muudab narratiivi paeluvaks. See
on visuaalne rohutamine. Esile voib tdsta aja, koha, situatsiooni voi tegelase.
Koomiksi kompositsioonist rddkides kasutatakse tihti filminduse mdisteid nagu kaader
vo0i plaan.

e Kujundus ehk tiksikpiltide korraldus lehekiiljel ning nende omavahelised suurus- ja
kujuvahekorrad. Siin saab tdmmata paralleele eelmise kahe kategooriaga. Lehekiilje
kujundus on samamoodi oluline aja kategoorias. Mida rohkem pilte on kokku surutud
ja tksteise kdrvale pandud, seda kiiremini peaks liikuma aeg. Kui lehekiilg koosneb

paarist suurest kaadrist, siis rGhutatakse situatsiooni narratiivis.



e Viimaseks stiil ehk isikupérane viis, kuidas kunstnik toovahendeid kasutab, joonistab,
kompositsiooni iiles ehitab, lehekiilje kokku paneb ja narratiivi jaotab. Tegemist on
kdige probleemsema valdkonnaga, kuna stiil on vdga umbmaéirane ja laialivalguv
moiste. Stiilikiisimuses vilditakse tavaliselt otseste hinnangute andmist, selle asemel
hinnatakse kunstiliste vOtete kohasust ning toimet narratiivi kontekstis (Laaniste
1999:78). Autorile omast kiekirja ei kritiseerita tildiselt kodikidest kunstimeediumitest
labijooksva probleemi tottu, ehk iga inimese maitse on erinev. Osad autorid on
ligitombavamad kui teised, kuid see ei tdhenda, et teised oleksid tehniliselt halvemad.
Stiili hindamise puhul kasutatakse praktilist votet, kus vaadeldakse kunstniku todde

héid kiilgi ning {ilejaanust ei radgita. (Harvey 1994:17)

Pdohikategooriate korval analiiiisitakse lisaks todde tehnilist kiilge, ehk koomiksile omast,
spetsiifilist vOrestikku ja selle valdamist. Selle alla kuulub lugeja tdhelepanu litkumise tépne
moistmine. Liine traditsioonis on pilgu liikkumise aluseks vasakult paremale, iilevalt alla
stisteem. Suurepédrased kunstnikud saavad neid konventsioone lohkuda lugejat héirimata,
kontrollides meisterlikult tiksikpildi kompositsiooni ja lehekiilje kujundust (Laaniste
1999:80).

Kunstiga seovad koomiksit ka teised formaalsed tunnused nagu kontuur ja koloriit. Siinkohal
on paslik vélja tuua tdsiasi, et kontuur ja koloriit soltuvad suuresti triikitehnikast.
Tanapdevased tehnilised vOimalused ei sea suuri piiranguid, kuid arvestades, et
originaalteosed on mitmeid kordi suuremad, kuid triikitud teosed, siis viikesed detailid ja
vérvispetsiifika muutuvad voi ldhevad hoopiski kaduma. Lisaks tuleb arvestada, et kdigil pole
vordseid finantseerimisvoimalusi, mille tulemusena algajate tdid iseloomustavad kehvemad
triikivédljaanded. Samas must-valge koomiksi nditel voib Oelda, et koloriit polegi médrava
tahtsusega ja lihtne musta ja valge kasutamine vOib anda suurepérase efekti, nditeks Frank

Milleri kultusteos ,,Sin City* (Laaniste 1999:81).

Modernistliku kunsti ajajérgul kuulus koomiks madala massikunsti hulka. Va4ib viita, et
tanapdevalgi peab valdav osa {hiskonnast koomiksikunsti sekundaarseks ja vdhem
vaartuslikuks. Vaatamata sellele, et 20. sajandil on kunst ja ,kdrge-madala“ polaarsus
kunstikriitikas drastiliselt muutunud, on suhtumine koomiksikunsti jddnud piisima.
Koomiksikunsti mainitakse kunstiajaloos vaid Roy Lichtensteini ndol, pddramata tdhelepanu,
et ta vaid suurendas juba viljaantud teoseid ja ei kategoriseeru tegelikult

koomiksikunstnikuna (Whiting 1997:100). Modernism ei poéranud koomiksitele tdhelepanu

10



tema narratiivsuse tOttu, vaatamata sellele, et ,,korged* kunstid on ise narratiivi jdlginud,
nditeks miitoloogiliste stseenide kujutamisel. Modernismile jargnenud kunstisuunad votsid
vastupidise seisaku, kus hoiduti narratiividest. Ebaméérasus ja arusaamatus andis kunstile
elitaarse staatuse. Koomiks, mille liheks peamiseks funktsiooniks on selgus ja holbus
vastuvOtmine, jdi samamoodi ,korgest“ kunstist vélja. Tegemist oli nii primitiivse

loomeviljundiga, et isegi lapsed mdistsid seda (Laaniste 2001:37).

Suhtumise muutus tekkis popkunsti saabumisega. Popkunst ammutas inspiratsiooni
kultuurivaartusetuks peetud kohtadest ja iritas sellega publikut Sokeerida. Lisaks muutis
popkunst suhtumist kunsti semiootilisel tasemel. Kunst ei tekkinud 1dbi loomisakti vaid 1abi
nimetamise. Vaatamata sellele, et popkunst suutis I6hkuda kanoonilist arusaama kunstist ja
tosta ajutiselt koomiksikunsti iildsuse huviorbiiti, on tdnapdeval probleemiks muutunud
koomiksi tihe seotus popkultuuriga. Uldsuse teadvuses pole kdigutatud siigavalt juurdunud
pOhimdtet, et kunst ei ole popkultuuri osa, vaid seisab sellest korgemal. Praegusel hetkel ei
nimetata kunsti enam madalaks voi korgeks, kuid koomiksikunsti isoleerituse tulemusena
vaadeldakse seda kisitooliigina, millega tegelevad vaid koomiksikunstnikud ja hddapiraselt

nimetatakse analiiiisides ,,ka-kunstiks* (Laaniste 2001:43).

Heaks koomiksikriitikaks ja selleks, et vaadata koomiksit kui visuaalset kunsti, on vajalikud
taustateadmised, eelarvamustevaba lihenemine ja empaatiavdoime. Mis omakorda ei tdhenda
ainult positiivse mérkamist, vaid seda, et igasuguste seisukohtade votmine nduab sligavamat

analiilisi, sisseelamist ja mdttetood. (Laaniste 1999:82).

Koomiksi vahelduv olulisus ja inimeste vahelduv suhtumine sellesse on loonud situatsiooni,
kus koomiksi akadeemiline uurimine on vidhearenenud valdkond mille vajalikkus pole niivord
kindel. Kéesolev 10putdo iiritab toestada vastupidist ja nédidata, et koomiksitel on pakkuda
palju enamat, nii kunstilisest paradigmast l&dhtuvalt kui ka tdhendusloomest ja informatsiooni

litkumisest ldhtuvalt.
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3. Koomiksi areng Eestis

Nagu sissejuhatuses mainiti, oli antud uurimusto6 iiheks ajendiks uurida eesti koomiksi
paremikku. Samas vo0ib osutada vihekasulikuks lugejale kohe viimase kiimne aasta
silmapaistvamaid t6id presenteerida, kuna puudub kontekst ja vordlev ldhtepunkt. Sellest
tulenevalt on paslik anda iilevaade koomiksi edenemisest Eestis, alates meediumi levikust
siia, ning tutvustades probleeme, mis pérssisid selle arengut. Kuna koomiks ei tekkinud Eestis
iseseisva ndhtusena ning on oma arengus suuresti mojutatud ka oma kodumaa Ameerika
loomingust, siis on antud peatiikis toodud vilja ka peamised punktid koomiksi kujunemisest
Ameerikas. Loputdo struktuuri ja parema jalgimise jaoks antakse kdesolevas peatiikis vaid
faktoloogiline iilevaade eesti koomiksi ajaloost. Valisin Ameerika seetdttu, kuna koomiks
nagu me seda tdnapdeval moistame, sai alguse just sealt. Lisaks on vordluse moment oluline
konteksti loomiseks. Selleks, et mdista kohaliku koomiksi unikaalset arengut jdljendajast
iseseisvakas, ainulaadseks nihtuseks, peab vaatlema ka ameerika koomiksi kujunemist. Eesti
koomiksi ajaloo jaotan kolme etappi: koomiks kuni Noukogude perioodini, koomiks

Noukoduge Eestis ja koomiks vabariigis. PGhirdhk langeb kindlasti viimasele etapile.

3.1 Tutvumine koomiksiga ja esialgne areng kuni Ndukogude perioodini

Koomiksi arengu alguse Eestis v3ib viia nii kaugele, kui 19. sajandi teise poolde. Sellel ajal
hakkasid Eestisse levima viikeste raamatute kujul Saksamaal vdga menukaks osutunud
Wilhelm Buschi illustreeritud varsilood, mida v0ib méératleda kui protokoomiksit.
Protokoomiks koosneb kahest lahutatud osast, pildist ja tekstist. Pilt illustreerib teksti ja tekst
rohutab ile pildil toimuva. Buschi looming oli tdiskasvanutele suunatud. Populaarsusest
ajendatuna hakkas Eestis samalaadset protokoomiksit looma Karl August Hindrey. Ta
tegutses 20. sajandi esikiimnendil ja oli samamoodi vdga edukas. Hindrey looming oli
suunatud lastele ja lood olid opetlikud. Léahtuti kristlikest moraalidest ja ajastukohastest
kasvatusnormidest. Populaarsemateks teosteks olid ,,Pambu-Peedu, ,,Seene-Mikk“ ja
,,Piripilli-Liisu. (Laaniste 2001/1:82).

Ameerikas saab koomiksi siinni paigutada aastasse 1895, kui Joseph Pulitzeri ajalehes The

New York World ilmus esimene lithike koomiksiriba ,,Down in the Hogan’s Alley* (Normet
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2001:21). Ajalehtede koomiksiribade populaarsus kasvas ldbi sajandivahetuse. 1930. aastal oli
Ameerikas igas suuremas ajalenes koomiks olemas. Walt Disney loodud tegelased Mickey
Mouse, Donald Duck, Pluto ja Goofy debiiteerisid esmakordselt koomiksis aastal 1929
(Encyclopaedia Britannica 2012 sub Disney Company).

Esimene suur koomiksivihik, mida regulaarselt avaldati oli ,,New Comics no. 1“. Sellel ajal
polnud koomiksid suunatud kindlale lugejaskonnale, mistottu ,,New Comics® sisaldas
clemente nii lastele kui ka tdiskasvanutele (Sabin 1993:141-142). Samaaegselt tekkis
Ameerikas ka porandaalune koomiksikultuur. Need olid keelatud ropud ja siivutud
koomiksid, mida avaldati anoniilimselt ning tavaliselt kujutasid igapdevaselt tuntud tegelasi

(nii péris kui ka fiktsionaalseid) pornograafilise alatooniga situatsioonides (Sabin 1993:143).

Suurem muutus kaasnes Ameerika meelelahutustodstuse labimurdega Euroopas. Eestis ilmus
esimene Disney t60 ,,Miki-Hiir tondilossis* 1936. aastal (Vahter 2001:25). Seejérel triikkis
Pdevaleht igas oma viljaandes Miki-Hiire koomiksiribasid. Disney koomiksite levik haaras
kohe laste huvi ja muutus kiiresti populaarseks. Téiskasvanutele suunatud loomingu alguseks
voiks mdédrata karikaturist Gori t66d. Gori on meie kultuuris kuulus eelkdige poliitiliste
karikatuuride tottu. 1928. aastal ilmunud kogumikus ,,Knock-Out* voib karikatuuride korval
leida moned koomiksilaadsed pildiread. Kiimme aastat hiljem alustas Gori joonistustesarja
,Peremees ja sulane”. Seda avaldati jarjeloona Rahvalehes ja temaatika keskendus
samamoodi poliitmaastiku kritiseerimisele ja naeruvidiristamisele. Gori kdrval tdusis esile
Tartus, Postimehes tootanud karikaturist ja foljetonist Romulus Tiitus. Romulus Tiitus
toimetas pilkelehte Sddemed, kuhu ilmus kiirelt tema loomingu keskne tegelane Karla
Toslem. (Laaniste 2001/1:85) Piltidel puudusid igasugused kirjed, iilevaate andis vaid pealkiri
voi pildi kdrval dialooge sisaldavad korvaltekstid. Piltidel kujutatu oli staatiline ja plaanid

plisisid muutumatuna.

Ajastu kokkuvotteks saab Gelda, et 1930. aastateks oli koomiks oma diges vormis Eestisse
levinud. Ta oli leidnud endale lugejaskonna ja inspireerinud inimesi katsetama. Kuigi looming
oli suunatud laiale publikule, kujunes lastest tugevaim lugejaskond. Tollel ajal Eestis tehtud
loomingut saab votta kokku kui staatilist, teksti ja pildi lahknevusega, humoorikat teost.
Kuigi Eestis oli oma koomiksi areng juba alanud, jdid iildsuse pohihuvisse ikka vélismaalt
imporditud teosed (Laaniste 2001:47).

3.2 Koomiks Eestis Noukogude perioodi ajal

13



Teise maailmasdjani oli koomiks Eestis joudsalt arenenud Ameerika ja Euroopaga samas
tempos. Teine maailmasdda ja sellele jirgnenud Noukogude voim katkestas jérsult vihese
saavutatu ning edasi arenemise vOimalused. Koomiks torjuti vélja oma igapdevasest,
loomulikust keskkonnast ehk ajalehtedest, millest ldhtuvalt muutus koomiks véhetdhtsaks
korvalndhtuseks. Koomiksit seostati Ameerikaga ja kiilma sdja ideoloogiad ei lubanud
sotsialistlikes riikides propageerida kultuuri, mis tulenes lddnemaailmast. Stalinistlikus
reziimis pidi kunstisbnum olema lihtsasti leitav, {ihesuunaline, propagandistlik ja ilma
peidetud tdhendusteta. Huvitavaks aspektiks on see, et Ameerika leidis koomiksites kdik need
mérksonad ja kasutas koomikseid ideoloogia levitajana kogu kiilma soja viltel (Laaniste

2001:57-58).

Vastupidiselt Eestile olid 1930-1950. aastad Ameerikas koomiksi kuldajastu. Koomikseid
avaldati ajalehtedes ning eraldiseisvates koomiksivihikutes igale vanuse- ja sihtgrupile (Sabin
1993:144). Ameerika koomiksi kuldajastut jaotatakse tavaliselt kolmeks erinevaks perioodiks.
Esimese perioodi mirksonaks oleks ajalehekoomiksid. Iseloomustavaks teguriks oli
koomiksivihikute vormi ning reeglite areng. Uhtne lugejaskond puudus, seega Kirjutati
koigile. Teine periood, mis langeb 1940. aastate esimesele poolele, tutvustas esmakordselt
superkangelaste temaatikat koomiksites. See oli murranguline punkt sealse koomiksi ajaloos,
kuna niitidsest oli koomiks osa massimeediast. Sellest ajastust on pirit arusaam, et koomiks
on moeldud lastele ja sisult ning iilesehituselt madala védértusega. Kolmas periood kestis 1940.
aastate teisest poolest kuni 1950. aastate keskpaigani. Eelneva perioodi vaimustus
superkangelastesse hakkas vaibuma ja esile kerkisid uued Zanrid (kriminaal-, soja-, satiir-,
romantilised- ja ouduskoomiksid), mis olid suunatud tdiskasvanutele ning tdmbasid ligi
noudlikumat publikut. (Sabin 1993:149) Lisaks arenes ka porandaalune koomiksimaastik.
Sinna tekkis juurde fetiskoomiks, mis oli moeldud véga kitsale tdiskasvanud publikule (Sabin

1993:156).

Eestis muutus samuti suhtumine koomiksitesse, mis tulenes poliitilise maastiku
timberkujunemisest. Range stalinistlik reziim asendus Hrus$tSovi ,,sulaajaga“. Koomikseid
siiski ei avaldatud ajalehtedes nagu varem, vaid nad leidsid oma koha huumori- ja
lastekirjanduses. Sellised viljaanded nagu Pikker, Pioneer ja Sdde olid koomiksi pdhilised
ajakirjanduslikud avaldamiskohad (Laaniste 2001/1V:76). Sulaajal liikus Eestisse uuesti
vélismaa loomingut. See oli mitmekiilgne, alates ideoloogiliselt ,,0igete Jean Effeli ja Herluf

Birstrupi toddest kuni Soomest Eestisse joudnud lddne kommertskoomiksiteni nagu Jaques
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Martini ,,Alix* ja Disney ,,Piilupart, Miki ja teised”. Need teosed polnud viga levinud, kuid

kindlasti tuletasid meelde kadunud zanri ja inspireerisid uusi autoreid (Laaniste 2001:62).

Viiekiimnendate 16pus ja kuuekiimnendate alguses hakkasid esimesed siinsed autorid uuesti
koomiksitega katsetama. Vaatamata kaotatud kindale positsioonile ajakirjanduses, eksisid
osad koomiksiribad harvadel kordadel ikka sinna. Nditeks voiks tuua Alfred Saldre vérviline
sari ,,Kaval-Ants ja Vanapagan®“. Alfred Saldre oli jirjekindel koomiksijoonistaja. Tema
looming ei jatkunud sdja alguses katkenud kohast, vaid ta kasutas juba kindlalt jutumulle,
piltide litkkuvust, vahelduvaid plaane ning andis vilja Eestis esimese suuremahulise koomiksi
,Ldikiv jarv. Samamoodi avaldati ajalehtedes 50. aastate 16pus Edgar Valteri iiksikuid
naljapildiribasid. Neid kahte kiimnendit iseloomustatakse vaikse arenguga, kus koomiksikunst
kombib ning katsetab piire ja uusi tehnikaid. Teemad on lébivalt propagandistlikud voi

humoorikad juhtumused. (Laaniste 2001/1V:78).

Ameerikas kehtestati 1955. aastal enesetsensuur ,,The Comics Code Authority“. See keelustas
seksi, vigivalla ja juhtivale voimule vastandamist koomiksites (Sabin 1993:68). Suur osa uusi
zanreid keelustati ja koomiksi populaarsus védhenes drastiliselt. Tsensuuriga suutsid ennast
kohandada superkangelaste koomiksid ja Marveli kirjastus. Otseselt keelatud teemasid ei
kujutatud, kuid nendele vihjati. Uutest superkangelastest olid silmapaistvamad ,,Hulk®,
., Thor*, ,.Spider-Man* ja ,,Fantastic Four“ (Sabin 1993:75). Tsensuuriga arenes joudsalt ka
porandaalune koomikringkond. Tekkis tdiesti uus Zanr comix, kus ,,x“ tdhendas keelatud sisu.
Comixid votsid tsenseeritud teemad ning voimendasid neid mitmeid kordi. Autorid, kes ei
sidunud ennast tihegi kirjastusega olid comixi peamised autorid. Iseseisev avaldamine oli ka

peamiseks pohjuseks, miks comixid olid kittesaadavad (Sabin 1993:94).

Noukogude aja eesti koomiksi Gitsengu hetkeks voiks pidada seitsmekiimnendaid. Selline
ndhtus tulenes lastekoomiksite populaarsuse kiirest tousust. Alguses avaldasid Pioneer ja
Sdde erineviad lddnekoomiksite piraattolkeid ja 1972. aastal avaldati ametlikult Disney
,Piilupart, Miki ja teised”, mille tiraaz oli suhteliselt viike, 30 000 teost, kuid osutusid
tohutult populaarseks (Vahter 2001:25). Sellelest siindmusest ajendatuna hakkasid eesti
autorid joonistama ootamatult stiilipuhtaid koomikseid. Sddemes hakkasid ilmuma 1973. aasta
16pus Teet Kuusmaa lithikesed naljaribad ,,Pontu ja Priidu“. Tegemist oli traditsioonilise,
lintsa ja humoorika koomiksiga. Téiskasvanutele ilmus natuke hiljem Edgar Valteri
»Jahikoera memuaarid“. Need olid raamita meisterlikult joonistatud pildiribad, mis

keskendusid narratiivis olulisele. Taiskasvanute koomiksi véljaandjaks oli Pikker, kus
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seitsmekiimnendate jooksul avaldati mitmeid stiilipuhtaid koomikseid. Taiskasvanute
koomiksi véljapaistvaim ndide Eesti kontekstis on Andres Ader, kelle sari ,,Alice* ilmus
Herilases aastatel 1987-89 ja teostas sellega regulaarse koomiksiriba tagasipdordumise
ajakirjandusse. Loomingu visuaalne pool oli Aderil dratuntav, retro- ja popisugemetega.

Temaatika oli poliitiline, absurdihuumorit téis ja filosofeeriva alatooniga (Laaniste 2001:73).

Jargmisena peab mainima Priit Parna panust eesti koomiksi arengus. Tema teosed ,,Kilplased*
ja ,,Tagurpidi“ on silmapaistvad triikitehnilise kvaliteedi poolest ja head néited sellest, kuidas
hiljem joonisfilmiks muudetud ideed katsetatakse enne koomiksina lébi. Lastekoomiksiga ja
eelmiste teostega vorreldes on seal mérksa rohkem kunstilist ja vaimset véljendust, ning tema
teoseid peetakse rohkem koomiksiaineliseks kunstiks. Priit Pdrna peetakse iiheks parimaks

néiteks eesti koomiksi iseloomustanud tendentsist (Laaniste 2001/1V:82).

Seitsmekiimnendatel anti vilja ka pracguse hetkeni iiheks véadrikaimaks koomiksisarjaks
peetud Kivikiila seeria Olimar Kallase poolt. Nende todde tugevaimaks kiiljeks on lugude
narratiiv. Olimar Kallas 161 omalaadse, kirju maailma, mida tdidavad linn, soo, maéestik,
eksootilised saared ja kus tegutsevad erinevad fantastilised tegelased nagu maag,
lumeinimesed, aristokraadid, kuid ka tavainimesed. Lood varieeruvad tavasiindmustest kuni
ebarecaalsete seikadeni, kuid need on puhtalt seotud ja kokkuvdttes pakuvad haarava ja
vaimuka siizee. Tehniliselt sdltusid teosed vidljaandmise ajast ja tingimustest, mistottu
esimesed raamatud on suuremas formaadis ja sooja virvilahendusega, hilisemad on
viiksemad ja eredamavérvilised. Vormiliselt on Olimar Kallase lood vdga litkuvad ja
vaheldusrikkad. Liikumine ja kujundus on vaba. Kujutusviis on omamoodi karikatuurne.
Puudusena voiks esile tuua vaid jutumullide jarjekorra segaduse piltide sees, mis voib lugejale

hairivaks muutuda. (Laaniste 2001/1V:84).

1978 aasta oli ameerika koomiksi jaoks darmiselt oluline. Sellel aastal tuli vélja Will Eisneri
A Contract with God*, mis nimetas ennast esmakordselt graafiliseks romaaniks. Oma vormi
imbernimetamise peamiseks pohjuseks oli Kirjastajate vastumeelsus avaldada koomikseid.
Lisaks soovis Eisner avaldada koomiksi vormis raamatu, mis tegeles tdsiste teemadega, nagu
inimese ja jumala vaheline suhe (Arnold 2003). Graafilise romaani tdeliseks ldbimurdeks voib
pidada aastaid 1986 ja 1987, kui ilmus kolm teost: Frank Milleri ,,The Dark Knight Returns®,
Art Spiegelmani ,,Maus“ ja Alan Moore’i ,,Watchmen* (Graphic novel. Encyclopaedia

Britannica). Neid nimetati ,,Suureks Kolmikuks*, mille popkultuur tdstis massikultuurist vilja
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ning nimetas kunstiliseks tippsaavutuseks. Koomiksid olid sellel hetkel uuesti nii-delda ,,iiles
kasvanud“ (Sabin 1993:91).

Lastekoomiksid tegi Eestis tuntuks ka Raivo Jarvi, kelle esimene téhelepanu &ratanud sari
,Voitlus tule pédrast avaldati Pioneeris 1980. aastal. Tegemist oli fantastilise realismiga,
ponevuslooga, mis eeldab lugejalt natukene tosisemat tdhelepanu. Raivo Jérvi teosed on ilusa
viarvilahendusega, kuigi neis on kasutatud vaid iihte varieeruvat tdiendtooni. ,,Tulipoisi®
véarvilahendus on mustvalge ja mdjub rohkem Jéarvi hilisema muinasjutuliku stiilina.
Visuaalsel poolel kasutab Raivo Jarvi palju keskmist ja suurt plaani, et emotsioone rohutada.
Lisaks on tegelasi imbritsev ruum véike, mistdttu mojuvad tegelased korrektselt ja vahepeal

liiga tihedalt.

Noukogude aega saab eesti koomiksi arengus vaadelda ka kolmes perioodis. Esimeseks oleks
koomiksi arengu sunniviisiline stagnatsioon, kus kokkupuude vélismaailmaga oli minimaalne
ja loometegevus kustus véhestele asjaarmastajatele, kelle loomingut ei avaldatud. Teiseks
perioodiks olid 1950-1960. aastad, kus koomiks teadvustas ennast uuesti ja autorid hakkasid
vaikselt Zanriga uuesti katsetama. Antud ajaperioodil kujunesid Eestis vélja klassikalise
koomiksi koik iseloomujooned ja kokkupuuted vilismaa loominguga andsid julgustava tduke
enesearenduseks. Viimane periood on 1970-1980. aastad. Seda peetakse eesti koomiksi
oitsengu ajaks, kus keskenduti humoorikatele lastekoomiksitele, kuid viljeleti ka
tdiskasvanutele moeldud loomingut. Voiks oelda, et sellel ajajargul sai koomiks tagasi oma
kaotatud positsiooni ja kujunes heaks iihiskonna olukorra ning isiklike motete véljundiks ja

meelelahutuse osaks.

3.3 Koomiksi areng iseseisvumisest tdnapdevani

Kaheksakiimnendate 16pus tekkinud situatsioonile, kus tdiskasvanutele moeldud koomiksid
kasvasid  rahvuslik-propagandistliku  Kkarikatuuriga  seoses  hiippeliselt,  jérgnes
tiheksakiimnendate alguses suur langus. Moned tdsiseltvdetavad koomiksiautorid nagu Olimar
Kallas ja Raivo Jarvi Idpetasid ilildse koomiksitega tegelemise ja véljaannete lehekiilgi
hakkasid tditma suvalised vilismaa tdlked ja kohalikud amatodrkoomiksid. Labivaks teemaks
oli ulme voOi romantilised seikluslood. Kuigi koomiksite tase oli madal, ei tohi sellele

perioodile halvustavat hinnangut anda, kuna osadest kunstnikest kasvasid vilja hiljem olulised
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autorid, nditeks Veiko Tammjarv ja Veiko Liis (Laaniste 2001/V11:84). Kiimnendi iileminekut
voib kirjeldada eesti koomiksimaastikul raske ajana. Valjaanded nagu Pikker, Pioneer ja
Noorus, mis Noukogude ajal omasid koomiksi arengus suure rolli, sattusid raskustesse ja
endine huumoriprisma muutus vanaks, vasinuks ja sisutuks. Amatéorkoomiksi arengu peatas
enne kui see lildse véljundi leidis, kunagi inspiratsiooni pakkunud Disney koomiksid. Egmont
Estonia hakkas alates 1992. aastast igakuiselt avaldama koomiksivihikuid, mis oli 14dbinisti
standardiseerunud, kuid see-cest kuulus, varviliste piltidega kaubamirk (Laaniste 2001:84).

Need tolked kujundasid kiirelt iimber lapspubliku huvi ja avalikkuse arusaama koomiksist.

Ameerikas hakkas 1990. aastate alguses koomiks uuesti oma populaarsust kaotama, kuna
uuendusi ei tehtud ja areng asendus stagnatsiooniga. Sellegipoolest jdi koomiksile alles
tosisem maine ning seega jatkus tema professionaalne kriitika kirjanduszanrina. Lisaks hakkas
koomiks huvitama ka akadeemikuid ning tekkisid eraldi koomiksi teoreetikud (Sabin
1993:247). 1992. aastal sai Art Spiegelmani ,,Maus* Pulitzeri preemia ja on senimaani ainuke

graafiline romaan, mis on saanud selle auhinna osaliseks (Sabin 1993:247).

Uheksakiimnendate koomiksit Eestis saab kokkuvdtlikult nimetada lehekoomiksi ajastuks.
Kiimnendi alguses saavutas koomiks ajakirjanduse plahvatusliku kasvuga oma endise
positsiooni regulaarsetes, igapdevastes viljaannetes. Eeskuju vdeti lddne ja skandinaavia
ajalehtedelt ja ajakirjadelt, kus koomiks oli alati olemas. Paar esimest aastat oli
ajalehekoomiksi lilevaade Eestis ddrmiselt kirju. Bullsi levisiindikaadi kaudu sissetoodud
»EBrnie“ ja ,Hagar hirmsa® korval avaldati suures koguses erinevate kohalike autorite
loomingut. Ko&ikvoimalikud t66d olid erineva vormistuse, stiili ja reeglitega.
Eksperimenteeriti Zanriga ja liheneti omaenda parema #ranigemise jirgi. Uks parimaid
nditeid antud ajast on Rainer Sarneti ja Rein Paku ,,Ekspressioon®, mille kdekiri on tiks
originaalsemaid eesti koomiksiloos. Nad kombineerisid tuntud inimeste ja poliitikute
paevakajalisi fotosid skemaatilise joonistuse ja absurdse tekstiga (Laaniste 2001/V11:86).
Uheksakiimnendate keskpaigaks oli koomiksi traditsiooniline koht ajalehtedes leitud ja nende

sisu varieerus lastekoomiksitest paevakajaliste tdiskasvanute koomiksiteni.

Eesti lehekoomiksi absoluutne tipp on Madis Otsa ,,Pesakond“. Need hajusad, kritseldatud
vilimusega, lihtsad pildiread muutusid {ile66 menukaks. ,,Pesakond muutis kohaliku
arusaama koomiksist oma lakoonilise kujutamise, ndilise soliidsuse, peidus tépse ja
ratsionaalse véljendusviisi koos veatute, mitmetasandiliste ja teravate naljadega (Laaniste

2001/VI11:88). Samasugust radikaalset, kiilinlise huumoriga ja tehniliselt alaarenenud stiili
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kasutas ka Alar Pikkorainen ,,Kosmosemuttides®. Sellest tulenevalt, et mdlema tohutult
menuka koomiksi stiil oli {isna sarnane nii graafiliselt kui ka sisu poolest, tekkis samalaadseid
katsetajaid suur hulk. Praeguse hetkeni populaarne ,,Miirakarud“ on ,,Pesakonna‘ jirelkaja.
Antud situatsioon t0i kaasa kiimnendi teise poole ajalehekoomiksi iihehiilbalisuse ja
stagnatsiooni. Publiku huvi oli ammendunud ja majanduslik situatsioon, kus vélismaa tolget
oli odavam trilkkkida kui kohalikku loomingut, tdrjus kohaliku koomiksi igapédevastest
véljaannetest korvale. Praegusel hetkel kontrollib lehekoomiksiturul viljaandeid suuremas
osas Bullsi siindikaadi Eesti haru, mistottu on kohalikel autoritel peaaegu véimatu kuhugile

lehte oma loomingut saada (Laaniste 2001:80).

Suuremahulise koomiksi areng tiheksakiimnendatel oli hddbumas. Noukogude ajal tegutsenud
suuremahulised koomiksikunstnikud Idpetasid. Ei saa delda, et see suund oleks vilja surnud,
kuid uus polvkond ei leidnud nii suurt kajastust kui ajalehtedes avaldatud autorid. PShjuseid
on Kkaks. Esiteks, noored ldhtusid oma loomingus rohkem kunstilisest kui
kommertskaalutlustest. Teiseks, Kkitsates ajakirjandusturu tingimustes oli raske leida
avaldamiskohta. (Laaniste 2001:/V11:90). Nende autorite tdid iseloomustab kaasaegne
koomiksikasitlus, vaba tehnika ja mitmekiilgne, viljaarenenud stiil. Narratiivis ldhtutakse oma

huvidest ja kindlat suuda ei paista.

Kahetuhandentate aastate alguses oli kohaliku koomiksi areng hddbumas. Perioodilistes
véljaannetes domineerisid vilismaa teosed ja raamatupoodides miiiidi vanade autorite kogutud
teoseid. Uueks viljundiks noortele koomiksiautoritele oli internet. Esimene portaal, mis
koondas noori autoreid oli koomiks.ee. Laialdast tdhelepanu antud lehekiilg ei saavutanud,
kuid sellele vaatamata oli tekkinud koht, kust huvilised said tagasisidet oma téddele ja arutada

teemakohaseid kiisimusi ja probleeme.

Kahetuhandendate esimese kiimnendi teine pool on olnud aktiivne ja muutusterohke periood
Eesti koomiksiskenes. Esimeseks suuremaks siindmuseks Eesti koomiksimaastikul vdiks
nimetada ,,Teistmoodi Tammsaare* koomiksivoistlust 2006. aastal. See oli ,,Toe ja diguse*
aasta tdhistamine, kus erinevad autorid saatsid hindamisele oma koomiksi interpretatsioonid
A. H. Tammsaare loomingust. Vdistluse eesmérgiks oli Tammsaare loomingu tutvustamine
libi ebakonventsionaalse meediumi ja koomiksikunsti laiem levitamine. Esitatud t66d anti

vilja kogumikuna 2008. aastal. 2007. aastal ilmus ,Narratiivsus piltides: Eesti 00

"Linnamuuseumi kodulehekiilg. http:/linnamuuseum.ee/tammsaare/2010/08/12/teistmoodi-tammsaar/ 27.04.14
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autorikoomiks®“.  Esmakordselt avaldati raamatuna suurele publikule tundmatud
koomiksiautorid ja nende parimad t66d. Keskseks kujunesid autorikoomiksid, mida varem
polnud triikistel avaldatud, vaid levisid internetis voi vdlismaa kogumikes. Kaks aastat hiljem
ilmus ka ,,Narratiivsus piltides: Eesti 00 autorikoomiks II osa“. Alates 2012. aastast ilmuvad
Eesti Pdevalehes Eesti originaalkoomiksid, mis taastavad aeglaselt kohaliku koomiksi

asukohta ajalehtedes ja ajakirjades.

Naitustealaselt voib viimaste aastate véljapaistvamatest siindmustest esile tdsta, Tallinnas
2010.a. aprillis toimunud Eesti koomiksi bienaali ja aasta hiljem toimunud Pop up
koomiksikeskust. Modlemad iritused keskendusid koomiksikunsti tutvustamisele, huvi
dratamisele ja levitamisele Eestis. Korraldati to6tube ja koolitusi, koomiksiautorid Soomest,
Latist, Leedust ja Hollandist tutvustasid oma toid ja jagasid teadmisi. Viimaseks suuremaks
projektiks kujunes voistlus ,,Eesti film koomiksina®, eesti filmi 100. aastapdevaks. Laekunud
t60d olid néditusena iileval Solarise keskuses. 2012. aastal asutati Eesti Koomiksiselts. Antud
selts kasvas vilja koomiks.ee veebiportaalist. Seltsi tegevus holmab niituste ja {irituste

korraldamist, eesti koomiksi tuvustamist vilismaal ja loomingute viljundite otsimist.
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4. Koomiksi teooria

Esmapilgul voivad koomiksid tunduda lihtsakoeliste ja otsekoheste tekstidena, mida on kerge
lugeda ning mdista. Samas poorates koomiksile natukene rohkem tdhelepanu ja analiiiisides
seda siigavamalt, modistame, et tegelikult on tegemist ebakonventsionaalse tekstiga, millel on
keeruline struktuur ning neid uurides peaks rakendama praktikaid erinevatest distsipliinidest.
Antud peatiikis tuuakse esialgu vidlja moned pohimdisted, mis on koomiksi uurimisel
kasulikud ning nende kasutamist koomiksi analiitisimisel. Olles tutvustanud
koomiksiuurimise baasteadmisi liigutakse edasi antud t66 keskse teema juurde: milliseid
erinevaid pildi ja teksti kombineerimise tehnilisi votteid kasutab koomiks tdhendusloomisel.
Teise peatiiki viimases osas tutvustatakse koomiksit kui multimodaalset teksti vottes aluseks
Gunther Kressi ja Theo van Leeuweni multimodaalsuse teooria ning George Legrady
koomiksi teksti ja pildi multimodaalse struktuuri. Seda peatiikki lugedes peaks meeles
pidama, et koomisi kunstnikke ja autoreid on palju, ning nende stiilid on ddrmiselt erinevad.
Seega siin analiiiisitakse klassikalisi koomiksi tehnikaid ning jargmises, analiiiisivas peatiikis
vaadatakse moningaid ebakonventsionaalseid nditeid ja seletatakse lahti nende tehnilised

eripéarad.

4.1 Koomiksi diskursus

Jargnevas alapeatiikis antakse detailne sissevaade elementidesse, mis moodustavad koomiksi.
Paneel, nende vaheline renn, sulund ja jutumullid on klassikalise koomiksile omased
elemendid ja moodustavad keskse teema koomiksi diskursuse struktuuri puudutavas o0sas.
Nende tundmine on vajalik igasuguse koomiksi analiiiisi alustamiseks, kuna nad on tihti ise
analliiisitavate protsesside ja reeglite eelduseks. Koomiksi diskursus on meie iihiskondlikud

teadmised koomiksist.
a) Paneel

Hakates motlema koomiksist, siis koige lihtsam ja stereotiiiipilisem pilt mis madlust esile
kerkib, on tekst mis on jaotatud viikesteks iseseisvateks osadeks. Sellist teksti liigendamist
nimetatakse paneelidesse jaotamiseks. Iseseisvat tihikut nimetatakse paneeliks (Eisner

2006:38). Paneel voib olla iiksik ruut, kuid paneel voib endasse holmata ka kogu riba vai isegi

21



terve lehekiilje. Paneeli loob raam, mis on kujutatud situatsiooni timber. Tavaliselt on paneelis
kujutatud narratiivi tihte kindlat situatsiooni. Vaadates paneelis kujutatut, tduseb pildi ja teksti
pohjal esile suur hulk informatsiooni: kujud, tegelased, nende omavahelised suhted, néod,
hooned, liigutused, tegevus, kone. Loetelu on #ddrmiselt pikk. Paneelis kujutatu on abiks
lugejale situatsiooni ja narratiivi mdistmiseks (Kukkonen 2013:7). Eisner kirjutab, et inimene
tajub tegelikkuses koike kui katkematut tegevust. See ei puuduta ainult iimbritsevas maailmas
toimimist, vaid ka inimese enda konstrueeritud maailmas tegutsemist, nditeks raamatu
narratiivi stitivimist. Sellist katkematut situatsiooni on staatilisel pildil ddrmiselt keeruline
edasi anda. Seega peab koomiksi autor omavoliliselt valima kindlad hetked tegevusliinist ning
neid paneelides kujutama. Siin kerkib esile veel kaks paneeli olulist iilesannet: narratiivi
tempo méairamine ja koomiksi ajalise modtme loomine. Mida véiksem voi peenem on paneel,
seda kiiremini toimub tegevus. Tavaliselt pikemates paneelides, mis holmavad niiteks kogu
rida voi isegi terve lehekiilje, kujutatakse kauem kestvaid tegevusi, nditeks kaklused,

tagaajamised voi erinevate kohtade uurimine (Eisner 2006:28).

Koomiksi grammatika véljendub situatsioonide esitamises, nende kokkuseadmises ja nende
suhtes korvalasetsevate ning timbritsevate paneelidega. (Eisner 2006:39). Koomiksi autori
jaoks on kesksel kohal staatiliste piltide kujutamine sellisel viisil, et lugeja mdistaks esitatut
katkematu loona. Lugeja interpreteerib tavaliselt alateadlikult kogu informatsiooni, mis on
paneelis presenteeritud, kuid tdhendusloome toimub teadlikult, baseerudes paneelis kujutatu

omavabhelisel suhestumisel (Kukkonen 2013:8).

Lisaks raamistavale iilesandele vaatleb Will Eisner paneeli piirjoont eraldiseisva objektina,
millel on koomiksis pildilise tdhendusloome roll. Erinevad raamid vodivad véljendada
erinevaid emotsioone, motteid, kohti ning anda lugejale teada kas tegemist on reaalsusega voi
mitte. Naiteks kodige klassikalisem ristkiiliku-kujuline sirgete joontega paneel viljendab hetkel
toimuvat situatsiooni ehk olevikku. Lainelise joonega paneelid kujutavad tavaliselt minevikku
vOi soove ning sakilise joonega paneelid kujutavad konventsionaalselt emotsioone voi eriti
emotsionaalset olukorda (Eisner 2006:44). Paneeli puudumine voib omakorda tekitada

lugejale tunde 16pmatust ruumist (Eisner 2006:47).

Paneel omab veel iihte tdhtsat iilesannet. Nimelt on paneel ja nende jérjestus lugeja tdhelepanu
kontrollimise keskne mehhanism. Koomiksi autori iilesandeks on kohe alguses Saavutada
kontroll lugeja tdhelepanu iile ning seejirel juhtida teda nii, kuidas ta soovib lugejale

narratiivi presenteerida. Eisner toob vilja, et koomiksi tehnilisi eripédrasid arvestades on just
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paneelidesse jaotamine tema tiheks norkuseks. (Eisner 2006:40) Probleem seisneb inimeste
harjumusel lasta oma pilk uitama. Igal hetkel on lugejal voimalus heita pilk lehekiilje
viimasele paneelile. Film, mis on olemuslikult péris l&hedal koomiksile (kiiresti vahetuvad
staatilised kaadrid moodustavad ekraanil filmi) ei kannata sellise tehnilise probleemi all. Filmi
vaadates ei nde me samaaegselt kdiki kaadreid korraga (Eisner 2006:40). Koomiksi puhul on
autoril ja lugejal lihtsalt nii-6elda vaikiv kokkulepe ning kultuuriliselt véljakujunenud
lugemisreeglid. Néiteks ldane kultuuris valitseb vasakult paremale ja iilevalt alla lugemine,
seega on ka suuremosa lddne koomikseid nii struktureeritud (Eisner 2006:41). Jaapani
mangades on nditeks narratiiv jaotatud mitte horisontaalseteks vaid vertikaalseteks ridadeks.

Selline lugeja ja autori kokkulepe on unikaalne vaid koomiksitele.
b) Renn

Klassikalises koomiksis on paneelid paigutatud iiksteisest eraldi ning nende vahel on véike
tihi ruum. Inglise keeles defineeritakse seda gutter ehk renn. See viike tithi osa paneelide
vahel on liks huvitavamaid koomiksi eripdrasid. Paneelides kujutatu voib olla liihiajaliste voi

pikaajaliste vahedega.
c) Sulund

Selles viikeses tiihjuses, mis asub paneelide vahel, peab lugeja tiitma tegevusega kasutades
oma kujutusvéimet. Seda protsessi kutsub Scott McCloud sulundiks (closure) (McCloud
1993:67). Sulund on néhtus, kus vaataja kogeb eraldiseisvaid osi iihtse tervikuna. See mdiste
ise tuleneb kuju psithholoogiast. Inimesele ndidatakse eraldiseisvaid kaarjaid voi sirgeid jooni,
kuid ta kogeb kujutist ringi voi ristkiilikuna. Vaataja tdidab liingad oma kujutusvéimega ning
kogeb kujutist tervikuna.? See ei tihenda, et tal on tipne ettekujutus, kuidas need jooned vilja
ndevad, ta lihtsalt eeldab, et joon on enamvdhem sama kuju, paksuse, vérvi ja kumerusega.
Samasuguse pdhimdttega todtab ka sulund (Kukkonen 2013:11). Koomiksis peatab lugeja
paneelil kujutatud staatilise akti ja muudab selle toimuvaks protsessiks. Naiteks toob
McCloud kaks paneeli. Esimeses on kujutatud dhku tdstetud relva ja teises linna panoraami ja
selle kohal karjatust. Kahe paneeli vahelises alas loob lugeja seose ja kujundab terviku.® Meie
kujutusvéime haarab kaks iseseisvat pilti ning muudab nad theks ideeks, narratiiviks
(McCloud 1993:66). McCloud lisab, et sulundi protsess ei pea tingimata toimuma kahe

paneeli vahel, kuid voib esineda ka paneeli sees. See leiab aset siis, kui autor nditab paneelis

Z\tlisanr. 1
dVtlisanr. 2
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vaid véikest osa terviklikust pildist. Naiteks tiihi paneel, kus on vaid hiiiiatused ja heli
véljendavad sonad. Lugeja peab ise modistma, mis tegevus parasjagu kdib. Sulundi iiheks

peamiseks iilesandeks on staatilistele piltidele aja ja litkumise lisamine (McCloud 1993:69).

Sulundi protsessid, mis toimuvad paneelide vahel, on erinevad, ldhtudes enamuses
slintagmaatilisest protsessist, kuid moningal maéral ka paradigmaatilisest. Protsess sdltub ka

iilemineku diskursusest. McCloud on jaotanud selle kuueks erinevaks kategooriaks (McCloud

1993:70-74).

1. Hetkest hetke liikumine. Siin on sulundi kasutamine minimaalne.* Niitena vdiks esile
tuua kolm paneeli, kus kahel on kujutatud avatud ja nende vahel kinnist silma.
Tervikuna kujutaks see pilgutust. Hetkest hetke kujutised representeerivad véikest
muutust. Niiviisi tuuakse esile ajaline sidusus paneelides.

2. Tegevusest tegevutesse liikumine. Antud kategoorias kujutatakse paneelides kahte
erinevat ent seotud tegevust. Naiteks iihel paneelil on nédidatud, kuidas jalg 166b palli
ja jargmises ndidatakse, kuidas pall lendab vidravasse. Siin on sulundi kasutamine
natuke intensiivsem. Siinkohal seotakse erinevad tegevused iiheks.

3. Teemast teemasse liitkumine. McCloud mainib, et sellist sulundit kasutatakse siis, kui
liigutakse {ihest subjektist teise, kuid jaddakse ikkagi sama stseeni voi matte piiridesse.
Naiteks iihes paneelis toimub tulirelvaga r6ovimine ning jargmises stseenis nididatakse
linna panoraami ja selle kohal verbaliseeritud relvalasku. Siin peab lugeja kasutama
sulundit narratiivi sisese tdhenduse loomiseks. Oluliseks kujuneb paneelidevaheline
temaatiline sidusus.

4. Stseenist stseeni litkumine. Siin on kujutatud paneelide vahel suured ajalised ning
ruumilised distantsid. Lugejalt ndutakse siin deduktiivset ldhenemist narratiivi
jatkamiseks. Kaks paneeli, kus iihel kujutatakse meest, kes iitleb: ,,Ta ei saa meie eest
igavesti pogeneda.“ ja teisel maja, mille kohal on lause ,kiimme aastat hiljem* voi
kolm jarjestikust paneeli, kus kujutatakse sama tegelast, kuid erinevates
maailmajagudes, representeerivad stseenist stseeni liikumist. Siinkohal seotakse
erinevad stseenid {iheks tervikuks.

5. Aspektist aspekti liikumine, kus tdhtsaimaks on ruumiline, ideeline voi meeleoluline
tasand, kuid mitte ajaline. Seda kasutatakse enamasti Kkirjelduste vOi néidete

presenteerimisel. Siin on sulundil minimaalne rakendus. Selle kategooria néiteks oleks

“Vtlisanr. 3
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kaks korvuti seisvat paneeli, kus iihel on kujutatud joulupuud ja teisel jouluvana voi
mitu jarjestikust paneeli, kus on kujutatud ihe maja erinevaid tube. Oluliseks kujuneb
aspekti sidusus korvutiseisvate paneelide vahel.

6. Viimane, kuues kategooria ei jilgi mitte mingisuguseid loogilisi mustreid ja McCloud
kutsub seda non-sequentur kategooriaks. Siin voivad olla jarjestatud paneelid, millel
pealtndha puudub igasugune sidusus. Sellegipoolest iitleb McCloud, et situatsioon Kus
on kaks vOi rohkem {iksteisest tdiesti sdltumatut paneeli, on vdimatu. Pohjus seisneb
meie vOoimetuses vaadata narratiivi siseselt kahte osa ilma paralleele tdombamata ja
sarnasusi otsimata. Seega pole oluline kui soltumatud on paneelid iiksteisest, ikkagi

kerkivad esile mingisugused seosed.

McCloudi jaoks on sulund iiks kdige olulisemaid koomiksi eripirasid. Sulund on koomiksis

tahendusloome jaoks ilmtingimatu.
d) Jutumullid ja onomatopoeetilised sonad

Uks koomiksi kdige iseloomulikemaid tunnusjooni on jutumullid ja onomatopoeetilised
sonad. Nad on koomiksis hddavajalikud kuna heli on nidhtamatu element, seega on vaja
tegelaste konet ning keskkonna helisid kuidagi visualiseerida (Eisner 2006:26). Jutumullid
kitkevad endas tavaliselt rddkija titlust. Jutumullidel on alati nii-6elda saba, mis on suunatud
koneleja poole. Kui konelejat pole paneelis kujutatud, siis asub tekst tavaliselt paneeli
tilemises osas tiitrina (Kukkonen 2013:24). Nende kuju pole samuti nagu paneelide déred alati
ithesugused. Kui jutumull on lainelise ddrega ja saba asendab rida véiksemaid mulle, on
tegemist tegelaste motteviljendusega. Igasugused sakilised &ddred kujutavad tavaliselt
emotsiooni vOi tooni, millega 6eldut véljendatakse, nditeks eufooria voi jahedus (McCloud
1993:134). Jutumulli peamine printsiip seisneb kommunikatsiooni kui suhtluskanali
moistmises. See toob kanali visuaalselt esile. Isegi argikeeles kasutame véljendeid nagu
sanname sonades edasi, ,haaran sOnasabast kinni“ voi ,.eraldame tdhendusi®. Selline
keelemidng baseerub samuti ideel, et kone on midagi fuidsilist (Kukkonen 2013:25).
Heliefektide puhul on raske vilja tuua mingisuguseid tildiseid sarnasusi. Iga autor loob oma
heliefektid ise ning nende kujutamine sdltub suuresti autori kunstilisest suunast. Kui
jutumullid annavad vahetult edasi tegelaste iitlusi ja mdtteid muutes nad natuke reaalsemaks
ja tegevuse voolavamaks, siis heliefektid muudavad keskkonna tegelikuks ja aitavad

immersioonile kaasa. Samas toob Kukkonen vilja jutumullide negatiivse aspekti. Jutumulle
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peetakse lapsikuks ja liialdavaks tunnuseks, kuna nad pakuvad liiga lihtsa véimaluse tutvuda

ning moista tegelast (Kukkonen 2013:25).

4.2 Pilt ja sdna koomiksis

Antud alapeatiikk ei hakka kirjeldama klassikalist pildi ja teksti vastasseisu, mida tutvustati
t00 alguses. Selle asemel poordutakse kohe keskse kiisimuse juurde. Milline on see unikaalne
pildi ja teksti vaheline suhe, mis koomiksites esile kerkib? Lugejal ning uurijal on alguses
keeruline suhestuda meediumiga nii, et ta ei hakkaks kohe eristama sona ja pildi iseseisvaid
funktsioone. Pildid on avatud, lugejasobralikud ning tavaliselt lihtsalt mdistetavad. Sonad on
kodeeritud, abstraktsed ja kauged. Kuid koomiks on keeruline meedium, mida on alati
iseloomustanud tihenduste paljusus. Nad on oma vormis heterogeensed ning kaasavad
hulganisti erinevaid koode ning mirke, mis omavahel suhestudes vdimaldavad uusi
lahenemisi tdhendusloomele (Hatfield 2009:132). Seetdttu ei saa koomiksist lahtuvalt pilti ja
teksti analiitisida eraldi seisvana, vaid neid tuleb késitleda kui thtset tervikut. Koomiksites
vOib autor sOna tdhenduse muuta visuaalseks ja samuti luua pilte nii, et nende tdhendus
muutuks abstraktseks v3i siimboolseks nagu sonadel. Liihidalt 6eldes kaob siin sona ja pildi
dihhotoomia (Hatfield 2009:133).

Kuulus Ameerika koomiksikunstnik Chris Ware Kirjeldab antud meediumit, kui midagi, mis
kombineerib sdnade visuaalsuse koos pildiga ning tekitab lugejas tunde, et ta vaatab tegevuse
kdiku tegelikult seda lugedes (Kannenberg 2009:307). Seega tekib siin sdna ja pildi
koosmdjul justkui illusioon katkematust, kestvast narratiivist nagu kinos voi teatris. Samas
eristavad koomiksit filmist voi teatrist voimalus lugu peatada ja hiipata erinevate stseenide
vahel ning lisaks ka iiheaegne koondava vdi lahkneva informatsiooni esitlemine 18bi erinevate

visuaalsete elementide presenteerimise ithes paneelis voi lehekiilgel (Kannenberg 2009:307).

Siin toob McCloud vilja seitse erinevat kategooriat, kuidas sona ja pilt paneelis omavahel

suhestuvad (McCloud 1993:153-157).:

1. Sonakesksed kombinatsioonid. Siin pilt illustreerib, kuid otseselt ei lisa midagi
tadhendusloome protsessi.
2. Pildikesksed kombinatsioonid milles sonadel on vdga viike roll. Siia kuuluvad

paneelid kus sonades viljendatakse néiteks tausthelisid.
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3. Duo-spetsiifilise kategooria kus nii sonad kui pildid véljendavad sama sdnumit.

4. Voimendav kombinatsioon. Sonad voi pildid véimendavad voi tédpsustavad iiksteist.

5. Seda kategooriat nimetab McCloud paralleelseks kategooriaks. Selles kategoorias pole
sonal ja pildil otsest seost. Molemad viljendavad véga erinevaid ideid.

6. Motaaz, kus sonadel on ka illustratiivne iilesanne ja viimases kategoorias on pilt ja
sona iiksteisest sOltuvad. Nad annavad edasi narratiivi sellisel viisil, kuidas nad
iseseisvalt poleks vdoimelised seda tegema.

7. Olukorrad kus pildi ja sona suhe pole alati tasakaalus, kuid nad on piisavalt iiksteisest

sdltuvad, et nad ei lange tiielikult esimesse ega teise kategooriasse.”

McCloud toob vilja, et mida rohkem O6eldakse sdnadega, seda suurem véljendusvabadus on

autoril pildis ja vastupidi.

Selline kategooriatesse jagamine annab meile mingisuguse raamistiku, kuidas ldheneda ja
uurida sona ja pildi suhet koomiksites. Seega peaks tihelepanu poorama ka sisule. Koomiksis
tekkiv sona ja pildi vaheline pinge ja meie soov vaadata neid eraldi seisvatena tuleneb
diegeetiliste ja mittediegeetiliste markide kdrvutamisest ja segunemisest (Hatfield 2009:134).
Tépsemalt, koomiks kasutab mirke, mille eesmérgiks on kujutada. Selliste mérkidega on
kujutatud tegelasi ja objekte, samaaegselt kui mérgid, mis kdnetavad, on eraldi kommentaarid
voi taustahelid piltidele. Enamikes koomiksites on mérgid, mis nditavad (erinevad pildid ja
maérgid) ja mirgid, mis konetavad (sdnad voi siimbolid jutumullides ning tiitrites) (Hatfield
2009:134). Lihtsa niitega saab toestada, et nende eraldi seisev uurimine koomiksikésitlustes
pole mitte ainult keeruline, vaid ka suhteliselt ebavajalik ettevotmine. Kui me analiilisime
kirja kujutamist jutumullides, siis soltub see taas suuresti autorist, kuid siiski eksisteerib ka
hulk reegleid, mida autorid tavaliselt jdlgivad, mis niitavad lugejale koneleja olemust ja
emotsiooni. Naiteks kui kdneleja on teisest kultuurist tegelane, siis kujutatakse tahti lahtuvalt
antud kultuuri kirjatavadest. Niiviisi saab kujutada Mesopotaamiast parit tegelaste konet
ladina tdhestikus, kus tdhed sarnanevad kiilkirjale vOi jaapanlasi rddkimas ja tdhed
meenutavad hierogliiiife. Samasugune kone, heli ja stiili erinevus esineb ka triikitud ja késitsi
kirjutatud koomiksitekstidel. Triikitud tekstid kolavad alati mehhaanilisemalt ja formaalsemalt
kui késitsi kirjutatud tekstid, mida lugeja tajub naturaalse ning emotsionaalsemana (Eisner
2006:27). Hetkel, kui lugeja loeb koomiksi tekste, arvestab ta ka teksti visuaalse kujuga, ning

koomiksi interpreteerimine ning tdhendusloome soltuvad pildi ja teksti koostoost. Charles
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Hatfield leiab, et koomiksites on piisavalt potentsiaali, et tekitada veelgi huvitavamaid sona ja
pildi vahelisi suhteid ja ahmastada veelgi rohkem piire tdhemaérkide ja kujutiste vahel. Kodige

laiemalt moistab Hatfield koomiksit kahe tahendussiisteemi koostoona tithes meediumis
(Hatfield 2009:134).

Nagu varem mainitud, on koomiksid darmiselt mitmekiilgsed ja voimalusi luua erinevaid sdona
ja pildi kombinatsioone on palju. Uks vdimalus, kuidas koomiks rakendab endale ainuomasel
moel pildi ja sona sidet, on ldbi piktograafilise keele (Hatfield 2009:133). Lahtiseletatult
tadhendab see viljendust sonu kasutamata, asendades sdnad erinevate mirkide voi piltidega.
Kirjutatud tekst jutumullides vai tiitrites asendatakse erinevate mérkidega, piktogrammide voi
isegi lihtsate joonistustega. Sellised joonistused tehakse tavaliselt teises stiilis ning need
kalduvad olema iildisemad kui taustajoonistused (Hatfield 2009:133). Koomiksid, mis
jargivad seda tava, nditlikustavad, miks ei peaks alati 1dhenema koomiksis sonale ja pildile
eraldiseisvate meediumitena ning kui uurijal on vaja tdesti vorrelda ja késitleda neid elemente
eraldi seisvatena, siis tuleks ldheneda semiootikast ldhtuvalt ja vdrrelda erinevaid

margisiisteeme.

Piktograafilise keele korval kasutavad osad koomiksi autorid ka sonu piltidena ja paneeli
struktureerivate iiksustena. Uks sellistest autoritest on Chris Ware. Ta nigi klassikalist
koomiksit aheldatuna omaenda strukturaalsetes reeglites. Teksti visuaalne kujutamine oli
tema jaoks piiratud ning areng oli seiskunud. Chris Ware hakkas ldhtuma teistest
meediumitest, kus sona ja pilt andsid koos edasi erinevaid tdhendusi, nditeks arhitektuurilised
plaanid, kaardid ja diagrammid (Kannenberg 2009:307). Tema koomiksites loovad sona ja
pilt sellise situatsiooni, kus iiks ei domineeri teise iile, samas eemaldades iihe kaotab teine
kogu tdhenduse. Chris Ware kasutab teksti samavédrse visuaalse elemendina kui joonistusi.
Will Eisner Kirjeldab sellist tehnikat kui teksti, mida on esitatud pildina. (Text reads as an
image) (Eisner 2006:10). Koomiksi diskursuses nimetatakse sellist votet leksiaseks. Leksias
on teksti graafiline osa, mis on moeldud lugemiseks kuid millel on ka illustreeriv ja vahel
paneeli konstrueeriv iilesanne. Viiksemas mastaabis kasutatakse leksiast sdnadele erineva
emotsiooni lisamiseks, nditeks kui keegi rddgib vdga kalgilt, siis sdnad kujundatakse
jadpurikatena, voi heliefektide visualiseerimiseks nagu heli ,,BOOM® plahvatuslikult

kujutamine.

Suuremas mastaabis, nagu seda teeb Chris Ware, on leksiasel vdga laiad vdimalused.

Sonadega saab nditeks raamistada paneele, juhtida lugeja tdhelepanu ja kujundada kogu
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lehekiilje valimust. Sellisena tekib koomiksis ka ainulaadne viis narratiivi edastada. Teksti
unikaalne asetsemine lehekiiljel juhib nii narratiivi kui metanarratiivi. Siinkohal tdhendab
narratiiv lugeja pilgu juhtimist ja tegevuse presenteerimist nii, et ta moistaks toimuvat diges
jérjestuses ja metanarratiiv kajastab kuidas teksti asukoht mojutab tegelasi ja nende tegevust
(Kannenberg 2009:311). Viimane tidhendab seda, et sonad (leksias) muutuvad aktiivseks
objektiks paneelis, millega tegelased ei pea lihtsalt arvestama, vaid millega nad saavad asuda
aktiivsesse suhtlusesse. Naiteks tdhtedel liikumine, k&0lumine, nende purustamine ja
toetamine.® Sellisena disainitud koomiksipaneelid vdi lehekiiljed mis sdltuvad teksti
paigutusest ja selle visuaalsest korraldusest, ning lisaks leksiase valguva ja katva omaduste
tottu, tekitatakse selline lugemise akt, kus lugeja peab aktiivselt looma visuaalseid,
verbaalseid ja narratiivseid seoseid piltide ja leksiase vahel (Kannenberg 2009:312).

Koomiksi, nagu ka koigi teiste meediumite puhul, saab vilja tuua semiootilise protsessi, mis
juhib pildi ja sona vahekorda. Scott McCloud nimetab antud suhet iildiselt ikooniliseks, kuigi
ta kirjeldab samaaegselt kdiki Peirce’i mérgiteooria elemente (McCloud 1993:27). Siinkohal
ei saa McCloudiga tdielikult ndustuda, kuna pildi ja sdna vahekord koomiksis kiiiindib
kindlasti kaugemale kui vaid ikooniline kujutamine. Siin tekivad keerukamad kahe, kolme,
vOi isegi rohkemapoolsed seosed mérgi ja objekti voi idee vahel. Taani koomiksiuurija Anne
Magnussen uurib oma artiklis ,,The Semiotics of C. S. Peirce as a Theoretical Framework for
the Understanding Comics* justnimelt koomiksi elemente Peirce margiteooriast ldhtuvalt ja
toobki vilja, et suurem 0sa koomiksi elemente langeb ikoonilis-siimboolse margi alla. Kuid
samas on olulisemaks kui eraldiseisvate mérkide vélja toomine ning analiilis markide
omavabheliste suhete uurimine (Magnussen 2000:203), niiteks viis kuidas me eristame kahte
tegelast. Nad molemad representeerivad inimesele omaseid ikoonilisi mérke, kuid omavahel
suhestudes on nad siiski nii ikoonilisel kui ka simboolsel tasandil erinevad (Magnussen valis
analiilisiks liihikese koomiksi, kus tegelased on vidga lihtsalt joonistatud kriipsujukud).
Samuti, analiiiisides jutumulle leiab Magnussen, et nad on ikoonilis-siimboolsed maérgid.
Ikoonilised, kuna nende saba on konventsionaalselt kdneleja poole suunatud voi osa tekstist
on tumedamalt rohutatud, kuid stimboolsed, sest nad kasutavad niiteks hiiliumérke karjumise

presenteerimiseks (Magnussen 2000:203).

Scott McCloudi ja Anne Magnusseni pildi ja sona vahekorra uurimused kasutavad juba tuntud

teooriaid ning rakendavad neid koomiksitele. Sellele vaatamata vOib Gelda, et on olemas
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erinevaid margilisi seoseid, mis voivad olla niivord ainuomased koomiksile, et viitavad tagasi
mérgi omadustele, mis omakorda voivad muuta konventsionaalset suhtumist pildi ja teksti
vahekorda. Gene Kannenberg toobki vilja kolm koomiksile iseloomulikku maérgisiisteemi

kéitumist (Kannenberg 2009:308):

1. Uhendades erinevaid mirke koomiksis ei kaota nad oma denotatiivset funktsiooni.
Tdhendus ei kaota midagi kui neid koos samas ruumis kasutada, kuid Kannenberg
iitleb, et selline situatsioon voib tekitada hoopis uusi voimalusi. Koomiksis muutub
lehekiilg visuaalkirjanduslikuks tervikuks, kinniseks siisteemiks, kus erinevad margid
kdituvad oma traditsioonilises representatiivses viisis aga osalevad samas oma
ruumilises asetuses iildisemas tdhendusloomes.

2. Koomiksi meedium ja identiteet defineeritaksegi just 14bi keeruka mérgisiisteemide
vahekorra. Koomiksi struktuur 1dhtub visuaalsest ja temaatilisest keerukusest, kus
sonad ja pildid on tihinenud sellisel viisil, et me ei saa uurida iihte ilma teiseta

3. Kuigi keeleline mirgisiisteem jilgib kindlaks médratud grammatilist slisteemi, mida
visuaalne maérgisiisteem iildiselt ei tee, siis koomiksites kasutatakse visuaalseid
vahendeid narratiivi edastamiseks, hajutades binaarseid piire sona ja pildi vahel,

eeldades lugejalt sellise imbermdtestamise moistmist.

4.3 Koomiks kui multimodaalne tekst

Koomiksi peamiseks probleemiks alates tema tekkimisest 20. sajandi alguses on suutmatus
tapselt kindlaks maéirata, kas tegemist on kunstilise vdi kirjandusliku meediumiga. Antud
kiisimus oli vdga oluline sajandi alguses ning varem, kui igasuguste praktikate uurimine
eeldas monomodaalset ldhenemist. Naiteks kunstiga tegeles kunstiajalugu, keelega tegeles
lingvistika ja muusikaga muusikateadus. Koomiks héigustas piire ja teda oli keeruline uurida
puristlikult iihe praktika votmes. Seega tembeldati koomiks parakunstiks voi parakirjanduseks
ning sellest ldhtuvalt tekkis ka madal voi sekundaarne suhtumine. Ténapédeval on arvamus
monomodaalsusesse muutunud. Erinevate massimeedia kanalite teke on loonud situatsiooni,
kus iiht praktikat voi meediumit on keeruline ainult temale omastest elementidest uurida.
Pohjalikuks analiilisiks on vajalik eemaldada piirid, mis isoleerisid erinevad praktikad
tiksteisest. Selleks, et moista, kuidas tédnapédeva iihiskond funktsioneerib, on multimodaalne

lahenemine hidavajalik. Multimodaalsuse populaarsuse kasvu ja kasutamisega jouti ka
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jareldusele, et tegelikult on peaaegu vOimatu uurida iihte praktikat isoleeritult, kuna tema
elemendid suhestuvad igal juhul teistest distsipliinidest périt elementidega vdi on vdimalik
uuritavat objekti analiilisida teise praktika kaudu, saades tiiesti erinevaid tulemusi (Kress ja

Leeuwen 2001:3).

Koomiksi puhul oli tema multimodaalsus juba varakult ndhtav, millest tulenevalt ei pooratud
tema akadeemilisele uurimisele suurt tdhelepanu. See on muutunud viimase paarikiimne aasta
jooksul ning just nimelt multimodaalse uurimise leviku tottu. Antud alapeatiikis annab autor
iilevaate koomiksist kui multimodaalsest tekstist, lahtudes Kressi ja Leeuweni multimodaalse
diskursuse teooriast ja Legrady koomiksi multimodaalse struktuuri ldhenemisest. Autor peab
vajalikuks tuua vélja, et antud alapeatiikk ei uuri koomiksit kui multimodaalset teksti, vaid

tutvustab koomiksit multimodaalse tekstina.

Gunther Kress ja Theo van Leeuwen alustavad oma multimodaalse diskursuse tutvustamist
nelja kihi (strata) defineerimisega. Nende teooriast ldhtuvalt toimub erinevate distsipliinide
tahenduse loomine neljas erinevas kihis. Need on diskursus (discourse), kujundus (design),
tootmine (production) ja levitamine (distribution), ning koik kihid on téhtsuselt samavéaérsed
(Kress ja Leeuwen 2001:4). Nende kihtide diferentseerimiseks on vajalik teha eristus sisu ja
véiljenduse ja nendest sdltuvalt erinevate maérgikasutuste vahel. Kirjapildi leiutamisega
jagunes sisu kiht diskurusesks ja disainiks ning tdnapdevaste kommunikatsiooni voimaluste

arenguga jagunes véljenduse kiht tootmiseks ja jaotuseks (Kress ja Leeuwen 2001:20).

Kress ja Leeuwen defineerivad diskursuse iihiskondlikult konstrueeritud teadmistena
reaalsusest voi teatud reaalsuse aspektist (Kress ja Leeuwen 2001:21). Teadmised hdlmavad
endas stindmuseid, mis moodustavad antud reaalsuse ehk kes on kaasatud, mis tépselt toimub,
kus ja kuna siindmus toimub ning lisaks hulk seonduvaid hinnanguid, eesmaérke,
interpretatsioone ja legitimatsioone. Diskursused vdivad realiseeruda erinevatel viisidel, ning
inimestel voib olla mitu erinevat diskursust kindla reaalsusaspekti puhul. Lisaks véljendab
diskursus miks teatud reaalsuse valdkond on organiseeritud nii nagu me seda tajume (Kress ja
Leeuwen 2001:25).

Kujundamine on sisu ja viljenduse vaheaste. See on viljenduse kontseptuaalne osa ja
kontseptuaalsuse viljenduslik osa. Kujundamine on diskursuse realiseerimise vahend antud
kommunikatsiooniakti kontekstis. Liihidalt, kujundamine muudab kommunikatsiooni
situatsiooni, kus sotsiaalselt konstrueeritud teadmine muutub sotsiaalselt konstrueeritud

viljenduseks (Kress ja Leeuwen 2001:5). Siinkohal v&ib kujundamine jérgida juba
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ettekirjutatud reegleid voi praktikaid, milleks on nditeks harjumused, kokkulepped ja
traditsioonid voi uuenduslik olemine ning omaenda valjundi leidmine. Silmas tuleb pidada, et
kujundamine on siiski eraldi seisev tegelikust materiaalsest tootest. Kujundamine on siiski
veel abstraktne ja tal on vOimalus olla teostatud erinevates kanalites. Kujundamise néiteks
saaks tuua echitatava hoone esialgsed plaanid, maali mustandid v&i véljenduse vormi peas

(Kress ja Leeuwen 2001:21).

Tootmine viitab idee korrastamisele tegelikuks artikulatsiooniks v3i objekti materiaalsele
véljendusele. Teise puhul vdib objekt olla prototiilip voi juba 16plik produkt. Tootmine ei anna
kujundamisele ainult fiisilise vormi vaid loob lisatdhendusi, mis tulenevad vokaalsest
véljendusest vOi materjali fliiisilistest omadustest. Siin saaks ndideteks tuua erinevad
aktsendid voi kdnehéired ja materjalide puhul puu ning marmori erinevad omadused, mis kdik

on olulised teatud tdhenduse loomisel (Kress ja Leeuwen 2001:21).

Levitamise alla kuulub toote kopeerimine ja edasine levitamine. Erinevaid eneseviljendusi
voi helilisi meediume salvestatakse ja materiaalseid objekte kopeeritakse ning levitatakse.
Esmapilgul voib tunduda, et sellistes situatsioonides ei peaks tekkima uusi tdhendusi, kuna
koopiate iilesanne on olla originaalile nii tdetruu kui voimalik. Sellegipoolest toovad Kress ja
Leeuwen vilja, et erinevate tehniliste omaduste tSttu lisandub semiootiline tdhendusloome.
Naiteks mojutab helisalvestisi lindistuse kvaliteet ja fiiiisilisi objekte mdjutab toormaterjali
kvaliteet. Erinevates situatsioonides vdib tehniliste rikete voi puudujidkide tottu tekkida mitte

just téiesti uus, kuid moonutatud tdhendus (Kress ja Leeuwen 2001:7).

Analiiiisides koomiksit antud teooriast ldhtuvalt ndeme, et koik need erinevad kihid on

koomiksile kehtivad ning igas kihis toimub semiootiline tdhendusloome.

Koomiksi diskursus hdlmab endas erinevaid sotsiaalselt konstrueeritud arusaamu: mis
moodustavad koomiksi, kes seda loovad, kellele on see suunatud, mis on selle funktsioon ja
kultuuriline positsioon. Nendele kiisimustele pddrati tihelepanu t66 esimeses osas. Uldises
plaanis on koomiks paneelidesse jaotatud narratiiv, mis on konstrueeritud tekstist ja pildist.
Koomiks lisatakse tavaliselt laste v0i odava meelelahutuse kategooriasse, millel pole
ithiskonnale suurt midagi pakkuda, kuna seda on lihtne mdista. Kress ja Leeuwen lisavad
diskursuse uurimisse ka iihe Bourdieu moiste genesis amnesia, mis kirjeldab situatsiooni, kus
diskursus areneb veel edasi ning pole iihiskonna poolt tdielikult vastu voetud (Kress &

Leeuwen 2001:11). Hetkel valdab koomiksit selline seis, kuna koomiksiuurimus pole
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koomiksi omadusi ja vOimalusi teistes distsipliinides taielikult avastanud, kuigi koomiksi

autorid on rakendatavad tehnikad juba loonud.

Kujunduse alla kuulub autori plaan vdi kavand, kuidas ta koomiksit loob. Téhelepanu
koondub narratiivi jaotamisele: milline on parim viis kuidas tegevust paeluvalt edasi anda,
kuidas tuleb narratiiv jaotada, millised kohad tuleks paneelides kujutada ja peamiselt, kuidas
paneecle lehekiiljele paigutada. Kujunduse juurde kuuluvad ka erinevad koomiksile
iseloomulikud elemendid nagu jutumullid, tiitrid, liikumist véljendavad jooned ja hulk muid
véljenduslikke reegleid. Koomiksi looja peab otsustama kas ja kuidas ta koomiksi reegleid
kasutab ning kus on koomiksi puhul see, mida Kress ja Leeuwen (2001:51) nimetavad
retoorililiseks ja epistemoloogiliseks alguspunktiks. Koomiksi puhul peaks arvestama
erinevate tootmistehnikatega: kus teost loetakse, kes on sihtgrupp ja millisena seda levitatakse

ja lisaks on siinkohal oluline silmas pidada ka jérgnevat kahte kihti.

Tootmine on koomiksi puhul kahetine protsess. Esimene tootmine on koomiksi valmimine,
teine koomiksi lugemine ning interpreteerimine. Kuna koomiksi autor on nii kirjutaja kui
joonistaja ning vahel ka véljaandja, siis kujundus ei erine eriti valmis tootest. Autoril on oma
visioon sellest, milline teos peaks vélja nigema, millised on vérvid, kontrast ja kujundus, ning
kuidas narratiivi edasi antakse. Koomiksi 1oplik versioon erineb kujundusest oma suuruse
poolest. Koomiksi autorid joonistavad tavaliselt esialgsed paneelid eraldiseisvana ning
mitmeid kordi suuremana kui nad tegelikult raamatus, ajakirjas v&i véljaandes esinevad.
Siinkohal on vdimalik tdhenduse muutumine pisidetailide kadumise tottu. Teine tootmine
leiab aset lugeja kies, siis Kui ta siitivib koomiksisse. Siinkohal toimub tdhenduse muutumine
suurema toendosusega kui eelnevas. Oluliseks aspektiks moodustub siin lugeja 1dhenemine
teosele soltuvalt eelmistest kihtidest ning kontekstist. Nimelt voivad jaada paljude koomiksite
sonum ja sisu kaugeks, kuna nende lugejaskond pole tutvunud autori varasemate to6dega voi
pole lihtsalt koomiksiskenest teadlik. Lisaks voib tdhendusemuutus tuleneda diskursuste
erinevusest ja erinevatest kultuurilisetest 1dhtepunktidest. Mistottu antakse iihiskonna poolt

paljudele tipptasemel teostele madalam hinnang, kui nad tegelikult véart oleksid.

Koomiks on masskirjandus. Teoste tootmine ja levitamine suurtes kogustes on koomiksitele
vdga omane. Siinkohal ei taha t60 autor keskenduda ainult teoste tolkimisele, koomiksite
masstrilkkimisele ja levitamisele, vaid selle asemel vaadata koomiksi levikut teistesse
meediumitesse. Popkunstnik Roy Lichtenstein vottis tdiesti tavalised, melodramaatilised,

vahekvaliteetsed koomiksid ning kujutas iiksikuid paneele voi paneeli osi suurel 1ouendil

33



kujutava kunstina. See on iiks ndide koomiksi levikust teise praktikasse, millega kaasneb ka
uus tdhendusloome, kuna kujutatav paneel ei ole enam o0sa suurest narratiivist vaid
funktsioneerib iseseisvalt ja loob tdhenduse enda elementidest 1dhtuvalt. Teine levik toimus
filmimeediumi. 1960. aastal alanud Batmani teleseriaal kasutas 166kide, laskude ja
plahvatuste nditamiseks koomiksist voetud onomatopoeetilisi ja heli viljendavaid sonu, mis
olid koomiksi stiilis kujutatud. Tegelikult saab populaarseid superkangelaste filme samuti

vaadata kui koomiksi levikuid, kuna nende tegelased ning siizee on voetud koomiksitest.

Multidistsiplinaarne ja interaktiivse meedia kunstnik George Legrady ldheneb koomiksitele
multimodaalsete tekstidena natuke teise vaatenurga alt kui Kress ja Leeuwen. Koomiks on
tema jaoks eriline néhtus, mida on mdjutanud multimeedia konventsionaalid. Tdpsemalt, kuna
koomiksi formaat secisneb jarjestatud paneelides mis on paigutatud lineaarselt voi
modulaarselt, siis voib lugeja avada narratiivi mitmesuunaliselt, tekitades sellisel viisil tdiesti
uue tdhendusloome protsessi (Legrady 2000:80). Samasuguselt on struktureeritud suurem osa
tanapdeva digitaalsest informatsioonist. See on osadeks jaotatud, diskreetne ning paigutatud
erinevas jérjestuses. Seega jagavad koomiks ja tdnapdeva multimeedia olulist omadust,
milleks on olemasolevate ja kindlaksmédratud informatsioonipaneelide kdrvutamine sellisel
viisil, et neist tdrkaks uus tdhendus. Selline narratiivi loomine on interaktiivse ja
mittelineaarse multimeedia aluseks, kuhu kuuluvad ka koomiksid (Legrady 2000:81). See ei
tahenda, et lugeja peab 10hkuma autori poolt loodud narratiivi kdiku. Vastupidi, koomiksit
lugedes ja narratiivi jdlgides avaneb meile liks voimalustest, kuid selle kdrval on koomiksil ka
omadus, kus iga paneel on omaette tervik, mis astudes suhtesse teiste paneelidega voib avada
paralleelselt peategevusega hulganisti kdrvalnarratiive. Sellisena kiituvad paneelid, milles
tegevus hiippab raamidest vilja v3i nagu varem mainitud, paneelid, mis sisaldavad leksist.
See koik soltub autorist ja sellest kuidas ta oma koomiksit kujundab. Taolised koomiksid
1ohuvad konventsionaalset lugeja kui pealtvaataja rolli ning asendavad selle lugejaga kui
aktiivse osavdtja ja tegevuse loojana. Kui siindmuste jérjestus tdstetakse timber ja tegevuse
areng tostetakse uuele tasandile, sest lugeja on votnud endale looja rolli, siis niiviisi kokku

pandud narratiivid pole enam lineaarsed, vaid on mitmetasandilised (Legrady 2000:87).

Téhtsaimaks osaks mittelineaarsel interaktiivsel lugemisel on lugeja voime péddseda ligi
meediumi struktuuri osadele. Koomiksi puhul on see suhteliselt lihtne vorreldes néiteks
filmiga, kus kaadrid vahelduvad véga kiiresti ja hiippamine esimesest kaadrist viimasesse
kaadrisse on aegavottev protsess. Legrady vaatleb koomiksit rohkem keskkonnana, kus lugeja

paneb aktiivselt kokku erinevaid koomiksi elemente nagu kujutatut ja kirjeldatut, jutumulle ja
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heli visuaalseid véljendusi ning erinevaid leksiaid. Lugeja interaktiivne roll kerkibki esile
osade jérjestikusest valikust ning seejarel nende kokku panemisest. Seega on lugeja keegi, kes
loob aktiivselt narratiivi, pannes kokku eraldiseisvad fragmenteeritud vdi modulaarsed osad.
(Legrady 2000:83).

Teooria osast ldhtuvalt voiks teha jérelduse, et koomiks on multimodaalne tekst, mille
analtiisimist tuleb alustada koomiksi elementide nagu paneeli, jutumullide, renni ja sulundi
identifitseeimise ning nende elementide uurimisega, kuna véga tihti on nad ise iiheks
tadhendusloome osaks. Jérgnevalt saab liikuda edasi pildi ja sona analiilisimisele. Siinkohal
tuleb meeles pidada, et pilti ja sOna ei ole enamasti vOoimalik analiilisida iseseisvalt, kuna
vastasel juhul voib tekkida suur tdhenduse kadu. Peamine pdhjus on koomiksis pildi ja sona
vaheline dihhotoomia kadumine. Pilti ja sdna koostodd analiiiisides tuleb tdhelepanu poorata
erinevatele suhestumiste kategooriatele ning ei toihi unustada teksti, mida on esitatud pildina.
Viimasena voOiks analliiisida koomiksit multimodaalsuse teooriatest ldhtuvalt. Kas tekstina,
mis holmab endasse erinevaid véljenduse viise voi interaktiivse multimodaalse tekstina, mida
on lugejal vdimalik Umberkorrastada oma &drandgemise jargi, luues seeldbi uusi

korvalnarratiive.
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5. Koomiksite struktuur kogumikus ,Narratiivsus piltides: Eesti ’00

autorikoomiks*

5.1 .Narratiivsus piltides: Eesti 00 autorikoomiks*

,Narratiivsus piltides: Eesti 00 autorikoomiks® on kaheosaline koomiksikogumik, mille
esimene osa ilmus aastal 2007 ja teine aastal 2009. Esimese osa vilja tulemisega toimus eesti
koomiksi ajaloos murdepunkt. Esimest korda anti vilja kogumik, mis hdlmas eesti autorite
parimaid teoseid nii koomiksi kui ka graafilise piltjutustuse formaadis. Publikule esitati varem
tundmatuid autoreid ning nende silmapaistvamat loomingut. Keskseteks teosteks kujunesid
autorikoomiksid, mida polnud varem triikistel avaldatud, vaid mis levisid internetis voi
vélismaa kogumikes. Kahes kogumikus kokku on esindatud kuueteistkiimne erineva autori
teosed. Selget 1dbiv seos kogumikus esindatud koomiksite vahel puudub, mistdttu ei saa Eesti
kontekstis radkida valdavast peasuunast. Erinevad autorid ldhtuvad oma soovidest ning
ambitsioonidest ning iga koomiks on unikaalne. Uheks vihemlibivaks jooneks on koomiksite
mustvalge koloriit, mis voib siiski sdltuda rohkem tehnilistest vdimalustest kui autori selgest
soovist. Lisaks eristab tdnapdeva eesti koomiksit varasemast ja vilismaa loomingust julge
sonadeta viljenduse kasutamine. Antud kogumikus on mitmeid nii-oelda tumme koomikseid.
Peamine pdhjus miks 10putdd autor valis antud kogumikud analiilisiks on nende vdhene

tahelepanu akadeemilises uurimuses vaatamata olulisele kohale eesti koomiksi maastikul.

Analiitisiks on valitud kaks koomiksit, iiks molemast kogumiku osast. Esimene uuritav
koomiks on Joonas Sildre ,Sorry“. Joonas Sildret peetakse Eesti peamiseks
koomiksikunstnikuks. Ta on tegelenud nii graafilise disainiga, illustreerimisega ja todtanud
reklaami valdkonnas. Koomiksitest on ta loonud nii kommertssuunitlusega teosed kui ka
alternatiivseid koomikseid. Analiiiisitav koomiks on périt aastast 2001 ning on muutunud
Joonas Sildre markt6oks. Viis aastat hiljem valmisid koomiksile ka proloog ja epiloog
(Narratiivsus piltides 2007:3) Loputdo autori valik kujunes klassikalise koomiksi reegleid,
paeluvat narratiivi ning koomiksiautorile endale iseloomulikku kéaekirja arvestades. Antud
koomiksi analiiiis annab hea iilevaate sellest, milline ndeb vilja klassikaline koomiks ning

kuidas avaldub narratiiv ja toimub tdhendusloome pildi ja sdna koostdost 1dhtuvalt.

36



Teine uuritav koomiks on Veiko Tammjérve ,,48h*. Veiko Tammjérv on to6tanud peamiselt
reklaami alal. Tegemist on iihe staazikama koomiksiautoriga Eestis kelle loomingut on
avaldatud mitmes vélismaa kogumikus. Tammjarv loob uusi koomikseid iisna harva, kuid
enamasti on viljaantud teosed saanud suurepdrase kriitika osaliseks. Ta on Vviimase
aastakiimnendi jooksul eelistanud sOnatut piltnarratiivi ning tema teosed kombineerivad endas
vektorgraafikat, fototodtlust ning fotokogumikke ja karakteridisaini (Narratiivsus piltides
2009:4) Viimaste péarast valiski 10put6d autor analiilisiks teose ,,48h“. Tegemist on viga
omapdrase koomiksiga, mis tegelikult hdgustab piire koomiksi ning muude eneseviljenduste
vahel. Siin tuuakse vilja erinevad koomiksile unikaalsed ja uued véimalused sellest, kuidas
anda edasi vastuvotjale informatsiooni kasutades nii sOna kui pilti tdiesti harjumatus

koosluses.

5.2 Joonas Sildre ..Sorry*

Antud kogumiku iiheks huvitavamaks koomiksiks on kaheks osaks jaotatud ,,Sorry*, autoriks
Joonas Sildre. ,,Sorry“ ning ,,Apology, Prologue and Epilogue to Sorry“ jutustab loo
perekonnast, milles erinevad tegelased avastavad aeglaselt, et nad on koomiksis ja nende elu
juhib tundmatu autor. Loput6d autor valis analiiiisiks antud teose, sest Joonas Sildre on selles
kasutanud palju erinevaid pildilisi ja tekstilisi lahendusi narratiivi edasi andmiseks ja
tegelastevahelise duaalsuse vilja toomiseks, mis omakorda annab vdimaluse laiapdhjaliseks

analiitisiks.

,»0Iry“ on ,Narratiivsus piltides: Eesti 00 aastate autorikoomiksi* teine koomiks. Tegemist

on lithikoomiksiga, millel on kindla alguse ja 1dpuga narratiiv.

,o0rry*“ on mustvalge koomiks, mis on lehekiiljele jaotatud kuueks kuni iiheksaks paneeliks.
Virvivalik vois soltuda tehnilistest piirangutest, kuid vois ka olla autori teadlik valik.
Modlemal juhul annab mustvalge virvikombinatsioon koomiksile juurde tosiduse, dramaatika

ja rohutab veelgi enam metamaailmas valitsevat erinevust.

Paneelid jirgivad lddne lugemistavasid, jaotudes lehekiiljele vasakult paremale ning iilalt alla.
Nad on kitsad ja neis on kujutatud tavaliselt iihte liihikest osa vestlusest, seega koomiksi on
tegevus jaotatud lihikesteks Kiiresti vahelduvateks episoodideks. Suurem osa ,,Sorry*

paneelidest kujutab iihte tegelast ning vahel harva lisatakse mingisugune kodutarvete objekt
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voi moobliese. Labivaks on tegelaste kujutamine rinnast voi kohust iilespoole, viga vdhe on
paneele, kus kujutatakse tegelast tervikuna. Niiviisi suunatakse tdhelepanu tegelastele ning
oluliseks muutub nende kéditumine, fiilisiline ning verbaalne enesevéljendamine, nios
peegelduvad emotsioonid ja kehakeel. Meile antakse teada, et teose tdhtsaimateks
elementideks on iseseisvad tegelased ja nende metamaailm. Situatsioonis, kus kaks tegelast

esinevad iihes paneelis tekib konflikt kahe teglase kujutatava maailma vahel.

Sildre on kasutanud kolme erinevat tiilipi paneele, kujutades erinevates paneelides iihte
kindlat tegelast. Esimest kasutatakse siis, kui tegevuse keskmes on ainult poeg, kes on
kujutatud digitaalse kriipsujukuna ja kellel pole mitte iihtegi vdlimusele iseloomulikku joont.
Sellisel juhul on raam tehtud peenikeste digitaalsete mustade joontega.” Teist paneeli tiiiipi
kasutatakse, kui kujutatakse isa. Sildre on tegelase kisitsi joonistanud. Tema kehaosad on
inimlikult kujutatud, ndost on voimalik vélja lugeda emotsioone ning sellest tulenevalt on
lugejal koige lihtsam temaga suhestuda. Paneelid, kus keskseks tegelaseks paigutub isa on
samuti kdsitsi joonistatud, mustad ja paksemad kui teiste tegelaste raamid.® Viimast
paneelitiiiipi voib késitleda kui esimese ja teise vaheastet. Peategelane sellistes paneelides on
perekonna ema. Tema vilimuslikud omadused langevad isa ja poja vahele. Ta on lihtsalt,
abstraktselt ning digitaalselt kujutatud, kuid kannab siiski personifitseerivaid tunnuseid. Need
paneelid on keskmise paksusega ja sirged, kuid kisitsi joonistatud.® Koomiksis on ka kaks
ilma raamideta paneeli, mis kujutavad heliefekte. Esialgselt ei pruugi lugeja kohe sellistele
detailidele tdhelepanu poodrata, kuid andes igale tegelasele oma kujutamisraamistiku loob
Sildre koomiksis igale tegelasele veel lisa kinnise metamaailma, mis tekitab situatsiooni kus
tegelased ja nende maailmad on otseses mdttes iiksteisest fiitisiliselt eraldatud. Samas annab
Sildre tegelaste kooseksisteerimiseks lootust, kuna paneelid, mis kujutavad kahte erinevat
tegelast on raamistatud hiibriidraamiga. See on jaotatud pooleks, ldhtudes tegelaste asukohast,

kuid tileminek iihelt raamitiiiibilt teisele on sujuv.

Paneelide vahel on autor staatilise narratiivi aktiviseerimiseks kasutanud sulundina hetkest
hetke, tegevusest tegevusesse ja teemast teemasse liikumist. Koomiksis ,,Sorry* on hetkest
hetke sulundit kasutatud enamasti siis, kui tegelasel on delda midagi, mis on pikem kui {iks
lause. Siinkohal on sulundi protsess minimaalne, kuna kahes korvutiseisvas paneelis on

kujutatud sama situatsiooni, milleks on koneakt. Lugejalt ei nduta kiiret kohanemist uue

"\t lisanr. 12
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paneeliga. Hetkest hetke sulund hoiab antud koomiksis kitsad paneelid puhtana ning laseb
lugejal liikuda tegevuses Kiiresti edasi. Tegevusest tegevusesse paneele esineb koomiksis
vdhem. Kuna kogu narratiiv toimub iihes majas voi korteris, mida pole viga detailselt
kujutatud ja kus tegelased eriti ei liigu. Fiiisiline tegevuse kujutamine koomiksis on
minimaalne, nditeks uste avamine voi tegelaste litkumine tihest toast teise. Selliselt asetatakse
narratiivi rohk tegelaste verbaalsele viljendusele. Tahenduse loomisel muutub olulisemaks,
mida tegelased tunnevad ning mida nad ridgivad, kui kuhu nad liiguvad ja mida nad teevad.
Samas kasutab Sildre koomiksi keskse situatsiooni presenteerimiseks tegevusest tegevusesse
protsessi. Nii on kujutatud olukord, milles poeg tulistab oma isa. Esimeses paneelis on
kujutatud tulistamise heli, jargmises isa, kelle kehas on auk, ja ema sigaretti, mida 1abib kuul.
Sellele jargneb neli lithikest, kiiret paneeli, milles igatihes on tegelasi kujutatud eraldiseisvalt.
Neid paneele iseloomustab ka renni puudumine, mis tdhendab, et tegevus toimub samal
hetkel. Niimoodi saab autor kiiresti ja kokkuhoidlikult esitada lugejale tegevust, kuid nduab
ka lugeja kaasamdtlemist.™ Lisaks kasutab Sildre kohati ka teemast teemasse sulundit. Selle
kaudu toimub suurem osa proloogi ja epiloogi avanemisest. Seal hiipatakse isa ja poja
perekonna vahel ning ndidatakse, kuidas eelneva teose stindmused mdjutavad poja tulevast
perekonda ning samuti pakutakse alternatiivset algust ,,Sorry*“ koomiksile. Me vdime
koneleda teemast teemasse sulundist, kuna koik tegevused on seotud ning ldhtuvad

eelkirjeldatud tulistamise stindmusest.

Paneelide raami sarnaselt on autor kujutanud ka tegelaste konet ning jutumulle. Poja puhul on
kone visualiseeritud digitaalsete tdhtedega. Lisaks kasutab ta noortele omast viljendusstiili,
kus teatud stimbolid asendavad teatuid sonu. Jutumullid, millesse on paigutatud poja kone, on
kandilised. Niiviisi digitaalsete téhtede ja kandiliste jutumullidega tekitab autor tunde, et poja
jutt on monotoonne, emotsioonitu ja kunstlik, mis omakorda rohutab veel enam tema
vilimust.' Ema juures on samuti kasutatud triikitud kirja, kuid vérreldes poja jutuga
meenutab ema font natuke rohkem kaekirja. Poja kandilised jutumullid on ema puhul
timmarguste vastu vélja vahetatud. See muudab ema natuke rohkem isikupérasemaks, kuid
see jadb siiski isa kujutamisest kaugeks. Isa lausutud sonad on kirjutatud késitsi, tema
jutumullid on samuti késitsi joonistatud. Jutumullid on kandilised, kuid timarate nurkadega,
mis vOib tunduda kui poja ja ema jutumullide kombinatsioon. See vdib anda isa viljendusele

uue tdhenduse, kuna ta otsib oma motetes ning véljenduses voimalust mdista nii oma poega

0\t lisa nr 14
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kui oma naist. Nii tundub isa jutt kdige inimese ldhedasem ja viljendusrikkam ning temaga on
lintsam suhestuda kui teiste tegelastega.'® Sellest lihtuvalt vdib elda, et Sildre loob juba
kolmanda kanali mille kaudu nédidata tegelaste erinevust ja omavahelise suhestumise

probleemi.

Pildi ja sona kombinatsioon koomiksis ,,S0rry toimub lisaks unikaalsele kone kujutamisele
veel paneeli siseselt, milles pilt ja sona sdltuvad suuremal jaol iiksteisest. Koomiks on viga
lihtsalt ning minimalistlikult joonistatud, seega on ka véga vihe paneele, milles pilt saaks ilma
sonadeta anda edasi tdielikult soovitud narratiivi. Niiteks situatsioon, milles isa avastab, et
tema naine ja torumees on samas stiilis kujutatud. Tegelase ndoilme ja eelnev ning jargnev
paneel ei ndua tegelikult isa iillatunud markust.™ Seega on koomiksis suurem osa sona ja pildi
suhtest McCloudi seitsmendas kategoorias, milles taieliku tdhenduse edasiandmiseks on pilt ja
sona iiksteisest soltuvad. Sellele vaatamata annab minimalistlikult kujutatud narratiiv autorile
palju suurema vabaduse véljendada soovitut tekstis. Pildid loovad ldhtekoha ja konteksti
narratiivi edastamiseks, kui tekst voimaldab laiemat ldhenemist tegelaste ellu ja toimuvasse.
Uks huvitavamaid episoode antud narratiivis on just sellisena struktureeritud. See on
situatsioon, kus poeg pohjendab oma kaitumist. Ta viljendab kehakeelega, nii-6elda piltlikult,
oma lleolevust ja tegeliku olukorra moistmist. Sellegipoolest on see liialt abstraktselt
kujutatud ja ilma kaasneva monoloogita, milles poeg véljendab toimunud dialoogi Autori
tegelasega, kes iitles, et nad koik on tema tahteviljenduse tooriistad, seega vastuseis ning oma
eksistentsi iile mdtisklemine on mottetu, jadb poja kehakeel tithjaks. Monoloog lisab pildile
selgust ning draamat, kuid ilma piltideta voi lihtsalt paigalseisva kriipsujuku kujutamisega ei

avaldaks monoloog lugejale sellist m&ju.™*

Antud teose tegelaste analiiiisimisel tduseb esile veel iiks huvitav aspekt. Lahtudes C. S.
Peirce ikooni, indeks ja stimbol teooriast ning vaadates, kuidas Anne Magnussen seda teooriat
koomiksitele rakendab, siis ,,Sorry“ tegelased ilmestavad véga histi, kuidas tegelaste
kujutamisel tuleb 1dhtuda nii ikoonilistest kui ka siimboolsetest markidest. Koiki tegelasi on
kujutatud inimestena. Poeg kdige abstraktsemana ning isa kdige detailsemana. Detailidele
vaatamata meenutavad nad koik inimesi, kuna nad seisavad piisti, neil on neli jaset ja pea ning
nad rddgivad. Sellisena on nad ikoonilised mérgid. Omavahel suhestudes muutuvad

ikoonilised mérgid indeksiaalseteks ning siimboolseteks, kuna nende erinev kujutamise viis
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viitab juba tegelaste metamaailmale ja iiksteisevahelisele suhestumisele. Nad ei representeeri
enam ainult inimest vaid oma konkreetset maailma. Erinevate markide koostoos ndeme toesti,
et tegelikult nad ei kaota oma funktsioonis midagi, kuid selline situatsioon tekitab uusi

voimalusi erinevate margisiisteemide suhestumisel ning tihenduse loomisel.

Joonas Sildre ,,Sorry*“ on multimodaalne tekst, mille tdhendusloomet saab analiilisida ka
Kressi ja Leecuweni nelja kihi kaudu ning mille narratiivi saab timber kujundada Legrady
multimodaalse tekstina. ,,Sorry*“ esimene narratiivividline tdhendusloome tekib koomiksi
diskursuses. Lugeja oskab juba enne sirvimist eeldada, mis teda ootab. Ta ei tea narratiivist
veel midagi, kuid ta teab, et tegemist on meelelahutusliku kirjandusega, milles tegevus on
jaotatud kujutatud episoodideks ning millel on oma paikapandud véljenduslikud reeglid.
Lisaks vOib ta saada informatsiooni ldhtudes autorist, nditeks olles tema eelnevaid toid
lugenud. Samuti voib tdhendus tekkida ka kogumikust, kuna seal on esindatud tdnapdeva eesti
koomiksi paremik. “Sorry*“ kujundusest ja autorist ldhtuvat analiilisisime tdhendusloomet
eelnevalt, seega siinkohal ei korrata seda uuesti. Siinkohal ei toimunud esmase tootmise puhul
suurt tdhendusemuutust kuna koomiks on kujutatud lihtsalt, ilma liigsete illustratsioonideta.
Kuna koomiks on avaldatud kogumikus, mis hdlmab tdnapdeva eesti koomiksi paremikku, siis
sellest tulenevalt lisandub kvaliteedi mddde. Teine tootmine toimub lugeja kides, kes vodib
tegevust moista kui tavalist perekonna narratiivi vOi erinevate tegelaste kujutuste ning
metamaailma konflikti. Kuna analiiiisitav koomiks oli enne ,,Narratiivsus piltides: Eesti 00
aastate autorikoomiks* kogumikku avaldamata, toimus esimene levitamine koos kogumikuga.
Siiski toimus koos kogumiku viljaandmisega ka koomiksi kunstiprojekt ning réndnditus,
milles antud kogumik tiitis ka kunstikataloogi iilesannet. (Narratiivsus piltides 2007:2) Nii
toimus levitamise kihis koomiksi totaalne tdhenduse muutus, kus ,,Sorry* esialgne, kavatsetud
narratiivi jutustamise iilesanne muutus sekundaarseks, lugejad muutusid kujutava kunsti

tarbijateks ning koomiksi analiilis kujutava kunsti diskursusest 1dhtuvalt muutus primaarseks.

,,o0rry*“ on Legradyst ldhtuvalt ka interaktiivse meedia osa, mis seisneb lugeja vabaduses
korrastada narratiivi ning luua téiesti uus, isiklik, metanarratiiv, sdltuval pildi ja teksti
timberkorrastamisest. Nii on koomiksis mitu lehekiilge, milles vasakult paremale ning iilevalt
alla lugemise asemel saaks tegevust avada lébi iilevalt alla, vasakult paremale lugemise.
Naiideteks oleksid kdige esimene lehekiilg, milles isa véljendab esmakordselt muret oma

eksistentsi iile voi lehekiilg, milles ema kiilastab oma poja tuba.'® Samuti v5ib lugeja liheneda
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koomiksile lugedes esmalt proloogi, siis originaalkoomiksit ning viimasena epiloogi, muutes

uuesti teose tadhendusloomet.

Esimese analiiiisi kokkuvottena voib markida, et Joonas Sildre koomiks ,,Sorry* ja ,,Apology,
Prologue and Epilogue to Sorry*“ on multimodaalne tekst mida on presenteeritud kui
koomiksikirjandust ja kujutava kunsti teost. ,Sorry“ on minimalistlikult kujundatud
lithikoomiks, milles narratiivi avaldumine toimub kiiresti kasutades hetkest hetke, tegevusest
tegevusesse ja teemast teemasse sulundit. Teos on avatud erinevateks interpretatsioonideks
soltuvalt lugeja ldhenemisest. Ladbivaks teemaks on siiski tegelaste ja nende maailmate
vastandamine ning isa ja poja koomiksivilise tunnetamine. Tegelaste vilimus, nende kdne ja
umbritsev raamistik loovad maailma, kus iga tegelane eksisteerib iseseisvalt ning omavahel
suhestumine ndib olevat juba alguses ldbikukkunud ettevotmine. Eriti hésti on seda niha poja
puhul, kuna teised tegelased ei oska teha vahet tavaobjektide ja poja tegelase kehaosade vahel,
niiteks arvab isa, et poja kiisi on teleka pult vdi ema ei leia poega toast iiles.*® Samas loob
autor tegelaste suhtluses ka lootuse. Seda on ndha paneelides, milles on kujutatud kahte
erinevat tegelast 14bi raami sujuva muutumise ja lisaks Kui tegelaste voi objekti ja tegelase
vahel toimub fiilisiline kontakt, surub puudutaja puudutavale peale oma kujutatavuse ehk

maailma, tekitades voimaluse kahe radikaalselt erineva tegelase koos eksisteerimiseks.

Koomiksi autor on lisanud oma teosesse tegelasena ka enda. Isa ja poja peamine tegevus
toimubki Gimbritseva maailma uurimises ja oma eksistentsis kahtlemises. Koomiks algab isa
mottekdiguga, et sdomine pole tema olemasoluks vajalik tegevus. Isa tegelane avastab ka
paneeli raami ning kui ta seda puudutab venib raam puudutuse kohast laiemaks. Ta ei suuda
otseselt autori tegelast avastada, kuid ta moistab, et elu on vaid liikkumine iihest paneelist teise.
Poeg on erinev. Tema ei kahtle oma eksistentsis vaid néeb antud situatsiooni kui ainukest
paddsmatut lahendust. Eriti dramaatiline on koomiksi esimese osa lopp, kus poeg peab liihikese
loengu isale, milles seletab, et on teadlik autori olemasolust, ning tulistamine polnud poja

soov, vaid autori tahte viljendus ja autor palub isalt vabandust.
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5.3 Veiko Tammjérve ,.48h*

Loputdo teine analiiiisitav tekst tuleb ,,Narratiivsus piltides: Eesti ’00 autorikoomiks® teisest
osast. Tegemist on Veiko Tammjédrve sdnatu piltnarratiivse koomiksiga, kus keskmes on
nimetud mees- ja naispeategelane ning lugejale ndidatakse neljakiimmend kaheksat tundi
nende elust. Narratiiv keerleb peamiselt t66, suhete ning suurlinna elus hakkama saamise
imber. Tammjirve koomiks on analiilisiks &drmiselt ponev kuna ei kasuta stereotiiiipilisi
koomiksile omaseid reegleid, vaid loob ise reeglid narratiivi viljendamiseks. ,,48h* on
lithikoomiks, mille loomisel on kasutatud vektorgraafikat, karakteridisaini ning fototoo6tlust.

Veiko Tammjarve koomiks ,,48h* on ,,Narratiiv piltides* teise osa kogumikus viies lugu.

»48h“ on keerulise struktuurse iilesehitusega koomiks. Esmapilgul voiks tunduda, et
koomiksis puuduvad paneelid ning igasugune koherentsus. Fotod, graafilised
disainielemendid, tegelased ja tegevused on esmapilgul téiesti iikskdikselt lehekiiljele
paigutatud. Lugejale voib jddda mulje, et teose autor soovibki, et vastuvdtja peaks narratiivi
kokku panema oma drandgemise jargi. Koomiksit lugema hakates saame aru, et sellel on selge
ja lihtsasti jdlgitav tlesehitus. Esmase segaduse aitab hajutada tegevuse avaldumine ldine
lugemistraditsiooni reeglite alusel vasakult paremale ning iilevalt alla. Esinevad iiksikud,
kogu rida katvad ja jarjestatud paneelid ning ilma paneelideta lehekiiljed, mida 16putéd autor
vaatab suure iseseisva paneelina. Sellele vaatamata puudub koherentne siisteem, mille kaudu
saaks jdreldada, paneeli paigutust. Ainuke reegel, mida saab siinkohal vélja tuua on

iseseisvate paneelide kasutamine uue situatsiooni sissejuhatuseks.

Analiitisitavas koomiksis moodustavad paneeliraamid enamasti mingisuguse kindlapiirilise
struktuuri koomiksi metamaailmas. Naiteks pikad kogu rida katvad paneelid annavad
sissevaate erinevatesse ruumidesse ning pakuvad ka iilevaate hoone korrustest. Siin tuleks
tahelepanu poorata selliste paneelide iilesehitusele. Nad on koopiad ja paneelis kujutatu eri
erine suuresti jdrgnevast. Antud kujutusviis tOstab esile linnas tegutsevate elanike
robootilisuse. Koik kéituvad alati samamoodi. Jarjestatud paneelid on {ilesehitatud néiteks
televiisorite seintena, milles valvur ndeb hetkel toimuvat erinevatest kaameratest, voi tegevuse

esitamine iihe tegelase silmade ldbi. Suured kogu lehekiilge hdlmavad paneelid kujutavad
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tavaliselt mingisugust suurlinnaclu situatsiooni ning nditavad, millises linnaosas peategelased

asuvad, rakendades endale kaardi ning konteksti loomise iilesande.'’

Raamidena on kasutatud peenikesi musti voi valgeid jooni, olenevalt taustavarvist. Sellisena
mdjuvad raamid neutraalselt ega sega immersiooni metamaailmasse. Juhul kui paneelide
vahel esineb renne on nad liihikesed, andes koomiksile hetkeks kindla ajalise mdote.
Ulejasnud paneelide puhul on nad asetatud iiksteise peale vdi domineerivad iseseisvalt.
Taoline {ilesehitus 16hub narratiivi aja ning ruumi mdddet. Tegevus tundub episoodiline, osad
tegevusliinid toimuvad hetkega voi samaaegselt ning teised kestavad kauem. Lugejalt
ndutakse kiiret kohanemist. Lisaks on mitu lehekiilge kujundatud selliselt, et paneelid on
paigutatud aluspildile vdi fotole ning paneelidele on samuti lisatud erinevaid elemente. ™
Ruumiliselt loob see kolme dimensioonilise situatsiooni, mis mdjub tdhenduse loomist kahest
aspektist. Esiteks, lugejale antakse tipsem ruumi modde ning lugeja voib esiletdstetud
informatsiooni mdista kui primaarset ja olulisemat vdi vaadata seda kui toese autori katset
muuta koomiksimaailm rohkem kiega katsutavaks. Teiseks, selline paneelide jaotus liksteise
peale loob lisa ajamddte. Uksteise peale laotatud paneelid avanevad iiheaegselt. See on lihtsalt

keskendumine stindmuste detailidele.

Paneelide keeruline ning vaba paigutus lehekiiljel tostab esile mitmeid sulundi protsesse.
Liihikeste jdrjestatud paneelide puhul kasutab Tammjarv tegevusest tegevusesse sulundit. See
vOimaldab narratiivil detailselt areneda, liikudes samaaegselt kiiresti edasi. Siin saab niitena
tuua mees- ja naispeategelase esimese kohtumise.'® Samuti on teose autor kasutanud libivalt
teemast teemasse liikumist, kirjeldades niiviisi tegelaste kulgemist suurlinnas. Naiteks
meespeateglase litkumine t661t voi pubist koju. Erinevalt Sildre ,,Sorryst” on ,,48h* kasutatud
ka aspektist aspekti sulundit, kuid erinevalt Scott McCloudi arvamusele, et aspektist aspekti
situatsioon ei ndua eriti palju lugeja kaasamdtlemist, tdestab Tammjdrv vastupidist.
Koomiksis ,,48h* kasutatakse aspektist aspekti sulundit tegelaste hingeelu avamiseks ning
erinevate masinate, asukohtade ja situatsioonide selgitamiseks, niiteks lennujaama t66lise
kabineti tutvustusel, milles number {iks tdhistab klaviatuuri ja number kaks kohvimasinat,
ning tegelaste asukoha tdpne miératlemine alguses planeedil, siis linnas ja 1dpuks tinaval.?’
Visuaalselt keerukas esitatus nduab siinkohal aspektist aspekti paneeli vahetusel lugeja

intensiivset kaasa motlemist.

Y\t lisa nr. 17-19
8\t lisa nr. 24, 27, 30
¥ v/t lisa nr. 20

2 \/t lisa nr. 21-22

44



,»48h*“ on sarnaselt koomiksile ,,Sorry*“ mustvalge. Autori vérvivalik vois uuesti sdltuda
tehnilistest tingimustest, mis on siiski vdhetoendoline. Mustvalge maailm sobib hésti
metamaailma esitamiseks, kuna presenteerib ennast neutraalsena ning oma neutraalsuses
voimendab suurlinna tehislikkust ning sealtegutsevate tegelaste probleeme. Samuti lisab

mustvalge lahendus dramaatikat ning jatab toore, masinliku ja klaustrofoobilise mulje.

Tegelaste sonaline eneseviljendus antud koomiksis on minimaalne. Jutumulle on kasutatud
vaid iihes kohas ning isegi siis on sona ja pildi suhe pildispetsiifiline. Sonad on vaid
taustahelid. Jutumullid on véikesed, iimarad nelinurgad, ning ei sisalda iihtegi emotsiooni, nad
on vaid automatiseeritud eneseviljendused. Huvitavaks eripdraks on sdnade asendamine
numbritega, mille tegelik viljendus on paigutatud lehekiilje 10ppu joonealuse viitena.
Tegelased on seksuaalses vahekorras ning selline sdna ning pildi kombinatsioon rohutab akti
mehhaanilisust ning emotsiooni tiielikku puudumist.”* Kuna tegelased ei iitle tegelikult mitte
midagi, vaid see on lihtsalt hailitsus, voib jireldada, et peategelaste puhul kommunikatsiooni

selles koomiksis ei esine. Nad on isoleeritud suurlinnas ja tegutsevad iiksinda.

Koomiksis on ka kaks motteviljendust. Jutumullidele sarnaselt pole mdttemullides iihtegi
sona ega lauset, vaid iiks number. Erinevalt suulisest enesevéljendusest viitavad numbrid
erinevatele paneelidele, milles on kujutatud tegelaste mottemaailmas toimuv. Nii on
viljendatud naispeategelase katuselt alla hiippamise pdohjus ning meespeategelase
mottekdigud baaris.”? Viimase puhul tuleb esile veel iiks huvitav jaotus. Nimelt ndidatakse
esimeses paneelis meespeategelast, kes métleb ning kelle mottemullis on kujutatud numbreid
iiks, kaks ja kolm. Iga erinev number viitab jargnevatele paneelidele, milles on piltlikult
kujutatud eksistentsikriisis vaevleva mehe motted. Tammjirv on kujutanud ka koikide teiste
pubis olijate motteid, milleks on erinevad naiste pildid, alkohol ja autod. Motted pole
kujutatud eraldiseisvana, vaid {ihtse suure massina, millest viljuvad peenikesed jooned, mis
ithenduvad pubikiilastajatega. Seega pole tegemist individuaalse vaid kollektiivse

motteviljendusega ja meespeategelane eristub suurest, kulgevast ja eripédratust massist.?®

Autori ddrmiselt minimaalne tekstiline valjendus lubab tal vastupidiselt Sildre ,,Sorryle*
véljendada ennast pildiliselt palju laiemalt. Tammjéirv kasutab koomiksis ,,48h* narratiivi
edastamiseks erinevaid vektorgraafikaid ja fotopaigutusi. Fotodel on kujutatud suurlinna

pahupoolt. Pilti on tehtud prahist, hoiatussiltidest, rdpastest baaridest, tdiskleebitud seintest,
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metallist ja halvast ilmast.?* Fotod presenteerivad suuremalt jaolt asukohti, kus tegevus
toimub ning annavad vahel harva ka tipsema sissevaate tegelase hingeelus toimuvasse.
Naiteks on iga uue episoodi alguses terve lehekiilg tdis fotosid ning jooni, mis tutvustavad
jargneva tegevuse tdpset asukohta. Vektorgraafikat kasutab Tammjarv litkumise tekitamiseks,
narratiivile ajalise modtme andmiseks ning itimberkaudse keskkonna loomiseks. Vahel
kasutab autor darmiselt minimalistlikke vahendeid, vahel ko&iki eraldiseisvaid elemente
kuhjates. Ajalise modtme ndideteks on meespeategelase armumine ning naispeategelase
katuselt alla kukkumine vdi tema unenigu.” Vektorgraafikaga on loodud pubilauad ning
haigla.?® Tammjérv on kasutanud tegelaste ja suurlinna elanike kujutamiseks digitaalseid,
ilseloomutuid ja véga iildiseid inimkujusid. Kdigil, kaasaarvatud peategelastel puuduvad neile
iseloomulikud ja erilised tunnused. Nad on koik osa suurest massist. Neid tehnikaid kasutades
voimendab autor taas timbritseva suurlinna, kus puudub isklik vabadus, kunstlikkust ja selles
tegutsevate inimeste masinlikku kditumist. Vaid viimasel lehekiilje, kui kaks peategelast
kohtuvad uuesti on nende pilgud selgelt visualiseeritud ja tegelased on muudetud
reaalsemaks. Niiviisi rohutab autor peategelaste avanemist ja isikuks muutumist 1dbi liksteise

uuesti leidmise ja armastuse.

,,48h on samuti sdna ja pildi suhestumise eriliseks néiteks, kuna siin saab analiiiisida leksiase
fenomeni. Leksias on unikaalne viis narratiivi edastamiseks. Tegevus avaneb tekstina,
juhtides legeja pilku, kuid samaaegselt muutudes metamaailma reaalseks objektiks, millega
koomiksitegelased saavad astuda aktiivsesse kommunikatsiooni. Koomiksis ,,48h“ esineb
viimast situatsiooni mitmes kohas. Leksiasega struktureeritakse erinevaid paneele ning
toetatakse ja suunatakse tegelasi. Tekstiga on struktureeritud lehekiiljesuurused paneelid, mis
oma kujunduselt sarnanevad kaartitega. Pubide ning suurlinnade nimed annavad kujutatule
struktuuri, nditeks majafassaad voi kaardi laotus.?” Samuti esineb kohti, kus tegelased astuvad
otsesesse kontakti tdhtede, lausete voi viljendusega. Nditeks sisaldab kohvi efekti valem
endas lennujaama todtajat ning pubis on tooli asemel Absolut viina pudel.28 Siinkohal vdib
leksiasena vaadata ka erinevaid pilte, mille tegelik {ilesanne on tegelaste kontakti asumisega
muutunud narratiivis sekundaarseks. Siin saab vilja tuua paastevesti kasutusjuhendi osad, mis

naispeategelase unistustes vOi1 unendos kaotavad oma esialgse funktsiooni ja muutuvad
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tegelase hingeelu visualisatsiooniks.?® Leksiast kasutades loob Tammjirv uusi vdimalusi
narratiivi avaldumiseks. Ta loob uusi reegleid, kuidas kirjeldada tegelastega toimuvat, luua
konteksti ja keskkonda, milles tegevus toimub ning kuidas juhtida lugeja pilku ning panna

teda motlema toimuva tile natuke kauem.

Magnusseni teooria, kuidas rakendada Peirce’i ikoon, indeks ja siimbol maérgitiilipide
kombinatsioone koomiksile avaldub ka Tammjéirve teoses. Kui Sildre koomiksis ,,Sorry*
kujunes oluliseks tegelaste kujutamine lébi ikoonilis-siimboolse tdhenduse, siis Tammjirve
teose puhul on kindasti iiheks huvitavamaks kombinatsiooniks fototodtlust puudutav
ikoonilis-indeksiaalne margiprotsess. Fotod on iseseisvalt ikoonilised mérgid, kuna nad
viitavad otseselt sarnanedes millegile muule. Sellegipoolest pole nad antud teoses esindatud
ainult nditamaks asukohale vaid nad viitavad ka teistele protsessidele, niiteks

meespeategelase konditsioonile pubis voi nad siimboliseerivad suurlinna elu pahupoolt.

Tammjirve ,,48h" on samuti multimodaalne tekst, kuid oma iilesehtituselt palju keerukam, kui
Sildre ,,Sorry“. Kressi ja Leeuweni teooriast ldhtuvalt saab ka analiilisitav koomiks oma
tdhenduse multimodaalsuse erinevatest kihtidest, kuid tdahenduseloome toimub erinevalt
esimesest analiiiisitud koomiksist. Néiteks iseseisvalt kogumiku viliselt oleks Tammjérve
,48h keeruline paigutada koomiksi diskursusesse. Teose autor kasutab minimaalselt
koomiksile omaseid elemente. Veiko Tammjarv loob omaenda koomiksi diskursuse 1dbi uute
reeglite tekitamise. Tema diskursus {ihildub iildise koomiksidiskursusega alles tootmise ja
levitamise kihis, kui lugeja ldheneb iiksikule teosele kui koomiksile vo1 kui antud tekst
lisatakse koomiksikogumikku. Tdhenduseloome toimub ka autori koikidest teostest ldhtuvalt.
Tammjarve loominguga kursis olev lugeja teab, et paljud tema koomiksid on sarnaselt
kujutatud ning antud lugeja oskab autori loodud maailmaga kiiremini suhestuda. Sellisest
vaatepunktist lahtuvalt saab autori teoseid iseseisvalt vaadelda kui kindla koomiksidiskursuse
osana. Siinkohal on kujundamise kiht tihedalt seotud ka diskursuse kihiga. Kuna teose autor
loob omaenda diskursuse, siis sellest 1dhtuvalt kasutab ta ka endale iseloomulikke, unikaalseid
kujunduselemente narratiivi véljendamiseks. Tema loodud koomiksidiskursus realiseeritakse
1dbi erinevate elementide ning nende vaheliste reeglite. Néiteks vektorgraafika ja fotode
kasutamine, leksiase olemasolu ning paneelide ja tegevuse paigutamine lehekiiljel
lisamdotmete loomiseks. Esialgse tootmise puhul voib tekkida véikeseid tdhendusekadumisi,

kuna koomiks on vidga rikkalikult visualiseeritud ning omab suures koguses pisikesi

2 \/t lisa nr. 30
47



visuaalseid detaile. Sellisena on nad suures plaanis lihtsamini jdlgitavad, kuid raamatu
formaadis lehekiiljel voivad jddda mérkamatuks. Sellised detailid ei muuda narratiivi kéiku,
kuid tahelepanelikku lugejat tasutakse natukene pdnevama maailmaga. Teine tootmine ehk
teose tarbimine on teose kujunduse tottu vdga voimalusterohke. Lugeja voib koomiksit mdista
kui neljakiimmend kaheksat tundi kahe tegelase elus, milles nad rabelevad suhetes,
imbritsevas keskonnas ning oma t66s. Teoste peamine narratiiv seisnes tegelaste hingelises
vabanemises iiksteise avastamisel ning linna piliidu muuta nad uuesti kulgevaks massiks.
Levitamise kiht sarnaneb ,,48h* teose puhul Sildre ,,Sorry teose levitamise kihiga. Mdlemad
on esitatud kunstinditustel, kus iga lehekiilg on isescisvana iiles seatud. Samuti on nad
molemad esindatud ja levitatud koomiksikogumikus. Siinkohal on tihenduse loomine ja
muutumine vorreldav Sildre ,,Sorryga“. Tammjéirve ,,48h* eristab tema visuaalne keel, mis
ndituse diskursuses loob vaataja jaoks mugavama sisse elamise situatsiooni. Iseseisvalt pole

10put6o autor neid koomikseid leidnud.

Legrady koomiks kui interaktiivse multimodaalsuse teksti teooriast ldhtuvalt on Tammjéarve
,,48h“ suurepdrane analiilisi objekt. Siin on selgesti ndha , erinevate multimeediate segunemist
iihe teose raamistikus. Antud koomiksis on kasutatud fototoGtluse ja fotokompilatsioonide,
vektorgraafikate ning graafiliste disainide kombinatsioone koos koomiksile omaste
véljunditega. Narratiivi avaldumist jalgides saame viita, et koik multimeedia kanalid toetavad
iksteist ning loovad unikaalse viisi, kuidas toimuvat tegevust edastada. Lisaks on
informatsioon lehele paigutatud viisil, mis loob mitmeid erinevaid voOimalusi teose
lugemiseks. Paneelid on paidutatud kiilili ja geomeetriliselt ebaproportsionaalselt, mis 16hub
koomiksile omast strukturaalset selgust. Seetottu on Tammjédrve koomiksi ,,48h* tegevust
voimalik kokku panna mitmel erineval moel. Antud koomiksis tuleb selgesti vilja situatsioon,
kus iseseisev paneel loob omaenda metamaailma, ning avab hulgaliselt voimalusi
korvalnarratiivide loomiseks. Sellised on tervet lehekiilge katvad paneelid, néiteks
naispeategelase arreteerimine ning uni haiglas vOi prahi, lmbertdotlemise ja hotelli
kujutamine. Koik need paneelid voivad koneleda iseseisva loo, mis avaldub paralleelselt

peategevusega ning voimaluse korral muutes seda.

Teise analiiiisi tulemusena vaib 6elda, et Veiko Tammjirve koomiks ,,48h* on multimodaalne
tekst, mida on samuti esitatud koomiksikirjandusena ja kujutava kunstina. Teos on loodud
kasutades tehnikaid mitmest erinevast valdkonnast nditeks vektorgraafika ja fototootlus.
Narratiivi avanemine toimub episoodiliselt, vahel kiiresti vahel aeglaselt. See sdltub erinevate

paneelide kasutamisest ning nende paigutusest kas iiksteise korvale voi peale. Tammjirv
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kasutab siin pildi struktureerimiseks, narratiivi avanemiseks ning tdhenduse loomikseks
leksiast. Keskkonna elementidena on esitatud mitu fotot ning graafilist pilti, millega tegelased
saavad astuda kontakti. Koomiksi ldbivaks teemaks on kahe indiviidi iiksildus ja kustuv
lootus eralduda ndotust massist, mida representeerib tegelaste sarnane kujutamine teiste
elanikega. Lisaks on autor {ritanud lugejat veenda suurlinna tehislikkuses. Koik on
mehaaniline, korduv, must-valge-hall ja suurlinn ise taastoodab seda situatsiooni.®® Sarnaselt
Sildre ,,Sorryga“ on ka Tammjirv jitnud peategelastele lootuse, mis kajastub nende
personifitseerimises viimasel lehekiiljel ja iihe siidametuksena. Tammjérv on loonud oma
koomiksis metamaailma, kus igal objektil ja tegelasel on rohkem kui ks tdhendus.
Tahendused kerkivad esile 14bi korvalseisvate objektide ja reegliliste elementidega
suhestumise, millest osasid on keeruline avastada. Sellele vaatamata premeeritakse kannatliku
ja tdhelepaneliku lugejat suurepéraste pisidetailidega, mis muudavad koomiksimaailma

natukene Kirjumaks.
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Kokkuvote

Kéesoleva bakalaureuseto6 peamine uurimisobjekt on koomiks ja pildi ning sOna
interaktsioonist ldhtuv tdhendusloome antud meediumis. Viljatoodud metodoloogiat
rakendatakse tinapdeva eesti koomiksi paremiku analiilisiks. Analiiiisitakse kahte koomiksit,

Joonas Sildre ,,Sorry* ja Veiko Tammjérve ,,48h*.

Loputéd esimene peatiikk annab lithikese {ilevaate koomiksi senisest akadeemilisest
uurimisest. Koomiksi uurimine algas Ameerikas viiekiimnendatel, kui akadeemikute
huviorbiiti sattusid ajalehtedes avaldunud naljaribad. Umbes kolmkiimmend aastat hiljem
algas pdhjalikum koomiksiuurimine. Esile tulid esimesed koomiksiteoreetikud Will Eisner ja
Scott McCloud. Eestis on koomiksi akadeemiline uurimine veel algeline, kuid areneb kiiresti.
Tartu Ulikoolis on kaitstud kolm koomiksi teemalist bakalaureusetodd. Eesti peamine

koomiksiuurija on Mari Laaniste.

Teine peatiikk 1dheneb koomiksile kui kunstivormile, ning annab iilevaate: mis on koomiks ja
millised on tema visuaalsed elemendid, milles seisneb koomiksi definitsiooni probleem ja
lisas pogusa iilevaate koomiksi pildi ja teksti situatsioonist. Koomiks on katusmdiste, mis
hdlmab endasse suurel hulgal erinevaid véljendusi, mida saab kategoriseerida, kas tehnilisi
votteid arvestades vOi narratiivi ning temaatikat arvestades. Antud peatiikis toodi vélja ka
koomiksi positsioon tidnapdeva kultuurimaastikul. Koomiks otsib jitkuvalt kultuurilist
legitiimsust ning valjapddasu stambiks muutunud arvamusele, et tegemist on millegi odava ja

kultuuriliselt viheviirtuslikuga.

Loputoo kolmas peatiikk annab lugejale ilevaate koomiksi arengust Eestis. Antud peatiikk on
hilisemat analiiiisi ja 10put66 liht eesmarki arvestades vajalik konteksti loomiseks ja kohaliku
koomiksimaastiku tutvustamiseks. Kohalik koomiksiareng on jaotatud kolmeks etapiks:
koomiksiga tutvumine ning areng kuni Noukogude perioodini, koomiksi areng Eestis
Noukogude perioodi ajal, koomiksi areng iseseisvumisest tdnapdevani. Esimest etappi
kirjeldatakse kui kiire arenguga ning tiheda katsetamise ajastut. Koomiks oli joudnud Eestis
leida endale lugejaskonna, mis koosnes esialgu suuremas osas lastest. Koomiksi struktuur oli
staatiline ning pilt ja tekst olid iseseisvad. Okupatsiooni ajastu alguses vajus koomiksi
loomine tahaplaanile ning kohalikus loomingus toimus stagnatsioon. Viiekiimnendatel ja
kuuekiimnendatel hakkasid erinevad autorid koomiksimeediumiga uuesti katsetama.

Kahekiimne aasta jooksul kujunesid vélja kohaliku loomingu eripédrad ja vdimalused lugeda
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vilismaa loomingut lisasid inspiratsiooni tegevuse jdtkamiseks. Seitsmekiimnendaid ja
kaheksakiimnendaid peetakse hetkel kohaliku koomiksimaailma oitsengu perioodiks.
Enamasti anti vélja humoorikaid lastekoomikseid, kuid loodi ka tdiskasvanutele mdeldud
teoseid. Noukogude okupatsiooni 10puks oli koomiks voitnud tagasi oma kaotatud positsiooni
ning kujunes kohaliku olukorra, isiklike motete ning meelelahutuse viljenduskanaliks.
Viimast perioodi kirjeldab iiheksakiimnendate koomiksi vésinud ning kasutatud vorm ja
kohaliku loomingu soikelu. Peamiseks pohjuseks oli vanade autorite lahkumine ning vihene
jarelkasv. Viimast kiimnendit iseloomustab uue koomiksi tekkimine. Uued autorid, kes on
kursis vidlismaa loominguga on hakanud looma endale iseloomuliku véljendusega
koomikseid, mis erinevad eelnevatest ning tksteisest. Viimasel kiimnendil on hakanud
kohalik koomiks uuesti kasvama, ning publiku teavitamine on tdusnud samuti 1dbi erinevate

rituste, kunstikoolides loetavate ainete ning kohaliku loomingu avaldamise.

Ldputdo neljas peatiikk on t66 teoreetiline, metodoloogiat tutvustav osa. Siin seletatakse lahti,
milliste tehnikatega koomiksit analiilisitakse, ning millistele elementidele tdhelepanu
pooratakse. Lisaks ndidatakse, miks on vdimalik koomiksi, kui multimodaalse teksti puhul
voimalik radkida erinevatest tidhendusloometest. Antud peatiikk on jaotatud kolmeks
alapeatiikiks. Esimene alapeatiikk tutvustab koomiksi keskseid elemente ja protsesse nagu
paneel, sulund ja jutumullid. Antud alapeatiikis ndidatakse, millest need elemendid koosnevad
ja kuidas toimub 14bi nende tdhendusloome koomiksis. Peamiseks on erinevate elementide
visuaalne kujutamine ning suhestumine teiste elementidega. Téhendusloome protsessid
jagunevad sulundi alusel kuueks erinevaks kategooriaks, milles on oluline roll paneelide
vahelise tithimiku tditmine, vottes aluseks korvutiseisvate paneelide pildi ja teksti suhted. Siin
lahtutakse peamiselt Karin Kukkoneni ja Scott McCloudi koomiksiteooriast. Teine alapeatiikk
toob esile, et sona ja pilti tuleb uurida kooseksisteerivatena. Ldbi erinevate teooriate
ndidatakse, et kui vaadelda koomiksis sona voi pilti eraldiseisvalt, siis kaotab koomiks suurel
hulgal oma informatsioonist ja tdhendusemuutus on vdimalik. Teises alapeatiikis seletatatakse
erinevaid vdOimalusi, kuidas vaadelda sona ja pilti kui kooseksisteerivatena ning
stimbiootilises suhtes olevate elementidena. Siin kujunevad oluliseks Scott McCloudi sona ja
pildi suhtestumise seitse erinevat kategooriat, Hatfieldi sdna ja pildi dihhotoomia kaotamine
ning kahe tidhendussiisteemi toimimist ithes meediumis ning Gene Kannenbergi leksiase
madiste koos koomiksi mérgiliste seostega. Bakalaureusetdo teise peatiiki kolmas alapeatiikk
vaatleb koomiksit kui multimodaalset teksti kahest teooriast ldhtuvalt. Esiteks kahe

semiootiku Gunther Kressi ja Theo van Leeuweni multimodaalsuse teooriale toetudes. Nad on
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multimodaalse meediumi loomise jaotanud neljaks erinevaks kihiks, kus igas toimub
eraldiseisvalt tdhenduse loomine. Need neli kihti on diskursus, kujundamine, tootmine ning
levitamine. Koomiksit on samuti vdimalik jaotada neid kihte arvestades neljaks. Koomiksi
diskursuse loovad koik koomiksile omased tunnused ning elemendid, mida véljendades
todeme, et motleme koomiksist. Kujundus véljendub autori kavatsusest koomiksi loomisel.
Tahelepanu keskmes on siin narratiivi jaotamine paneelidesse. Koomiksi tootmine on
kahetine protsess, mis véiljendub koomiksi vdljaandmises ja koomiksi lugemises. Esimesel
juhul toodetakse koomiks fiiiisiliselt, teisel juhul toimub narratiivi tootmine ja tdhenduse
loomine lugeja peas. Teine ldhenemine koomiksile kui interaktiivsele multimodaalsele tekstile
tuleb kunstnik George Legrady teooriast. Tema ndeb koomiksit kui {ihe peanarratiiviga ja
lugematus koguses korvalnarratiividega teost. Lugejal on antud vabadus paigutada paneelid
oma tahte jirgi timber ning avada narratiiv tdiesti uuel viisil. Iga uue narratiiviga saavad
erinevad elemendid uued tdhendusloomise rollid. Lugeja ei ole passiivhe vastuvdtja vaid
muutub aktiivseks loojaks ning vahel muutuvad korvalnarratiivid isegi olulisemaks kui

peanarratiiv.

Bakalaureuset6d viimane, viies peatiikk on t60 analiiiitiline osa. Siinkohal uuriti kahte
koomiksit, Joonas Sildre ,,Sorry*“ ja Veiko Tammjirve ,,48h“, kogumikust ,Narratiivsus
piltides: Eesti 00 autorikoomiks®. Teoste valik sdltus nende iilesehitusest. Sildre ,,Sorry*
esindas klassikalist teost, mis jélgis koomiksile omaseid reegleid narratiivi edasiandmiseks
ning tdhenduse loomiseks. Tammjirve ,,48h“ esindas omandolist teost, mis 101 oma
metamaailma ja viljendusreeglid, kuid kasutas ka piisavalt palju koomiksile omaseid
elemente, et teda saaks analiiiisida antud metodoloogiast lahtuvalt. Analiiiisi kdigus selgus, et
modlema teose puhul on sona ja pildi koosuurimine hddavajalik tervikpildi loomiseks. Esimese
koomiksi ldbivaks temaatikaks oli ithe perekonna litkmete maailmade kokkupdrkumine ning
iiksteise moistmise keerukus. Autor andis oma ideed edasi mitmel erineval tasandil alates
tegelaste kujutamisest 1opetades nende viljenduste visualiseerimisega. Koomiksis domineeris
sonaline véljendus, kuid tegelaskujude ning nende artikulatsioonide eristatav visuaalne
kujundamine nditlikustas, et antud teose tdhenduseloomiseks on pilt ja sona tiksteisest
soltuvad. Tammjirve teos keskendus mees- ja naispeategelase kahele pdevale ja selle aja
jooksul toimuvale. Autor kasutas erinevaid tehnikaid nditeks vektorgraafikat ja fototdotlust
loo edasiandmiseks. Tegemist oli tummkoomiksiga, kus tegelaste verbaalne artikulatsioon oli
asendatud numbritega, mis viitasid kas joonealustele véljendustele voi visualiseeritud

mottekdikudele. Koomiksi ldbivaks kirjalikuks tehnikaks oli leksias, mis oli nii pildi
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struktureeriv kui narratiivi edasiviiv ja tdhendust loov element. Sellisena oli esitatud mitu
fotot, mis olid kujutatud kui keskkonna elemendid, millega tegelased said suhtestuda. Mdlema
koomiksi puhul analiiiisiti ka nende multimodaalsust. Antud teoseid uuriti Kressi ja Leeuweni
erinevatest kihtidest ldhtuvalt. Teoste sotsiaalne tihendus sdltus suuresti nende asukohast, kas
kunstinditusel voi koomiksikogumikus. Lisaks vaadeldi kuidas saaks antud teoste tdhendust
avada ka 1dbi korvalnarratiivide ning sekundaarsete kokkupanemiste tulemusena. Analiiiisi
kdigus selgus, et koomiksitele tuleb ldheneda kui multimodaalsetele tekstidele, mille
tdhendusloome ja narratiivi avanemine toimub pildi ja sona koost6os, mis omakorda loovad

koomiksile isedralikke, unikaalseid viljendusvorme.
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Summary

The main aim of this baccalaureate thesis is to analyze the forming of signification in comics
based on image and word interaction in the given medium. Presented methodology will be
applied to analyze the best of Estonian contemporary comics. Two comics will be analyzed:

Joonas Sildre’s ,,Sorry* and Veiko Tammjarv’s ,,48h*

The first chapter of this thesis gives a short overview of academical study of comics up until
now. This practice began in fifties in America, when academics became interested in short
comicstrips in newspapers. About thirty years later a more serious study of comics began.
Comics theorists like Will Eisner and Scott McCloud emerged. In Estonia the study of comics
IS quite new, however it is advancing quickly. In the University of Tartu there have been three
baccalaureate works which concentrated on some aspects of comics. The main comics theorist

in Estonia is Mari Laaniste.

The second chapter approaches to comics as an artform and shows: what is comics, what are
its visual elements, where lies the problem of defining comics and introduces the problem of
image and word in comics. Comics is an overall term, which includes several different
representaments, which can be categorized based on its structure or themes. Also, the cultural
possition of comics was introduced in this chapter. Comics are still in search of its cultural
legitimization and a way out of situation where comics are viewed as something of little value

and cheap.

The third chapter of this thesis focuses on the beginning and development of Estonian comics.
This chapter is important to create context for later analyzis and was also included bearing in
mind one of the aims of this thesis. The development of Estonian comics can be devided into
three stages. Firstly the introduction of comics to Estonian culture and development until
Soviet period, the development of comics during the Soviet period and the development of
comics from independence until now. In the first stage comics were evolving quickly and lots
of different authors were experimenting with this. It found a steady readership which mainly
consisted of children. Structurewise image and text were separated. In the beginning of Soviet
occupation comics fell out of popularity and were pushed out of newspapers. The period up
until fifties can be described by stagnation. In the fifties and the sixties new authors began to
experiment with comics again. During those twenty years Estonian comics developed their

unique style and the oppurtunity to read foreign comics gave inspiration for local authors. The
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seventies and the eighties are considered the golden age of Estonian comics. The main
audience were still children however new adult oriented comics began to emerge. In the end
of the Soviet period comics regained their lost position in newspapers and became an outlet
for current situation, individual thoughts and enterntainment. After the independence the
quality of local comics began to drop. Many authors finished their career in comics and there
were not many newcomers to the scene. So the form of local comics was seen as old and tired.
The last decade is characterized by the birth of new form. Since new and young authors knew
foreign production well, they created works based on their own interests resulting in new
comics which had a unique style and do not resemble anything previous. In the last decade the
local comics scene has been improving and has found a new readership through different
events and publications.

The fourth chapter of given thesis is the theoretical chapter which introduces the methodology
for analyzing comics. This chapter explains which methods are being used and which parts
have to be analyzed. In addition this chapter introduces the theme of comics as multimodal
texts and how the meaning is created through different modes of expression. This chapter is
devided into three sub-chapters. The first sub-chapter gives an overview of central elements
and processes taking place in comics, such as panel, closure and speechbubbles. These
elements and processes are analyzed based on how they create meaning in comics. The main
aspect in here is how they are represented and what are the relations between them. Closure is
devided into six different categories based on how image and text relations between two
different panels fill the empty space between them otherwise known as the gutter. This sub-
chapeter uses mainly the work of Karin Kukkonen and Scott McCloud. The second sub-
chapter concentrates on image and word and how they should be analyzed together in comics,
not independently, because in latter case a big bulk of information will be lost. In comics
image and word are in a symbiotic relation. Important aspects in this chapter are Scott
McClouds six relations of image and words in a panel, Hatfields fading dichotomy between
word and image and the integrated work between two different signsystem and Gene
Kannenbergs theory of lexias. The last sub-chapter analyzes comics as a multimodal text
based on works of Gunther Kress and Theo van Leeuwen. They describe multimodal texts and
the meaning making process in four different strata: discourse, design, production and
distribution. Dicourse is a socially constructed aspect of reality, in this case social
understanding of comics. This includes all the characteristics of comics and everything that

we percieve as comics. Design consists of different means that author uses to convey the
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narrative. The central aspect in here is how he devides the narrative into panels. The
production of comics happens in two separate stages. The first stage is the publication of the
comics, the second production happens when somebody reads the comics. In the first case
comics as a physical item is created. In the second case the narrative is created as the reader
percieves it. It can overlap with how the author wanted the story to unfold, however the reader
can understand it quite differently. In addition this sub-chapter analyzes comics as interactive
modal texts based on the work of George Legrady. He sees comics having one main narrative
and infinite number of sidenarratives. The reader has been given an option to rearrange the
panels and thus creating new meanings and new narratives from given text. Every new
rearrangemen creates new relations between different elements in addition it creates new
proccesses which can lead to new meanings. Legrady sees the reader as an active creator not

just a passive reciever.

The last chapter of this thesis is the analytical part of the work. Two comics were chosen for
analysis from ,,Narratiivsus piltides: Eesti 00 autorikoomiks®. Joonas Sildre’s ,,Sorry* and
Veiko Tammjirv’s ,,48h*“. The first comics was chosen because it represents a classical
comics, which followed rules inheret to comics to present its narrative. The second comics
represents an unique comics, where the author created his own metaworld and rules, still
using enough of prewritten rules to be considered a comics. During the anaysis it became
apparent that in both comics image and text have to be analyzed together to get the full
meaning. The main theme in the first comics revolves around a family and the collision of
their worlds, showing how hard it is to understand eachother. Sildre conveyed his ideas
through several means like characters distinctive visual and verbal representation. The
dominant side was verbal representation in the relation between word and image, however the
unique visual representation of verbar articulation showed that in comics word and image are
intertwined if we are talking about signification process. Tammjirv’s ,,48h* showed the life of
a male and a female protagonist during forty eight hours. The author used several different
means to convey his story, for instance vectorgraphics and photo editing. ,,48h* is a silent
comics, where characters verbal articulation is replaced by numbers which refered to notes in
the bottom of the page or to visualised thoughts in different panels. Author uses lexias
throughout the comics as the main means to present written text. This way the text becomes
structural and narrative element of the comics. Several photos have been displayed this way,
they show different objects of the environment and integrate them into the metaworld so the
characters can see and touch them. Both comics have been analyzed as multimodal texts. This
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was done based on theories of multimodality by Kress and Leeuwen. The social meaning of
these comics derrived form the place either from the art-gallery or from the comics collection.
In addition the sidenarratives and the theory of the interactive reader by Legrady was also
applied in this analysis. The result of the last chapter or the result of the analysis can be
summarized as follows: comics are multimodal texts where meaning generating process and
the revealing of narrative is based upon different relations between word and image which

creates unique ways for comics to express themselves.
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WMY HEAD FEELS
LIKE A SMASHED
PUMPKING

GRIM-FACED,
GEORGE LIFTED
HIS LOLLYPOP.

Lisa 10

Lisa 9

MEANWHILE...

Lisa 10 (2)
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Lisa 11
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You couldn't fit
in, could you?

E 7

Ofcourse...

You see, people like
myself don't question
life and stuff.

But don't worry, soon
I will end your misery
once and for all.

...You should realise,
that this now the best
thing for both of us.

I don't think that
why I'm doing this or
that. I just do things.

e

Unfortunately, a few
moments ago my CREATOR
told me the TRUTH?...

And so are you.

See? Our last frame

V

V

I am his TOOL! A toy.

So, there's no point

to suffer - YOU can't

control it. YOU have
to LET IT GO.

is quite close.

And it doesn't look

so bright from here.

5 THE PPe
FIXE...

ILQTER...I

@nd... yeah, there's
one more thing I'm
supposed to say...

o S—

The guy, who
framed us...

N

...is really sorry.

Lisa 12

Lisa 13

IMAGINATION IS THE ONLY WEAPON
IN THE WAR AGAINST REALITY
~Voltaire

Are you
listening
now?

the sock!

Lisa 14

What's the matter? You
used to like my soups.

Q)

Because they made you feel as
a different person from inside.

. Whatever that meant.

IT's nor 11 not sure | know

what do you mean,

Lisa 15
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15 it yours?
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