RUUMIST ANIMATSIOONFILMIS

ULO PIKKOV

Animatsioon kui moiste parineb la-
dinakeelsest sonast animus ehk elusta-
mine, hingestamine.

Kahjuks lihenetakse sellele moistele
tihti liiga lihtsustatult, et kui midagi
kaamera all liigutada, siis automaatselt
see ekraanil ka elustub. See voib nii juh-
tuda, kuid toelise hingestatuse annab
animafilmi tegelastele siiski ruum.

Kui mangu- voi dokumentaalfilme
tehes vaatajale esitatav keskkond ja te-
gelased rezissoori poolt valitakse, siis
animafilmide puhul ildjuhul need
luuakse. Olgu siis tegemist kas joonis-
filmi- (2D) voi nukufilmitehnikaga (3D),
luuakse filmi tegelased ja ruum paberil,
arvutis voi stuudio tookojas just ainult
selle filmi tarvis. Nii ndhtava kui ka
kuuldava ruumi loomist alustab anima-
filmi toorithm n-6 nullist. Klassikalise
animafilmi puhul on juhuslikkus ekraa-
nil ndhtava-kuuldava suhtes viidud
peaaegu miinimumini ja koik, mis me
seal ndeme ja kuuleme, on filmi tegijatel
vaatajatele edastamiseks teadlikult ja
tahtlikult loodud. Sellest tulenevalt
peaks igal elemendil olema mingi ti-
hendus ehk pohjus, miks see element on
loodud ja vaatajale esitatakse. Animafil-
miloomise sellisest eriparast tulenevalt
saabki rddkida millestki ainult animafil-
mile omasest ehk animafilmi ruumist,

Animatilmi ruum valjendub filmi vi-
suaalses keskkonnas, tegelaste drama-
turgias ning helikujunduses. Filmimuu-
sika iseenesest filmi ruumi ei esinda,
kiill aga seonduvad sellega filmimuusi-
kale lisatud efektid (nditeks kaja). Tege-
laste disain ei viljenda samuti filmi ruu-
mi, aga selle pohjal voime teha teatud
viga tildisi jareldusi ruumi kohta, kuhu
nad on loodud eksisteerima. Niiteks
animafilmi tegelased, kellel onjalad sar-
naselt inimestega, eksisteerivad tdendo-
liselt ruumis, kus kehtivad gravitatsioo-
niseadused, ja nad kasutavad oma jalgu
liikumiseks. Samas on see siiski vaid
oletus, mis tugineb meie kogemusele
ega tarvitse veel filmi ruumi tegelikku
olemust iseloomustada.

Tuntud filmiteoreetik Béla Balazs
vaidab: ,...filmis on koik margid tdhen-
duse kandjad, filmis muutub koik stim-
bolistlikuks.” (,,Béla Baldzs. Der sicht-
bare Mensch oder die Kultur des Films”.
Leipzig, 1924, Tsitaat parineb Matti
Lukkarila teosest ,,Sininen valo”. Poh-
joinen, 1991, 1k 163.)

Samale nidhtusele viitab ka semiootik
Juri Lotman: , Iga kujutis ekraanil osu-
tub mérgiks, see tdhendab omab tihen-
dust, kannab informatsiooni.” (Juri
Lotman. ,Filmisemiootika”, tdlkinud
Elen Lotman. Varrak, 2004, 1k 51.)
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Seega omab filmis kdik vaataja poolt
tajutav mingit tihendust. Et animafilmi
ruumi loomist alustatakse tavaliselt
tiihjalt lehelt (tithjalt koordinaatteljesti-
kult), siis voib eeldada, et kogu anima-
filmi ruumi elemendid on loodud tead-
likult mingi kindla informatsiooni edas-
tamise eesmargil.

,Maailma esimene animafilmi teo-
reetik” Platon (427 —347 eKr) seletas
animafilmi olemuse lahti imelihtsalt
oma nn ko opamiiiidiabil. Inime-
sed elavad nagu koopas, kus nad née-
vad ainult varje seintel ning peavad
neid toelisteks asjadeks. Toelised asjad
(Platoni puhul: ideed) aga asuvad hoo-
pis koopast viljas ning neid inimeste sil-
mad einie. Ideed moodustavad omaet-
te maailma ning neid saab , ndha” ainult
moistusega.

~Koobas oma varjudega ongi meele-
lise maailma siimbol. See, mis on viljas-
pool koobast, siitmboliseerib aga tdelist
olemist, s.0 ideede maailma.” (Indrek
Meos. ,, Antiiktilosootia”. Koolibri, 2000,
1k 54.)

Animafilm on oma olemuselt iim-
berpoodratud koopamiitit. See, mida ini-
mesed ndevad-kuulevad ekraanilt, on
ideede maailm, sest filmi iga element on
millegi idee (Baldzs: ,tdhenduse kand-
ja”; Lotman: ,mark”). See on maailm,
mille Platon paigutas koopast viljapoo-
le. Animafilmis nidhtavatele ideedele
aga transformeerib meie teadvus juurde
kogemused. Sealjuures voib erinev ko-
gemus maailmast péhjustada ka erine-
vusi filmi tolgendamisel, nditeks tais-
kasvanud ja lapsed saavad filmist tihti-
peale viga erinevalt aru, kuna nende
kogemus maailmast on erinev.

+Maailm ei ole olemasolevate loenda-
tavate ja loendamatute, tuttavate ja tund-
matute asjade pelk kogum. Maailm ei ole
agaka ainult ettekujutatud, olemasoleva
summale lisaks kujutletud raam. Maailm
ilmneb ning on olevam kui see haaratav
ja kuuldav, milles me usume end kodu-
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paikselt olevat.” (Martin Heidegger.
.Kunstiteose algupira”, tolkinud Ulo
Matjus. Ilmamaa, 2002, 1k 42.)

Animafilmi ruumist radkides raigi-
me seega maailmast, mis eksisteerib fil-
mis. See on maailm, mis loodud {ihe
konkreetse filmi tarvis, millel on tajutav
algusjalopp. See ekraaniruutu mahtuv
filmimaailm, mis on piiratud konkreet-
se alguse ja lopuga, peaks aga muust
maailmast erinevalt olema kirjeldatav.
Ja kuna see maailm on loodud filmite-
gijate poolt teadlikult, siis peaks olema
kirjeldatav ka see, miks meile just selline
maailm (ruum) esitatakse.

»Mitte keegi ei kiisi paris maastikul
kivi véi miandi vaadates: ,Mida see ti-
hendab, mida sellega taheti viljendada?
[- - -] Kuid piisab vaid selle maastiku
taasloomisest joonistusel, kui see kiisi-
mus ei muutu mitte ainult voimalikuks,
vaid ka tdiesti loomulikuks.” (Juri Lot-
man. , Filmisemiootika”, 1k 27.)

Animafilm on nagu mérkide-stim-
bolite-ideede kiillusesarv, kus filmikee-
lele lisandub veel vastava animafilmi
tehnika(te) oma keel, mis parineb maa-
likunstist, graafikast, skulptuurist ja
mujalt. Selles tohutus informatsiooni-
kiilluses voib tekkida kiisimus, kas on
iildse motet animafilmi ruumi télgenda-
da ja lahti kodeerida. Voib ju viita, et
animafilmi ruumi iilesanne on lihtsalt
ekraani tditeks olemine ning esteetilise
illusiooni loomine. Vi eksisteerib siiski
mingi iildisem idee v&i kontseptsioon,
mille m&istimiseks on animafilmi ruum
vajalik?

»--.Maja on inimese motete, mailes-
tuste ja uneluste iiks suurimaid integ-
reerijaid.” (Gaston Bachelard. ,Ruumi-
poeetika”, tolkinud Kaia Sisask. Vaga-
bund, 1999, 1k 43.)

Animafilmi elututel tegelastel — joo-
nistel ja mikkudel — puuduvad viljas-
pool filmi motted, mélestused ja une-
lused, puudub see, mida saaks tihiselt
nimetada kollektiivseks teadvuseks.
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Ruum animafilmis kirjeldab filmi maailma ja tegelaste ettekujutust
maailmast ning samuti presenteerib ruum tegelaste kollektiivset teadvust

ja kultuuriruumi.

Kollektiivne teadvus, mis mangu- voi
dokumentaalfilmi reaalsete tegelaste
puhul on paratamatu ka viljaspool fil-
mi, on animafilmi puhul nonsenss. Ani-
matfilmi tegelased eksisteerivad subjek-
tidena vaid konkreetses filmis, viljas-
pool filmi on nad elutud objektid kol-
lektsiondaridele.

Animafilmi puhul esindab filmi
ruum tegelaste motteid, mailestisi ja
unelusi, ruum on tegelaste kollektiivse
teadvuse peegeldaja. Koik see, mis jaib
ekraani nelja serva vahele, ongi ,maja”,
milles animafilmi tegelased elavad.
Kogu animafilmi ruum, iga nihtav ja
kuuldav element moodustab filmi tege-
laste kollektiivse teadvuse. Animafilmi
ruum on kui peegel, millest peegeldub
autorite kde 14bi filmitegelaste kollek-
tiftvne teadvus ja iihtne kultuuriruum.

Seega esitleb animafilmi ruum lisaks
tajutavale maailmale ka tegelaste kol-
lektiivset teadvust ja iihtset kultuuri-
ruumi, mis annab joonistustele-nukku-
dele elu. Mitte liikumine, vaid just ruum
loob hingestatud maailma. Selle selgitu-
seks olgu toodud lihtne nadide. Animafil-

mi liikumatut tausta, kus on kujutatud
metsa, tajub vaataja elava kooslusena, sa-
mas ndeb ta filmi tiitrit, mis liigub kaad-
ri ithest servast teise, elutu objektina.

Mitte objekti liikumine, vaid teda
{imbritsev ruum on see, mis loob eeldu-
sed hingestatusele.

Harmoonia saavutamiseks tegelaste
ja ruumi vahel peaks tegelased ja ruum
olema teostatud sama kontseptsiooni
alusel ning olema omavahel seotud ka
iihtse stiili kaudu. Vastasel korral tekib
tegelaste ja ruumi vaheline kollisioon.
Nii valdab ndutus, vaadates animafil-
me, kus niiteks tegelased ja tilejidinud
ruum on teostatud viga erinevas tehni-
kas, voi hoopiski esindab iiks neist ka-
hemoatmelist ja teine kolmemootmelist
objekti kasitlust. Eisaa ju oletada, etkol-
memodtmeline tegelane kujutaks maail-
ma kahemootmelisena voi vastupidi.
Sellisel juhul ruum ei toeta tegelast, te-
gelane jaab pinnapealseks ja selle kaudu
ka kogu film. Ruum distantseerib en-
nast tegelasest ning me ndeme ainult
mehaanilist litkumist, milles puudub
hingestatus.
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Lovikuningas”, 1994. Rezissoorid: Roger Allers ja Rob Minkott.

Roger Allersi ja Rob Minkoffi 1994.
aastal loodud animafilmis, Lovikunin-
gas” (The Lion King) on saavutatud
maastike ja taeva kujutamisel kohati fo-
toga vordne tulemus, kuid filmi tegela-
sed on kujunduselt viga kaugel oma sa-
vannis elavatest prototiiiipidest. Filmis
»Lovikuningas” on keskkond ja tegela-
sed loodud erineva kontseptsiooni alu-
sel, kus keskkond taotleb maksimaalset
realismi, kuid tegelased on loodud eba-
reaalseteks kaisuloomadeks. Nii tekibki
vastuolu ruumi ja tegelaste vahel, sest
puudub terviklik lihenemine filmi ku-
jundusele. Filmi vaadates jadab mulje, et
tegelased ja ruum péarinevad eri maail-
madest.

Samas nditeks Robert Zemeckise
film , Kes lavastas siiiidi Roger Rabbi-
ti?” (Who Framed Roger Rabbit, 1988) on
iiles ehitatud just joonis- ja méangufil-
miruumi vastandamisele. Siin tegutse-
vad inimnditlejad ja joonistatud tegela-
sed paralleelselt ning sellisel juhul on
erinevate kontseptsioonide alusel loo-
dud ruumide omavaheline segamine
igati Gigustatud.
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Oma ndgemust pildist kirjeldab tun-
tud kunstnik ja ndukogude animatsioo-
ni uuendaja Ulo Sooster: ,,...pilt kui
iithtne tervik, kui ese-ruum, mida tuleb
votta kui tihtset eset, kui energiavilja
selgelt viljakujunenud polaarse struk-
tuuriga ja seda modda suunduvate jou-
joontega.” (Illja Kabakov. ,Ulo Soosteri
piltidest”, télkinud Ita Saks. Kunst,
1996, 1k 81.)* Samamoodi tuleks lihe-
neda animafilmile, kus ese-ruum vai
tegelane-ruum moodustavad iihtse ter-
viku — filmi ruumi. See ithisosa annab
vaatajale suuna filmi maistmiseks, olgu
siis teadlikult voi intuitiivselt.

Animafilmi puhul me radgime ju
elutute objektide hingestamisest, ellu
dratamisest. Ning kui me aktsepteerime
olukorda, et elutud objektid on voimeli-
sed teatud tingimustel filmis ,ellu drka-
ma”, peame aktsepteerima ka nende el-
lu &dratatud objektide voimet mingilgi
moel iimbritsevat tajuda.

,Kivi on ilma maailmata. Taimel ja
loomal ei ole samuti maailma; aga nad
kuuluvad ehk kuuletuvad selle timber-
antuse ehk timbruse varjatud pealetun-



Kes lavastas siiiidi Roger Rabbiti?”, 1988. Rezissoor: Robert Zemeckis.

gile, mille sisse nad kuuluvad. Seevastu
onmaailm talunaisel, kuna ta viibib ole-
va avatuses. [- - -] Maailma avanedes
saavad koik asjad oma aegluse ja kiiru-
se, oma kauguse ja laheduse, oma ava-
ruse ja ahistuse,” viidab Martin Heideg-
ger , Kunstiteose algupiras” (lk 42 —43).

Koaigel elaval on maailm ning nad
kuuletuvad sellele. Hingestatud anima-
filmi tegelased kuuluvad animafilmi
ruumi ning animafilmi ruum moodus-
tab nende maailma. Animafilmi ruum
on see, mis annab filmile aegluse ja
kiiruse, kauguse ja laheduse, avaruse ja
ahistuse. Kuid millisena nidevad oma
maailma animafilmi tegelased?

Filosoofilises plaanis, mis aktseptee-
rib kujutlust kui pshilist vaimuannet,
voib Schopenhaueri kombel viita:
»Maailm on minu kujutlus.” Ehk teisiso-
nu on igaiihe maailm just selline, nagu
ta seda ette kujutab.

Me ei tea, millisena animatfilmi tege-
lased oma maailma ette kujutavad, aga
meil ei ole ka mingit teist alternatiivi kui
filmi iildine maailm. Animafilmi tegela-
sed kujutavad maailma just sellisena,

nagu on filmi meeskonna loodud filmi
ruum. Seega esitleb animafilmi ruum
meile nii iildist filmi maailma kui ka fil-
mi tegelaste kujutlust maailmast, millest
peegeldub tegelaste kollektiivne tead-
vus.

Peale animafilmi hingestamise on
ruumil tihtis osa filmi siiZzee ehk narra-
tiivi edastamisel. Vana-Kreeka oraato-
rid kasutasid konede meeldejitmiseks
tehnikat, kus kone osad paigutati mottes
mingi hoonekompleksi eri tubadesse ja
kone esitamise ajal kujutasid oraatorid
end selles hoones liikumas. Sellise hoo-
ne rolli kannab ruum animafilmis, aida-
tes vaatajal jalgida horisontaalsel narra-
tiivi joonel filmi esitust. Kuid ruum fil-
mis ei kanna informatsiooni mitte ainult
horisontaalselt, vaid ka vertikaalselt.

Filmi tegevus toimub alati olevikus.
Koik meenutused, milestused ja tulevi-
kuunistused saavad filmis pildiliselt
ning heliliselt eksisteerida vaid vahetult
tajutavana ehk olevikus. Kuid ruumi
abil on voimalik edastada vaatajale in-
formatsiooni ka minevikust ja tulevi-
kust. Iga kaader edastab vertikaalsel
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telgjoonel tohutut hulka informatsiooni
ajastja siindmustest, mis on kdesolevale
hetkele eelnenud voi alles saabuvad.
Nii nditeks kirjeldab pragunenud ja
kuiv maapind meile eelnenud pduape-
rioodi ja passiivne vulkaan majub tiksu-
va kellapommina ja hakkab varem vai
hiljem tuld purskama.

Seega on ruumi iilesanne lisaks
puhtgeograafilisele tegelaste positsio-
neerimisele horisontaalsel narratiivi
joonel ka mineviku ja tuleviku seoste
edastamine vertikaalselt. Filmi tegelasi
iimbritsev ruum teeb meile oma ele-
mentidega teatavaks tegelaste asupai-
ga, andes samas aimu ajastust, asupaiga
isedrasustest ja situatsiooni meeleolust.
Viimase puhul on eriti suur osa filmi
heliruumi kujundusel.

Kokkuvatvalt voib delda, et ruum
animafilmis, mis viljendub nii helis kui
pildis, tdidab vdga tdhtsat ja keskset
rolli filmi moistmisel. Ruum on nagu
voti, mis peaks avama animafilmi sisu,
ja tildjuhul toimub see ,, avamine” intui-
tiivselt vaataja teadvuses.

Ruumist ei peaks otsima teksti filmi
lahtiseletamiseks, vaid struktuuri filmi
maoistmiseks. Ruumi iilesanne on ithen-
dada filmi siizee visuaalsete ja heliliste
elementidega ning moodustada struk-
tuur, mis elustab tilmi maailma. Anima-
filmi ruum on see, mis hingestab elutud
objektid ning paneb meid nende elusta-
tusesse uskuma ja neile kaasa elama.

Puhtesteetilise animafilmi maail-
maks ndhtumise kérval tdidab animafil-
mi ruum ka Zanri spetsiifikast tulene-
valt teatud lisaiilesandeid. Nii kannab
animatilmi ruum tegelaste kollektiivset
teadvust ja kultuuriruumi ning kirjeldab
filmi vaatajatele peale filmi maailma ka
tegelaste ettekujutust maailmast. Samuti
on animatfilmi ruum koos filmi tegelaste-
ga siizee ehk narratiivi esitleja, mis teeb
ainuvdimalikuks kommunikatsiooni
animatilmi kui jutustuse kandjaga.
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Animafilm muutub koos tehnika
arengu ja uute kunstiteooriate tekkimi-
sega. Katsetused luua interaktiivseid fil-
me, kus vaatajad saaksid osaleda ja
muuta filmi kulgu, toimuvad samuti just
animatsiooni vallas. TTha rohkem esineb
eksperimentaalseid animafilme, mis ei
pohine narratiivi jutustamisel ning tra-
ditsioonilisel filmiesteetikal, lihenedes
nonda video- ja meediakunstile.

Kaikidele arengutele ja muutustele
vaatamata on ruumi olemuse proble-
maatika animafilmis jatkuvalt aktuaalne.

Mirkus:

* Ulo Soosteri looming on m&jutanud palju-
sid animafilmitegijaid, kuid otseselt tema
toddel pohinevad Andrei Hrzanovski ani-
matilmid , Maastik kadakaga” (1987), , Kau-
nite kunstide kool” (1990) ning Andrei Hrza-
novski ja Ulo Soosteri histéss valminud
animafilm , Klaasist harmoonika” (1968).



