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Santrauka

Baigiamajame projekte aptariami pagrindiniai Kino poky¢iai vyke skaitmeningje epochoje nuo XX a.
pabaigos. Pakito ne tik tradiciniai vaizdo jraSymo ar kinematografinio pasakojimo bitidai, bet ir kino
medijos samprata, jos jtaka Siuolaikinei kulttirai, kine lieka vis maziau fiziniy objekty, vaizdas nebéra
indeksinés prigimties ir tampa skaitmenine simuliacija. Nauji kino kiirimo principai reiSkia ne tik
galimybes realiai ir tiksliai atkurti bet kokias idéjas, bet ir iskelia klausimus dél kino medijos ateities.
Esminé transformacija kinematografijoje yra skaitmeniniy vaizdo efekty jsitvirtinimas, kuris léme
chaoso kino susiformavimg bei naujg santykj tarp zZitirovo ir ekrane matomo vaizdo. Tyrimo tikslas
yra atskleisti svarbiausias kinematografijos transformacijas, kurias 1émé skaitmeniniy technologijy
jsitvirtinimas. Tyrimo uzdaviniai yra iStirti skaitmeninio kino teorinius aspektus, iSskirti esmines
kinematografijos transformacijas pasirinktuose Siuolaikiniuose filmuose bei iSanalizuoti vaizdo
efektus filmuose kaip pagrinding skaitmeninio kino transformacija. Baigiamajame projekte
daugiausiai remiamasi autoriy S. Denson’0 ir J. Leyda (2016), S. Shaviro (2016) Dbei
L. Manovich’iaus (2016) jzvalgomis apie skaitmeninj king ir vaizdo efektus.

Tyrimo metu buvo analizuojami populiariausi pastaryjy mety (2017-2021) filmai bei iSskiriamos
pagrindinés transformacijos pagal teorinéje dalyje apraSytus skaitmeninio kino pozymius. Tyrime
atskleista, jog pagrindinés kinematografijos transformacijos skaitmeninéje epochoje yra nelinijiné
pasakojimo struktiira, pakites erdvés ir laiko vaizdavimas, fiziniy objekty (kino salés bei kino juostos)
ir létojo laiko nykimas, dirbtiné vaizdo prigimtis bei skaitmeniniy vaizdo efekty jsitvirtinimas.
Skaitmeniniame kine kuriamas realus ir jtikinamas vaizdas, siekiama atkurti kino juostos nattiralumg
bei realizma, filmai neretai vertinami pagal jy vaizdo efekty kokybe. Skaitmeninis kinas
apibidinamas kaip chaoso kinas ir atspindi S$iuolaikinés visuomenés vartotojiSkumg bei
dinamiSkuma, vienas pagrindiniy pavyzdZiy yra veiksmo filmy fransizés, kuriose dauguma objekty
ar veikéjy sukuriama skaitmeninémis technologijomis, kine lieka vis maziau autentiSkumo ir
indeksiSkumo. Vis délto, Siuolaikiniuose filmuose gali buti pritaikomi tradiciniai kino kurimo
principai ar atkuriama klasikinio kino estetika, pavyzdZiui, naudojama kino juosta ar filmuojamas
nespalvotas kinas. Kino transformacijos gali biiti vertinamos priestaringai, tac¢iau jos Zymi kino
esm¢ — nuolating kaita, kurig lemia naujos technologijos bei visuomenés ar kultiros poky¢iai.
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Summary

The final project focuses on main cinematographic changes of the digital age since the end of the 20"
century. Traditional methods of video recording and storytelling were transformed as well as the
concept of cinema medium and its influence on contemporary culture. Cinema is no longer related
with many of its physical objects, the majority of images have no indexical origin and become digital
simulation. New methods of filmmaking do not only mean better possibilities of recreating any ideas
in realistic and accurate way but also challenges the traditional comprehension of the future of cinema
medium. The main transformation of cinematography was the introduction of digital effects since
they led to the formation of chaos cinema and new way of perceiving images. The aim of analysis is
to reveal the most important cinematographic transformations which were influenced by the
introduction of digital technologies. The objectives are to analyse the theoretical background of
digital cinema, to identify the essential cinematographic changes in the chosen contemporary movies
and to examine the visual effects in movies as the main digital transformation. The final project is
mainly based on theorical insights of S. Denson and J. Leyda (2016), S. Shaviro (2016), and
L. Manovich (2016).

The analysis was based on the most popular movies in recent years (2017-2021), the movies were
investigated according to the transformations of digital cinema that were described in theoretical
background. The analysis revealed that the essential cinematographic transformations in digital age
are non-linear storytelling, new spatial and temporal properties, the vanishing of slow time and
physical objects (cinema theatre and celluloid film), artificial origin of images and the dominance of
visual effects. Realistic and convincing images become the main aspect of contemporary cinema,
digital simulations aim to recreate the realism and naturalism of celluloid film, the quality of visual
effects becomes central to the digital movies. Digital cinema is described as chaos cinema and mirrors
the consumerism and dynamism of the society. Action movie franchises are the main example
because the majority of objects or characters are created digitally and there is less authenticity in these
movies. However, traditional methods of filmmaking or aesthetics of classical cinema, such as
celluloid film or black-and-white cinematography, can also be applied in contemporary movies.
Cinematographic transformations are controversial but they reveal the essence of cinema — constant
change due to technologies, society or culture.
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Ivadas

Skaitmeniné epocha Zymi naujg etapa kino medijoje bei reiskia pokyc€ius kino kiirimo industrijoje.
Isitvirtinusios skaitmeninés technologijos 1émé naujus vaizdo jraSymo, redagavimo bei
audiovizualinio produkto suvokimo biidus, pakito tradiciné filmo ir pasakojimo struktiira, taip pat,
kino kaip medijos reik§mé¢ ir funkcija kultiiroje. Poky¢iai skaitmeninéje kinematografijoje iSsiskiria
lyginant ja su klasikine, aiSkios ir apibréztos formos bei nuoseklaus pasakojimo kinematografija.
Skaitmeninio kino sgvoka biidinga filmams nuo XX a. pabaigos ir pirmiausiai nurodo j vaizdo efekty
transformacijas bei kompiuterinés grafikos pritaikymg. Vaizdo efektai tampa pagrindiniu
skaitmeninio kino poZymiu ir vienu i§ esminiy klasikinio ir skaitmeninio kino skirtumy. Siuolaikinéje
kinematografijoje vis daugiau ekrane matomy objekty ar reiSkiniy yra sukurti dirbtinai,
skaitmeninémis technologijomis bei neturi atitikmens realiame pasaulyje. Siuolaikinis kinas neretai
vertinamas pagal vaizdo efekty ar kompiuterinés grafikos kokybe, tai lemia jo pavirSutiniSkuma,
pramoginj turinj ar tradiciniy kinematografijos elementy nepaisyma.

Temos aktualumas. Siuolaikingje kultiiroje dominuoja audiovizualiniai produktai, tokie kaip kinas,
Tradiciné kino forma ir samprata kinta, tac¢iau gausu naujy kino kiirimo principy. Kinematografijos
transformacijos visy pirma susijusios su visuomenéje vykstancéiais pokyciais, atspindi naujy
technologijy jsitvirtinima, vartotojiska kultiira, socialinius ar kultiirinius reiskinius bei pakitusj erdvés
ir laiko suvokimga. Naujasis kino etapas, postkinas, zymi skaitmeniniy technologijy jtaka kultiirai bei
visuomenei, atspindi jy kaitg bei aktualias temas. Skaitmeninio kino tema bei postkino sgvoka yra
nagrinéjamos remiantis autoriy S. Denson’o ir J. Leyda (2016) jzvalgomis, vaizdo efekty poveikis
auditorijai bei Siuolaikinio kino ypatumai apraSomi autoriaus S. Shaviro (2016), kompiuterinés
grafikos bei vaizdo realizmo temos analizuojamos autoriaus L. Manovich’iaus (2016).

Problema. Kinematografijos transformacijos skaitmeninéje epochoje vertinamos skirtingai, gali biiti
suvokiamos kaip kino medijos pabaiga arba, prieSingai, gali reikSti naujo kino etapo pradzia.
Skaitmeninés technologijos lémé pokycius visuose kino kiirimo etapuose, skaitmeniniame
laikotarpyje pakito kino funkcija bei svarba Siuolaikingje kultura, kinas suvokiamas, kuriamas bei
demonstruojamas naujais biidais. Pagrindiniu klausimu islieka skaitmeniniy technologijy jtaka kino
medijai, jy teigiamas arba neigiamas poveikis kinematografijai. Vis dazniau diskutuojama, ar
skaitmeniniame laikotarpyje jmanoma kino medijos ateitis. Skaitmeniniame kine nyksta riba tarp
realybés ir simuliacijos, nes dauguma tikrovisky vaizdy yra sukurti technologijomis.

Tyrimo objektas — vaizdo efekty naudojimas skaitmeninéje kinematografijoje.

Tyrimo tikslas — atskleisti pagrindines vaizdo efekty transformacijas skaitmeninéje
kinematografijoje.

Tyrimo uzdaviniai:

1. iSanalizuoti skaitmeninés Kinematografijos teorinius aspektus;
2. i8skirti pagrindines kino transformacijas skaitmeninéje eroje;
3. 18tirti vaizdo efekty atvejus kaip vieng pagrindiniy transformacijy Siuolaikiniame kine.

Tyrimo metodai — mokslinés literattiros analizé, aprasomasis ir analitinis metodai.



Baigiamojo darbo strukttira. Pirmajame skyriuje apraSomi teoriniai aspektai, susij¢ su skaitmeniniu
kinu, postkinu, palyginami esminiai klasikinio ir skaitmeninio kino skirtumai. Antrajame skyriuje
pristatomi teoriniai teiginiai apie vaizdo efektus ir kompiutering grafikg kaip pagrindinius
skaitmeninio kino pozymius ir kaip esming¢ kino transformacija skaitmeniniame laikotarpyje.
TreCiajame skyriuje pateikiama skaitmeniniy filmy analizé, aprasomi konkretts atvejai, iSskiriami
budingiausi skaitmeninio kino pozymiai tyrinétuose filmuose. Ketvirtame skyriuje pristatoma atlikta
filmy analizé atsizvelgiant | juose naudojamus vaizdo efektus, jy funkcija, poveikj auditorijai bei
kuriamg vaizdo realizma.



1. Skaitmeninis kinas

Skaitmeniniy technologijy jtaka kino medijai reiskia ne tik pokyc¢ius kino kiirimo procesuose, bet ir
naujojo etapo pradzig. Nors skaitmeninis kinas vis dar yra susijes su ankstesnémis, klasikinio kino,
praktikomis, taciau skaitmeninés technologijos lemia naujus vaizdo jrasymo, kinematografinio
pasakojimo bei paties audiovizualinio produkto suvokimo biidus. Skaitmeninis kinas reiskia nauja
santykj su ekrane matomais vaizdais, pakitusj erdvés ir laiko vaizdavimg bei naujas galimybes itin
tiksliai atkurti realybe. Skaitmeniniame laikotarpyje i$ naujo apibréziama kino medijos samprata bei
kinta jos funkcija Siuolaikinéje audiovizualingje kultiiroje.

1.1. Kinematografijos poky¢iai iki skaitmeninés epochos: klasikinis kinas

Skaitmeninés technologijos neretai nurodomos kaip svarbiausias aspektas, nulémes pokycius
kinematografijoje, taciau ir ankstesni vaizdo jraSymo ir kino kirimo procesai buvo nulemti
technologijy. Kinematografiniai sprendimai atspindéjo pazangg technologijy ir socialinése srityse, o
king galima laikyti ,,technologinémis mutacijomis, jvykusiomis per jo istorijg (Gaudreault ir Marion,
2015, p. 3). Kino esmé jvairiais formavimosi etapais buvo jraSyti ir atkurti realaus pasaulio objektus
ar jvykius, o technologijy paZzanga suteiké naujy biuidy tiksliai atkurti tikrove. Galimybé kurti garsinj
king, patobuléjusi vaizdo jraSymo jranga ar pakites vaizdo formatas (placiackranis vaizdas) lémé
naujus kinematografinius sprendimus ir didesnius auditorijos likescius (Gaudreault ir Marion, 2015,
p. 3). Nors filmai daznai nurodomi kaip meno rasis ir vertinami pagal konkreCius meninius
sprendimus, ,,filmo menas priklauso nuo technologijy, nuo pirmyjy eksperimenty su optine iliuzija
iki naujausiy kompiuteriniy programy* (Bordwell ir Thompson, 2008, p. 47). Technologijy itaka
buvo reikSminga visame kino, kaip atskiros medijos ir kaip meno, formavimosi procese.

Tradicinio kino susikiirimui daug jtakos tur¢jo kitos meno riiSys bei kultiiriniai ir technologiniai
reiSkiniai. King galima apibudinti kaip jvairiy vizualiniy pramogy tesinj, kultiiring tradicija, kuri
tesiasi nuo XVII-XIX a. magiskyjy zibinty pasirodymy (angl. magic lantern shows),
fantasmagorijos (angl. phantasmagoria)! ar XX a. teatralizuoty (angl. vaudeville) pasirodymy (Lister
ir kt., 2009, p. 147). Kino tradicija galima susieti su jvairiais ankstesniais vizualinés raiSkos budais,
taciau kinas susiformavo tik atsiradus tam tikroms technologijoms. ,,Kino idéja — iSorinés realybés
garso, spalvy ir reljefo kopija— egzistavo amzius®, tik technologiné pazanga, kuri padéty tai
realizuoti, vyko gana létai (Belton, 2002, p. 99). Kino susikiirimui reikSmingi buvo ir optikos mokslo
1Sradimai, bei fotografija, kadangi kino principas yra ,nufotografuoty vaizdy jud€jimas, tapes
Jmanomu naudojant celiulioiding juostg* (Huhtamo, 2011, p. 9). Filmo juosta, jos cheminés ir
fizikinés savybés, galimybé daryti juostos kopijas ir demonstravimo kino saléje technologija, lémé
kino industrijos formavimasi ir jos jsitvirtinimg (Enticknap, 2005, p. 29). Kino susiformavimas
nebuvo jmanomas be kity medijy pazangos technologijy srityje.

Nuo pat pirmyjy filmy, kino pramoné¢je, filmavimo, montavimo ar scenarijy raS§ymo procesuose tur¢jo
Ivykti nemazai pokyc¢iy, kad kinas galéty jsitvirtinti kaip atskira medija ir meno rusis. I§ pradziy kino
paskirtis buvo fiksuoti realybe ir pirmieji filmai atitiko dokumentikos Zanra, véliau kinas buvo
lyginamas su literatiira ir teatru, XIX a. pjesés ir literatiira tapo jkvépimu filmy scenarijams, o tai
lémé literatiiros ir teatro kiiriniy adaptacijos tradicijg kine. XX a. trec¢iojo deSimtmecio viduryje, kai

! Magiskyjy Zibinty pasirodymai buvo vizualiné pramoga, kurios metu naudojamas ankstyvasis projektoriaus prototipas,
juo rodomi jvairts vaizdai, siekiama suteikti teigiamas emocijas Zitirovams. Fantasmagorija buvo XVIII-XIX a. pramogy
rusis, priklausanti siaubo zanrui, jos tikslas buvo suteikti stipriy emocijy, daZzniausiai buvo demonstruojami vaiduokliy,
demony, skelety vaizdiniai.
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kinas tapo vyraujancia vizualine medija ir masinés kultiiros dalimi, pralenkusia teatrg ar muzikos
sales, daugelis klasikiniy pjesiy, poemy ar Biblijos istorijy buvo tapg kinematografiniais pasakojimais
(Radner, 2011, p. 17). Ivairios meno raiSys padéjo formuotis kinui, taciau tokia jtaka turéjo ir neigiamy
aspekty. Filmy kirimas, remiantis kity meno rasiy principais, tapo klizitimi, Siekiant atskleisti
specifinj kino pobudj (Tarkovsky, 1987, p. 22). Taigi, kino kiirimuisi reik§Smingi buvo jvairiy sri¢iy
technologiniai pasiekimai bei kultiiriniai kity meno sriciy reiSkiniai, galiausiai jie padéjo susiformuoti
atskirai kino medijai.

Pagrindiniai kino kiirimo principai susiformavo klasikinio kino laikotarpiu. Klasikinio kino epocha
truko nuo XX a. antrojo deSimtmecio vidurio (Pirmojo pasaulinio karo pabaigos) iki XX a. septintojo
desSimtmecio pradzios (televizijos jsitvirtinimo), klasikinj king apibtidina ne tik tuo metu sukurti
filmai, bet ir susidariusios ilgalaikés kino kiirimo normos ir taisyklés, industrin¢ infrastruktira, filmy
rodymo ir platinimo sistema (Neale, 2012, p. 2). Klasikinio kino laikotarpiu JAV tapo dominuojancia
Salimi filmy kiirimo ir platinimo srityse, tuo metu susikiirusiy taisykliy ir kino studijy sistemos
praktika taikoma ir $iuolaikiniams filmams (Radner, 2011, p. 21). Klasikiniy filmy tikslas buvo
pasakoti istorijas, atskleisti vidinius veikéjy iSgyvenimus, svarbiausi klasikinio pasakojimo elementai
buvo priezasties ir pasekmes rysys, psichologiné motyvacija ir noras jveikti klititis bei pasiekti tikslg
(Neale, 2012, p. 3). Tokie pozymiai, loginis rySys bei linijiné strukttra, nurodo klasikinio kino ir
literatiiros ry$j. Vis délto, nors klasikiniame kine svarbiausia buvo pasakojimas ir veikéjy vidinis
pasaulis, technologijos turéjo lemiama jtakg filmy kiirimo procesams.

Vienas 1§ svarbiausiy pokyc¢iy, jvykusiy kino srityje, buvo garsinio kino atsiradimas, kurj léme
technologiné pazanga radijo ir telefono industrijose (Beck, 2011, p. 67). Garsinis kinas, atsirades
1927 metais?, pakeité nemazai anks¢iau naudoty kino kiirimo principy (dialogai, intertitrai ar
iSraiskinga aktoriy vaidyba) ir 1émé naujas vaizdo ir garso jraSymo strategijas. Kai kuriais atvejais,
garso atsiradimas kine buvo laikomas kino, kaip medijos ir meno, pabaiga. Taciau viena pagrindiniy
kino funkcijy yra atskleisti tam tikrus realybés aspektus, o nebyliajame kine nebuvo galimybeés jterpti
garso, kuris yra neatsiejama realybés dalis, taigi, ,.kinas, kuris, manoma, miré su garso takelio
atsiradimu, nebuvo tikrasis kinas“ (Bazin, 1967, p. 28). Kino kiirimo praktikai jtakos turéjo ir vis
pazangesné garso ir vaizdo jraSymo jranga, spalvy atsiradimas kine ar placiackranis vaizdas®
industrijai ir skatino ieSkoti naujy biidy kurti jsptidingesnius filmus ir konkuruoti su televizija. Vis
delto, XX a. septintojo deSimtmecio pradZia laikoma klasikinio kino laikotarpio pabaiga, nauji
technologiniai ir socialiniai 1$Stikiai bei pokyciai Holivudo studijy ir kompanijy sistemoje léme
pasikeitusj kino vaidmenj to meto kultiroje (Neale, 2012, p. 2). Taigi, pagrindiniai kino principai
formavosi nuolat kintancioje kultirinéje, socialinéje ir technologingje terpg€je ir nuolatinés
kinematografijos transformacijos tapo kino medijos dalimi.

Kino industrijoje ir kinematografijoje jvyko nemaZzai pokyc¢iy dar iki skaitmeniniy technologijy ir
jvairiis kino medijos etapai, kino kiirimasis, formavimasis ar garsinio kino atsiradimas, vyko kartu su

2 Pirmasis garsinis filmas buvo Dziazo dainininkas (The Jazz Singer, Alan Crosland, 1927 m.).

3 Pirmieji eksperimentai su spalvomis prasidéjo dar kino pradzioje, XIX a. pabaigoje, ta¢iau spalvy naudojimas kino
industrijoje jsitvirtino XX a. ketvirtajame deSimtmetyje, pagrindiné jmoné buvo Technicolor. Nors ir nebuvo pirmasis
spalvotas filmas, tatiau Ozo Salies burtininkas (The Wizard of Oz, Victor Fleming, 1939 m.,), tapo esminiu filmu,
atskleidusiu spalvoto kino galimybes. Spalvy atsiradimas kine buvo reikSmingas, nes iSorinis pasaulis yra spalvotas, o
nespalvota kinematografija nubrézia ribg tarp realybés ir ekrane matomo vaizdo. Spalvoto kino jsitvirtinimas reiskia
mazesn] skirtumg tarp tikrovés ir kinematografinio pasakojimo. Kitas svarbus pokytis yra ekrano formatas, kuris turi
itakos kino suvokimui. Pirmasis vaidybinis plac¢iackranis filmas buvo The Robe (Henry Koster, 1953 m).
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skirtingy sri¢iy technologijy pazanga. Nuolatiniai pokyciai klasikinio kino laikotarpiu pabrézia king
kaip dinamiska ir kintan¢ig medija, kuri ir toliau keiciasi prasidéjus skaitmeninio kino laikotarpiui.
Klasikinio kino laikotarpiu susiformave¢ kiirybiniai metodai ir kinematografinio pasakojimo biidai
léme Siuolaikinio kino susiformavima, yra vis dar aktualis ir pritaikomi kai kuriuose skaitmeniniuose
filmuose. Vis délto, skaitmeninéje epochoje daugiau eksperimentuojama su nejprastais istorijos
pateikimo budais ir ieSkoma netradiciniy kino kiirimo metody.

1.2. Postkinas

Skaitmeninés technologijos nulémé esminius pokycCius vaizdo jraSymo, scenarijy rasSymo ir kino
kiirimo procesuose ir Sie pokyciai pazyméjo nauja kino, kaip medijos ir meno, etapg. Naujasis kino
laikotarpis, susijes su jvairiais technologiniais, kultiriniais ir socialiniais pokyciais, dar yra
vadinamas postkinu. Terminas ,,postkinas* nurodo ne tik j kino kiirimo poky¢ius, bet ir pabrézia rysj
su ankstesnémis kinematografinémis iSraiSkomis (Denson ir Leyda, 2016, p. 2). Postkinas nereiskia
visiSko klasikinio kino kiirimo principy panaikinimo ar naujos medijos atsiradimo, kadangi postkinas
remiasi XX a. susiformavusiais kino kiirimo pagrindais, o remdamasis gali pranokti ankstesnes
kinematografines formas ir tapti jy alternatyva, arba keisti jsigaliojusias normas kartu su vis
tobul¢janc¢iomis technologijomis (Denson ir Leyda, 2016, p. 2). Kino medijai yra budingas
susiformavusiy principy keitimas naujesnémis ir pazangesnémis formomis, kadangi ir pats kinas
susikiiré pranokdamas anksc¢iau naudotas judanciy paveiksléliy kiirimo ir demonstravimo praktikas
(Manovich, 2016, p. 23). Perskyra tarp kino ir postkino gali biti i§ dalies paaiskinama remediacijos
teorija, kai naujesné medijos forma perima ankstesnés medijos ,technikas, formas ir socialing
reikSme* ir pateikia turinj naujais biidais (Bolter ir Grusin, 1999, p. 65). DinamiSkoje ir
besikei¢iancioje kinematografijos istorijoje postkinas zymi dar viena transformacija, kuri ,,pakaitomis
i§sizada, kopijuoja, pratesia, apverkia ir pagerbia klasikinj king“ (Denson ir Leyda, 2016, p. 2).
Postkinas vis dar yra susijes su klasikiniais kino kiirimo principais, ta¢iau skaitmeninés technologijos
kinematografijoje nulémé naujus reiSkinius ir transformacijas.

Vienas i§ svarbiausiy poky¢iy kinematografijoje yra pakitusi tradicinio kinematografinio pasakojimo
struktiira. Klasikiniame kine buvo svarbus pasakojimo nuoseklumas ir jvykiy priezasties bei
pasekmés rysys, ta¢iau Siuolaikiniame kine toks nuoseklumas néra biitinas. Sis skaitmeniniame kine,
ypac¢ veiksmo filmuose, jsigalintis reiSkinys dar yra vadinamas posttestinumu (angl. post-continuity)
ir apibiidina situacijg, kai audiovizualiniai filmo efektai ir jy poveikis auditorijai tampa svarbesni nei
filmo struktiiros nuoseklumas, apimantis ir kadry seka, ir visa pasakojimg (Shaviro, 2016, p. 51).
Siuolaikinés kinematografijos nenuoseklumas dar apibiidinamas kaip suintensyvintas testinumas
(angl. intensified continuity), kuris pabrézia, jog kinematografinio pasakojimo ir jo stiliaus
nenuoseklumas néra visiSkai naujas reiskinys, bet tai tik tradicinés struktiiros tesinys ir klasikiniy
metody papildymas bei patobulinimas (Bordwell, 2002, p. 16). Linijinis pasakojimas, nuoseklus
montazas ir logiSka erdvés ir laiko sistema yra vieni pagrindiniy klasikinio kino poZymiy, taciau
skaitmeniniame kine tokia organizuota struktiira neretai yra pakei¢iama netradiciniais sprendimais.
Posttestinumas reiSkia, jog nuosekli ir logiSka jvykiy seka prarado savo svarbg ir Siuolaikinei
auditorijai vientisumas ir testinumas néra svarbiausi kinematografijos pozymiai. Vis délto,
nuoseklumo taisykliy nesilaikymas skaitmeniniame kine daZnai neturi prieZasties ir yra naudojamas
tik siekiant tam tikro poveikio auditorijai (Shaviro, 2016, p. 56).

Nuo XX a. devintojo deSimtmecio vis dazniau kuriami ne linijiniai filmai ne tik nebesiremia tradicine
pasakojimo struktiira, bet ir nebeatskleidzia kinematografinio realizmo (Manovich, 2016, p. 32).
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Kinematografijos transformacijos visuomet buvo susijusios ir su jvairiais kultiriniais, socialiniais ar
technologiniais pokyciais visuomengje, todél linijinj klasikiniy Holivudo filmy pasakojimy stiliy
galima palyginti su konvejerine Henrio Fordo gamybos sistema, o Siuolaikiniai kinematografiniai
pasakojimai atspindi informaciniy technologijy nenuoseklumg nei epizodiskumg (Shaviro, 2016,
p. 131). Klasikinio kino laikotarpiu, kai vyravo linijinis pasakojimo stilius, kinas buvo tarsi ,,nuosekli,
sagmoningos patirties t¢kme®, taciau skaitmeniniu laikotarpiu kinas atspindi visuomen¢je vykstancius
reiSkinius — atsitiktinés, perteklinés ir nesibaigianc¢ios informacijos srauty perdavimus (Sobchack,
2016, p. 111-112). Vis délto, posttestinumas néra susijgs vien tik su neigiamais pokyciais
kinematografijoje, kadangi, visy pirma, skaitmeninés technologijos leidzia realizuoti pasakojimus
naujais ir originaliais biidais (Manovich, 2016, p. 20). Skaitmeniniu laikotarpiu kinas dar tik pradeda
tirti audiovizualinés sintezés galimybiy ribas, o kartu ir naujus buidus vaizduoti erdvés ir laiko santykj.
Siuolaikiniame kine yra nemazai atvejy (pavyzdziui, reZisieriaus C. Nolan’o filmai), kai jvykiy bei
erdves ir laiko nenuoseklumas tampa kiirybisku sprendimu papasakoti tam tikrg istorija (Pisters,
2016, p. 158). Erdvés ir laiko taisykliy nepaisymas skaitmeniniame kine yra susijes ir su pakitusiais
Ziuréjimo jprocCiais: zitirovai gali sustabdyti filma, i§ naujo perzitréti konkre¢ius epizodus arba
praleisti tam tikras filmo dalis, vadinasi, nebelieka linijinés filmo struktiiros. Tokiu bidu atskiri
audiovizualinio produkto kadrai, kinematografija ar jvairios vaizdinés detalés gali tapti svarbesni uz
nuosekly, priezasties ir pasekmes rySiu grindziama pasakojima, galima teigti, jog tradiciné hierarchija
pasikeicia ir pasakojimo logiskumas nebéra svarbiausias elementas (Mulvey, 2004, p. 146). Taigi,
postkino laikotarpiu keiciasi tradiciné kinematografinio pasakojimo nuoseklumo ir testinumo
samprata, taciau tai yra ir technologiniy pokyc¢iy rezultatas, ir buidas tirti audiovizualiniy pasakojimy
galimybes.

Postkino laikotarpiu filmai turi skirtingg poveikj auditorijai nei klasikinio kino laikais ir $iuo
laikotarpiu keiciasi pa¢iy audiovizualiniy produkty suvokimas. Amerikie¢iy filosofas S. Shaviro
panaudojo terming postkinematografinis afektas (angl. post-cinematic affect) apibudinti Siuolaikinio
kino naudojamiems iSraiSkos biidams, sukeliamoms emocijoms ir poveikiu auditorijai (Shaviro,
2010, p. 1). Kino industrija yra susijusi su visuomenéje vykstanciais socialiniais poky¢iais, kadangi
kinas atspindi ir analizuoja socialinius procesus, bet tuo pa¢iu metu ir dalyvauja socialiniuose
pokyciuose bei padeda jiems jsitvirtinti. Audiovizualiniai produktai yra ,,afekta generuojancios
masinos®, kurios pelnosi 1§ sukelto afekto (Shaviro, 2010, p. 2-3). Kinematografijos tikslas néra vien
tik sekti ir atvaizduoti visuomeng¢je vykstancius pokycius, bet ir aktyviai dalyvauti formuojant naujas
reik§mes, socialinius santykius ir nulemiant tam tikras auditorijos emocijas (Shaviro, 2010, p. 6).

Postkino laikotarpiu pasikeité ir svarbiausiy zmogaus pojuciy, regos ir klausos, santykis. Toks
reiSkinys skaitmeniniame kine remiasi M. McLuhan’o teiginiu, jog technologijos yra Zzmogaus kiino
tesiniai ir todel kiekviena nauja technologija ,,kei¢ia pojuciy santykj ir suvokimo budus* (McLuhan,
1964, p. 18). Tradicine prasme vaizdai yra svarbiausias informacijos gavimo biidas, o garsas tik
papildo vaizdus ir padeda sukurti turinio visumg. Skaitmeninés technologijos pakeité tokj vaizdy ir
garsy santykj, Siuolaikiniame kine garsai, ypa¢ dialogai, gali tapti svarbesniu informacijos Saltiniu
nei vaizdai (Shaviro, 2016, p. 367-368). Skaitmeniniame laikotarpyje pasikeité ir paciy
audiovizualiniy produkty suvokimas, terminu postsuvokimo mediacija (angl. post-perceptual
mediation) nurodomas naujas santyKkis tarp zitirovo ir ekrane matomo vaizdo (Denson, 2016, p. 193).
Klasikinio kino laikotarpiu buvo naudojama pastovi ir neutrali filmavimo kamery padétis, todél
auditorija gal¢jo zitiréti filmg i§ neutralaus stebétojo perspektyvos ir lengvai suvokdavo erdvés ir
laiko pakitimus. Taciau skaitmeniniame laikotarpyje stabili ir statiSka kameros padétis neretai
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pakeiCiama nejprastais filmavimo sprendimais ir kameros, i§ neutraliy, aplinkg fiksuojanciy aparaty,
tampa ,,transformuojanciais tarpininkais“ (Denson, 2016, p. 193). Kameros pozicija atitinka Zmogaus
zvilgsnj ir tai, kokiu kampu jis zidiri | objektus, o skaitmeninéje epochoje naudojami nejprasti
filmavimo buidai lemia kitokj ziGirovo santykj su ekrane matomais objektais, taigi ir kitokj
audiovizualinio produkto suvokima — postsuvokimgq.

Skaitmeninés technologijos lemia ne tik naujus filmavimo biidus, bet ir kitokj santyki su paciu
produktu, Kitokio pobiidzio suvokima, kadangi priver¢ia zZiirovus pajusti ,,beprecedent] santykj su
vaizdais“ (Denson, 2016, p. 194). Siuolaikiniame kine naudojami nejprasti filmavimo budai
nesutampa su tradicine samprata, kad filmavimo kamera atitinka Zmogaus Zvilgsnj, ir tai galima
suprasti kaip dar vieng zmogaus galimybiy ir supratimo i$plétimg. Postkino laikotarpiui biidingi ne
tik pokyc¢iai kino kiirimo procese, bet ir pati ,,mediacijos transformacija“ (Denson, 2016, p. 199).
Nors klasikinio kino laikotarpiu kinematografinis pasakojimas buvo suvokiamas per chronologing
laiko seka, postkino filmai yra suvokiami per pojucius, kuriuos sukelia nejprasti kino kiirimo
sprendimai ar erdvés ir laiko taisykliy nepaisymas (Rambo, 2016, p. 258). Siuolaikinéje kultiroje
gausu audiovizualinio turinio ir todél tradicinio vaizdy sujungimo j nuosekly ir iSbaigta produkta
ziurovy pojuciams neuztenka (Sanchez, 2016, p. 172). Vis délto, stipriy pojuciy sukélimas buvo
buidingas ir anks¢iausiems kino kiirimo etapams, kino pradzig Zzymi momentas, kai publikai baimes
ar netgi Soko biiseng sukélé nufilmuotas traukinio atvykimas i stotj, ,,kinas prasidéjo su nuostabos
jausmu, nuostaba, kad realybé gali biti uzfiksuota taip dinamiskai. Viso tolimesnio kino tikslas yra
iSsaugoti ir atkurti ta nuostabos jausma“ (Sontag, 1996, p. 60). Taigi, postkino laikotarpiu
audiovizualiniai produktai turi kitokj poveikj zifirovui ir neretai jvairiomis priemonémis ir
netradiciniais kinematografiniais aspektais siekiama kuo labiau sustiprinti auditorijos pojucius ir
patiriamas emocijas.

Postkinas zymi peréjima nuo klasikinio kino laikotarpiu susiformavusiy pagrindiniy kino kiirimo ir
pasakojimo nuoseklumo principy iki skaitmeniniy technologijy kei¢iamo ir formuojamo Siuolaikinio
kino. Pokyciai matomi ne tik technologijy srityje, bet ir pacioje kinematografinio pasakojimo
struktiiroje, vaizdo jraSymo procese ir skirtingame poveikyje Ziirovams.

1.3. Kino medijos problematika skaitmeniniame laikotarpyje

Skaitmeninés technologijos pakeité daugelj jprasty kino kiirimo principy ir toks rezultatas vertinamas
dvejopai: kaip naujos galimybés kiirybiSkesniems audiovizualiniams produktams arba kaip kino
(medijos ir meno rtsies) pabaiga. Poky¢iai vyksta ne tik kinematografijos kiirimo procese, bet keiciasi
ir pati kino samprata, kadangi ,,skaitmeninés medijos i§ naujo apibréZzia kino tapatumg* (Manovich,
2016, p. 20). Skaitmeninéje epochoje vis maziau démesio skiriama tradiciniams principams ir
taisykléms, kurie, jgyvendinti ir jtvirtinti klasikinio kino laikotarpiu, padéjo susiformuoti kino
medijai, taip pat kinas tampa vis maziau priklausomas nuo fiziniy objekty, kadangi vis daugiau
skirtingy sri¢iy darby yra atliekami naudojantis skaitmeninémis technologijomis, o ir pati kino
reik§Sme, jos funkcija ir galimybés suvokiamos kitaip. ISkyla grésmé ne tik kino tapatumui, bet ir
sinefilijai (angl. cinephilia), kino poveikiui visuomenei, kuris anks¢iau buvo toks reikSmingas, jog
formuodavo pozitrj, asmenybg¢ ir socialinius santykius (Sontag, 1996, p. 60). Kai kuriais atvejais
kalbama ne apie kino medijos, bet kinematografinio atvaizdo pabaiga, kadangi Siuolaikinéje kultiiroje
gausu interaktyviy vaizdy, kurie konkuruoja su tradiciniu kinu (Pisters, 2016, p. 145). Vis délto,
teiginiai apie kino pabaiga daznai nurodo tik j XX a. linijinio kino pabaiga, todé¢l skaitmeniniy
technologijy transformuotas kinas gali biiti suprantamas kaip nauja kinematografinés iSraiSkos forma,
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tokiu atveju, tai néra kino medijos pabaiga, bet naujo jos etapo pradzia (Gaudreault ir Marion, 2015,
p. 1). Galima teigti, jog skaitmeninis kinas yra klasikinio kino tgsinys ir tiesiog ,,Zymi ankstyvojo
kino (arba celiulioidinio kino) vélyvaja stadija“ (Grusin, 2016, p. 66). Taciau tai nebiitinai reiskia
kino medijos pabaiga, o tik transformacijas, susijusias su socialiniais, technologiniais bei estetiniais
skaitmeniniy medijy pokyciais (Grusin, 2016, p. 66).

Visu kino formavimosi laikotarpiu buvo diskutuojama apie abejotinas jo perspektyvas ir sulig
kiekviena pazangesne technologija buvo skelbiama kino pabaiga; nuo pirmyjy kino seansy iki
skaitmeninés epochos kinas buvo ,,nuolat mirStanti“ medija, pavyzdziui, televizijos jsitvirtinimas ir
jos konkurencija su kino medija nurodoma kaip ,.kino mirtis numeris 5, tai reiskia, jog televizija
buvo penktas esminis pokytis kino industrijoje (kito svarbaus pokyc¢io pavyzdys — garsinio kino
atsiradimas), po kurio buvo teigiama, jog kino medija neturi ateities (Gaudreault ir Marion, 2015,
p. 26). Technologijy pazanga ir jos pritaikymas kino medijoje neretai buvo vadinama kino medijos
pabaiga, taciau véliau tai tapo priemone dar tiksliau atkurti iSorinj pasaulj ekrane. Bet kuriuo atveju,
skaitmeninéje epochoje kinas susiduria su i$$iikiu, kaip iSsaugoti ir apibrézti savo tapatybe sparciai
kintancioje informacinéje visuomengje.

Kino jsitvirtinimui XX a. pradzios kultiroje buvo reikSminga ir tai, jog kinas buvo pagrindiné
audiovizualiné pramoga, teikianti ziirovams unikalig patirtj. Vis délto, skaitmeniniy technologijy
atsiradimas lémé jvairig prieiga prie audiovizualinio turinio, kurj galima stebéti per skirtingus
jrenginius ir ekranus, todél skaitmeniniame laikotarpyje pastebima ,,kino vieSpatavimo didziuléje
judangiy paveiksléliy karalystéje pabaiga® (Gaudreault ir Marion, 2015, p. 13). Siuolaikinis kinas jau
nebéra dominuojanti audiovizualiné pramoga, kadangi nuolat vyksta konkurencija tarp kino (kaip jau
gana tradicinés pramogos ir meno riSies) ir kity vizualinés skaitmeninés kultiros formy —
kompiuteriniy zaidimy ar muzikiniy vaizdo jraSy (Darley, 2000, p. 12). Vis délto, galima teigti
priesingai — kinematografijos terminas jgijo daug platesne reikSme¢. Tai jau nebéra tik filmai, ziGrimi
kino saléje, bet kartu ir jvairios audiovizualinés kultiiros formos matomos internete ar vieSose erdvése
(Casetti, 2015, p. 3). Vaizdo jra8ymo ar redagavimo technologijos yra prieinamos kiekvienam
Zzmogui, socialiniuose tinkluose ar jvairiose platformose galima kurti turinj, kuris papildo tradiciskai
suvokiamg kinematografija. Kadangi kinas jau nebeturi unikalios pozicijos kultiiroje, tampa dar
svarbiau naudoti nejprastus ir naujus kinematografijos aspektus, kad taip biity galima konkuruoti su
kitomis vaizdinémis medijomis ir apibrézti individualius kino medijos pozymius.

Vienas svarbiausiy pokyc¢iy skaitmeningje epochoje, o kartu ir viena pagrindiniy priezasciy, kodél
diskutuojama apie kino medijos pabaiga, yra iskilusi grésmé kino saliy i$nykimui*. Kino salé buvo
itin reikSminga kino formavimosi laikotarpiu, tapo vienu i§ kino medija apibréZianciy elementy, jos
funkcija buvo ne tik techniné — demonstruoti kino filmus, bet kino salé tapo ir kulttiriniu bei socialiniu
reiskiniu, filmy zidiréjimas buvo bendruomeniné patirtis. Skaitmeniniu laikotarpiu, kai filmus galima
Ziureti per jvairias platformas, jrenginius ir skirtingus ekranus, kino medija ,,praranda vieSpatavima
kino sal¢je, kuri daugybe laiko buvo skirta iSimtinai tik kinui* (Gaudreault ir Marion, 2015, p. 3).
Patirtis kino saléje buvo susijusi ne tik su kinematografiniais pasakojimais, vaizdo ir garso elementais
ar ekranu, bet ir su pacia aplinka, kadangi kino salés funkcija buvo ir trumpam atskirti nuo iSorinio
pasaulio trukdziy, leisti susikaupti ir sutelkti démesj i ekrang. Tamsi aplinka ir salé, pilna nepazjstamy

4 Nuo 2002 m. pastoviai mazéja zmoniy, zitirin¢iy filmus kino saléje, skai¢ius, 2020 m. buvo kritiniai dél pandemijos, kai
kino sales buvo uzdarytos, net ir atsidarius kino salems biliety pardavimy skaicius iSlieka Zemiausias. Nuo 2020 m. JAV
buvo uzdaryta daugiau nei 600 kino saliy. Saltinis: https://www.the-numbers.com/market/.
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zmoniy, buvo neatsiejamos nuo kinematografinés patirties, o filmy zitréjimas kino saléje buvo
reikSminga kulttirinio ir socialinio gyvenimo dalis (Sontag, 1996, p. 60). Skaitmeningje epochoje kino
salés patirtis, specifiné atmosfera bei atsiskyrimas nuo iSorinio pasaulio trikdziy, yra vis retesnis
reiSkinys ir filmy zidiréjimas vis dazniau tampa individualiu, ZiGirima naudojantis skirtingomis
platformomis ir per jvairius ekranus, o neretai biina ir sunkiau susikaupti bei jsijausti j zifirimus
filmus. Vis délto, kino salés, kaip kultiirinio ir socialinio reiSkinio, nykimas nebttinai reiskia kino
medijos pabaigg, o gali biiti apibiidinamas kaip dar viena kino transformacija, audiovizualinis turinys
yra perkeliamas j kitas platformas ir gali biiti stebimas jvairiuose ekranuose.

Praéjus Simtui mety nuo pirmojo kino seanso, 1995 m., filmai visiskai uzpildé kompiuterio ekrang ir
tokj technologinj pasiekimg galima apibiidinti ne kaip kino medijos zlugima, bet kaip atgimimga
kompiuterio ekrane (Manovich, 2016, p. 35). Iki tol tik kino saléje rodomi audiovizualiniai produktai
tapo pasiekiami per kitus jrenginius ir, nors tokia prieiga neprilygsta filmy zitGréjimo kino saléje
patir¢iai, tai yra tie patys kinematografiniai pasakojimai, tas pats kinas, tik dél skaitmeniniy
technologijy pazangos atgimes kitomis formomis. Kadangi kinematografijos esmé yra vizualiniai
elementai, o ne ekranas, kuriame matomas vaizdas, kino reikSmé neturéty pasikeisti vien dél to, kad
ziurima ne j kino salés, o | televizoriaus ar kompiuterio ekrang (Pisters, 2016, p. 146). Kadangi filmy
Ziuréjimas nebéra susietas su kino sale, kinematografiniai produktai tapo pasiekiami visur ir visada,
filmus galima Zitréti per jvairius jrenginius ir bet kuriuo patogiu metu, tiek namuose, tiek kitose
erdvése, todél kino salés nykimas kino medijai gali lemti ir prieSingg rezultata — kino medija, kaip ir
kiti audiovizualiniai produktai, vis labiau plinta ir turi vis daugiau reik§més kasdieniniame gyvenime
(Gaudreault ir Marion, 2015, p. 17). Taigi, nors skaitmeniniame laikotarpyje vis daugiau
diskutuojama apie kino ir kino saliy nykima, toks reiskinys gali biiti vertinamas dvejopai. Kino salé
kurj laika buvo neatskiriama nuo kinematografinés patirties ir tapo kur kas reikSmingesné, nei vien
tik erdvé rodyti filmams, taciau skaitmeninéje epochoje atsiradusi prieiga prie filmy per jvairius
Irenginius, nors ir nesuteikia unikalios kino salés patirties, vis délto, yra tik dar viena tradicinio kino
transformacija ir nebiitinai jo pabaiga. Jvairios kinematografijos riiSys skaitmeniniame laikotarpyje
dar labiau i$plinta, tampa lengviau prieinamos ir dazniau matomos kasdieniniame gyvenime.

Kino medijos pabaiga yra siejama ir su Kito jos fizinio objekto — kino juostos — nykimu. Kino
susiformavimui itin reikSminga buvo celiulioiding juosta, kuri tapo vaizdo jraS8ymo ir demonstravimo
priemone, taciau ,tikstantmeciy sandiroje daugiau nei Simta mety trukes celiulioidinés juostos
vieSpatavimas baigesi; kino juosta mir¢; jsitvirtino skaitmeninis formatas* (Belton, 2002, p. 103).
Kino juosta reiSkeé kitokj vaizdo jraSymo procesa, vaizdg sukurdavo atsispindéjusi Sviesa, kuri
sukeldavo cheminius pokycius juostos pavirsiuje, o skaitmeninis vaizdo jraSymo budas reiskia, jog
Sviesos bangos yra paverCiamos elektroniniais impulsais, vadinasi, galutinis atvaizdas nebeturi
natiiralios, cheminés prigimties (Bordwell ir Thompson, 2008, p. 30). Vis délto, nors analoginio ir
skaitmeninio vaizdo prigimtis skiriasi, skaitmeninés kameros ir projektoriai veikia tais paciais
principais kaip ir tradicinés, fotografijos technologija pagrjstos, vaizdo jraS§ymo priemonés (Bordwell
ir Thompson, 2008, p. 12). Skaitmeninis formatas taip pat reiskia, jog nebelieka perskyros tarp
originalo ir kopijos, kadangi nebéra prieigos, kaip anksciau, prie originalios kino juostos, o kino
filmas tampa ,,skaitmeniniu pakaitalu® (Gaudreault ir Marion, 2015, p. 7). Siuolaikinis filmas gali
buti apibtdinamas kaip ,.kino juostoje jraSyto turinio atvaizdas, pasiekiamas per elektronines
medijas“ (Gaudreault ir Marion, 2015, p. 7). Skaitmeninis filmavimo biidas taip pat panaikina
tradicing vaizdo ir garso hierarchijg, kadangi abu yra paveré¢iami dvejetainiu kodu ir nebelieka
esminiy skirtumy bei vaizdo dominavimo (Shaviro, 2016, p. 371).
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Vis daugiau kino kiir¢jy renkasi skaitmeninj vaizdo jraS§ymo biidg dé¢l vaizdo redagavimo privalumy
(nufilmuota medziaga galima i§ karto perzitiréti bei jg redaguoti), taciau kino juosta tebéra naudojama
del asmeninio rezisieriaus pasirinkimo arba siekiant tam tikro kinematografinio efekto (kino juosta
renkasi tokie rezisieriai kaip Q. Tarantino, C. Nolan’as, S. Spielberg’as). Nors Siuolaikiniai filmai
nebéra susij¢ su autentiSkumu, kuri atspind¢jo vaizdo jrasymas ant kino juostos, vis délto,
skaitmeninis formatas turi ir privalumy, ypa¢ audiovizualinés medziagos iSsaugojimo procese. Kino
juosta, kaip fizinis objektas, yra neapsaugota nuo neigiamo aplinkos poveikio ir iskyla grésmé, ypac
senesniy kino juosty, audiovizualinio turinio iSsaugojimui, todé¢l susidaro jspudis, jog ,.tikroji
skaitmeninio formato paskirtis buvo iSsaugoti celiulioiding juosta nuo nei§vengiamo nusidéveéjimo
del jos cheminés prigimties™ (Sanchez, 2016, p. 186). Kinematografinio atvaizdo perkélimas i$
celiulioidinés juostos j skaitmeninj formatg taip pat reiskia naujas galimybes koreguoti atvaizda bei
ji 18ryskinti; klasikinio kino esmé buvo priversti vaizda judéti, 0 Skaitmeninis kinas leidzia vaizda
sustabdyti bet kuriuo metu ir, jeigu reikia, analizuoti atskirus kadrus (Mulvey, 2004, p. 143-144).
Taigi, vis reCiau naudojama kino juosta, padé€jusi susiformuoti kino medijai ir tapusi vienu
pagrindiniy jos simboliy, gali reikSti kino tapatumo pabaiga, tafiau tuo pat metu skaitmeninis
formatas tampa priemone iSsaugoti tradicinio kino audiovizualinj turinj ir tesia vaizdo jraSymo
tradicija.

Skaitmeniniame laikotarpyje gausu teiginiy apie kino medijos pabaiga, kuri dazniausiai Siejama su
1§skirtinés pozicijos kultiiroje praradimu ir svarbiausiy fiziniy objekty — kino salés ir kino juostos —
nykimu. Vis délto, tokie skaitmeninio kino poZymiai reiSkia tik transformacijas ir taip nuolat
besikeician¢io kino istorijoje bei simbolizuoja naujo kino etapo ir naujy galimybiy pradzia.
Skaitmeniné epocha patvirtina teiginj, jog kino medija yra transformacijy medija ir gali prisitaikyti
bei islikti nepastovioje kultiirinéje bei socialingje terpéje.

1.4. Skaitmeninio kino ypatybés

Skaitmeniniame laikotarpyje vykstancios transformacijos keicia kino prigimtj, kino kiirimo praktika
bei kino funkcija aplinkos ir gyvenimo patirties jamzinimo procese. Siuolaikingje kino industrijoje
reik§minga tampa realizmo sgvoka, kadangi skaitmeninés technologijos suteikia galimyb¢ patobulinti
audiovizualinj produkta ir dar labiau jtikinti ZitGirovus. Realizmo kine ir televizijoje siekiama keliais
pagrindiniais principais: likesciai, susij¢ su istoriniu ar socialiniu filmo kontekstu (pavyzdziui,
istoriniy detaliy atkiirimas kostiuminése dramose), nejprasty ar klaidinan¢iy jvykiy paaiskinimas, taip
siekiant loginio priezasties ir pasekmés rysio, bei nuosekliis veikéjy psichologiniai portretai (Lister ir
kt., 2009, p. 134-135). Skaitmeniniame kine realizmas, kaip ir kitos kino ypatybés, yra daugiausia
susijusios su vaizdo kokybe ar vaizdy redagavimo technologija. Kinematografija yra indeksinis
menas, jos ,tapatumo esmé yra geb¢jimas jamzinti tikrove (Manovich, 2016, p. 21-22). Kinas
suteikia galimybe iSsaugoti atmintj, jis ne tik liudija istoring patirtj, bet ir leidZia ,,istorijai sugrizti
jvairiausiais buidais* (Sanchez, 2016, p. 178). Tikrovés iSsaugojimas ir vaizdo realizmas buvo
reikSmingos sgvokos visais kino formavimosi etapais.

Vis délto, skaitmeninéje epochoje tradiciné kino funkcija kinta, nes technologijos suteikia galimybe
jvairiais biidais manipuliuoti audiovizualine medziaga ir ja redaguoti. Siuolaikiné kinematografija vis
labiau tampa ne indeksine medija, o pieSimo rasimi. Galimybés redaguoti nufilmuota medziagg vis
labiau apibiidina ekrane matoma vaizda ne kaip kinematografine akj, bet kaip kinematografinj teptukq
(Manovich, 2016, p. 42). Vis délto, vaizdo manipuliacija visuomet buvo svarbus kinematografijos
elementas, o klasikinio kino laikotarpiu, kai galimybés redaguoti vaizdo medziagg buvo ribotos,
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svarbiausig vaidmenj atlikdavo ne technologijos, o ,,intensyvi realybés manipuliacija prie§ kamera*
(Manovich, 2016, p. 29). Anksciau kinematografija reiSké tiesioginj realaus pasaulio jamzinima,
taciau Siuolaikinis kinas apibiidinamas ,,ne kaip fotografiné nemedijuoto pasaulio, egzistuojancio
pries ji nufilmuojant, mediacija, bet jau medijuoto pasaulio remediacija, pasiekiama per skaitmenines
medijas“ (Grusin, 2016, p. 67). Skaitmeninis kinas reiskia, jog licka vis maziau tiesioginio rysio su
realiu pasauliu ir galutiniu kinematografiniu produktu, ir audiovizualiné medziaga vis labiau
suvokiama ne kaip tikrovés jamzinimas, bet kaip technologijomis redaguotas ir pakeistas produktas.

Skaitmeninis kinas praranda savo fotografine ir indeksing prigimtj, vis labiau tapdamas ne tikrovés
Jamzinimo, bet imitacijos priemone. Galimybés manipuliuoti nufilmuota medziaga lemia, jog
»skaitmeninés technologijos yra nei vizualinés, nei tekstinés, nei muzikinés — jos yra simuliacijos‘
(Rodowick, 2007, p. 10). Vis délto, simuliacija néra realiam pasauliui prieSinga sgvoka, kadangi
simuliacija yra ,,egzistuojantis ir materialus reiskinys®, o kiekvienas objektas, esantis simuliacijoje,
turi biiti suprantamas kaip realus objektas (Lister ir kt., 2009, p. 127). Simuliacija gali bati tikrovéje
egzistuojanciy reiskiniy vaizdavimas, bet taip pat gali vaizduoti ir iSoriniame pasaulyje atitikmeny
neturin¢ius objektus, todél negali buti apibidinama kaip reprezentacija, nes reprezentacija turi
tiesioginj rys$j tik su tikrovéje egzistuojanciais objektais, jy iSvaizda, taip pat idéjomis, jsitikinimais
ar kodais (Lister ir kt., 2009, p. 127). Skaitmeninéje epochoje simuliacija ,,nebéra imitacijos,
kopijavimo, ar net parodijos klausimas. Tai yra tikroves Zenkly pakeitimo tikrais Zenklais klausimas*
(Baudrillard, 1994, p. 2).

Kadangi skaitmeninis kinas yra nurodomas kaip simuliacija, svarbi ne tik perskyra tarp fotografinés
ar skaitmeninés filmy prigimties, bet ir kiekvieno reiskinio ar objekto, esancio filme, suvokimas kaip
egzistuojancio 1§ tikryjy. Simuliacija ,,neegzistuoja uz savo pacios riby*, neretai vien tik nurodo |
realiame pasaulyje esanCius objektus, simuliacija negali buti laikoma originalo kopija, nes neturi
originalo, atitikmens tikrovéje (Lister ir kt., 2009, p. 129—-130). Simuliacijos principas yra ,,realybés
modeliy atkiirimas be tiesioginio ry$io su Saltiniu ar tikrove* (Baudrillard, 1994, p. 1). Skaitmeniniam
kinui biudingas ir hiperrealizmo terminas, kuris gali biti apibiidinamas kaip ,nei langas |
egzistuojancig socialing realybe, nei kirmgrauza ] fantasting dimensija, bet kaip erdve, kurioje
atvaizdai ir realybé keicia vienas kitg, susilieja j visumg ir prieStarauja filosofinéms prielaidoms,
kurios juos skiria vienas nuo kito* (Laist, 2015, p. 4). Hiperrealizmas Siuolaikiniame kine reiskia, jog
filmuose gali biiti vaizduojami reiSkiniai ar objektai, neturintys atitikmeny realiame pasaulyje, bet
tuo pat metu kinematografiniai elementai, aplinka ir reiSkiniai pakliista realaus pasaulio fizikiniams
désniams, o veikéjy tarpusavio santykiai ar pasakojimas remiasi tikrovéje egzistuojanciais loginiais
principais (Lister ir kt., 2009, p. 138). Skaitmeniniame kine siekiama atkurti celiulioido realizma,
celiulioido juostos jamZinamg realy pasaul; (Guynn, 2011, p. 62). Skaitmeninio filmo kokybé
dazniausiai biina susijusi su jo tikroviskumu (angl. verisimilitude), gebéjimu atkurti ,,zmogaus akies
matomga pasaulio, Zmoniy ir objekty vaizding iSraiska*, sukurti nemedijuoto pasaulio efektg (Lister ir
kt., 2009, p. 136). Taigi, nors skaitmeninis kinas vis labiau tampa simuliacija, neturin¢ia tiesioginio
rysio su realybe, technologijy paskirtis neretai tampa taip patobulinti ir redaguoti vizualing medziaga,
kad ji kuo labiau priminty realy pasaulj ir sudaryty jspiidj, jog ekrane matomas vaizdas ir yra tikrove.

Skaitmeninés technologijos turéjo jtakos jvairiems kino kiirimo procesams ir galutiniam
kinematografiniam produktui. Skaitmeninj filmg sudaro nufilmuota medziaga, redagavimo procesas
(piesimas), vaizdo apdorojimas, komponavimas, 2D ir 3D grafika (Manovich, 2016, p. 27-28).
Vienas 1§ skaitmeninio kino kiirimo principy yra tai, jog skaitmeninés technologijos suteikia galimybg
ne jraSyti tikrovéje egzistuojancius vaizdus, bet kurti kinematografinius vaizdus kompiuteryje,
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naudojant 3D grafika. Skaitmeninis formatas reiskia, jog netenkama fotografinés, indeksinés vaizdo
prigimties, taciau skaitmeniné medZziaga suteikia daugiau redagavimo ar tobulinimo galimybiy,
kadangi ,,bet kuris pikselis elektroniniame atvaizde nusprendus gali biiti perkeltas, sumazintas ar
padidintas® (Rodowick, 2007, p. 10). Klasikiniame kine nufilmuota vaizdiné medziaga buvo
daugmaz galutinis produktas, o skaitmeniniame kine nufilmuota medziaga laikoma neapdirbta ir
naudojama tolimesniems redagavimo procesams (Manovich, 2016, p. 27-28). Skaitmeniniuose
filmuose redagavimo ir vaizdo efekty naudojimo procesai yra neatsiejami, kadangi tiek atskiro
epizodo, tiek viso audiovizualinio produkto montavimas ir atskiry pikseliy keitimas tampa
reikSmingais kino kiirimo procesais (Manovich, 2016, p. 28). Apibendrinant, skaitmeninis formatas
suteikia daugiau galimybiy vaizdo manipuliacijai ir efekty naudojimui, kadangi, prieSingai nei
klasikinio kino atveju, jmanoma redaguoti vaizda keiCiant pikselius ir taip sukurti tikroviskus
atvaizdus.

Skaitmeninis kinas atspindi kitokig perskyra tarp realybés ir kinematografiniy atvaizdy, kadangi
skaitmeniniai filmai, biidami jau nebe indeksinés prigimties, neturi atitikmens iSoriniame pasaulyje,
yra simuliacijos, sukurtos naudojantis technologijomis ir gali buti lengvai transformuojami. Vis délto,
skaitmeniniy technologijy tikslas yra patobulinti vaizdo medziagg taip, kad galutinis rezultatas kiek
imanoma labiau priminty realaus pasaulio objektus ir sukurty tikrovés iliuzija.

1.5. Skaitmeninio kino laikas ir erdvé

Erdvés ir laiko kategorijos kine yra esminés, jos formuoja, apibrézia bei padeda suvokti filmo
pasakojima. Klasikiniame kine erdvés ir laiko kategorijos reiSké pastovumg, stabilumg bei
nuoseklumg — chronologing jvykiy seka ir pastovia, apibrézta erdve. Laiko pokyciai klasikiniame
kine buvo aiskiai nurodomi, informacija dazniausiai pateikiama intertitruose. Erdvé buvo kuriama
filmuojant i§ neutralios stebétojo padéties ir primine erdvés kiirimg teatre, kai zitirovai stebi istorija
1§ pastovios vietos ir tam tikro atstumo. Skaitmeniniame kine erdvés ir laiko vaizdavimas neretai turi
prieSinga tiksla, siekiama kurti nejprastos struktiiros pasakojima, kuris reikalauja interpretacijos,
vengiama pastovumo ir aiSkumo. Poky¢iai kinematografijoje gali buti siejami ir su gyvenimo biido
pokyc¢iais (greitojo laiko jsitvirtinimu, vartotojisSka kultiira, virtualios erdvés ir fragmentisko mastymo
Jsitvirtinimu), nes tradicing klasikinio kino pasakojimo struktiira tapo pernelyg nuspéjama ir neatitiko
Siuolaikinés visuomenes liikes¢iy (Neupert, 1995, p. 12). Kinematografiniai vaizdai ir istorijos turéjo
Kisti kartu su pasaulio ir visuomenés poky¢iais (Sanchez, 2016, p. 172). Pakites erdvés ir laiko
kategorijy vaizdavimas lémé didesnj Zitirovy aktyvuma, jsitraukimg bei kinematografinio pasakojimo
interpretacija.

Siuolaikiniame kine jsitvirtina naujos laiko kontroliavimo, vaizdavimo ir nuoseklumo sampratos, vis
dazniau eksperimentuojama su skirtingo tempo kinematografiniais pasakojimais, aptariamos jvairios
laiko valdymo temos. Kuriama vis daugiau filmy, kuriuose atsispindi nejprastos laiko kontroliavimo
idéjos®, taciau ir pati filmy perziiira bei struktiira atspindi pakitusius laiko suvokimo biidus.
Skaitmeninio kino laikotarpiu audiovizualiniy produkty perzitros platformos tapo ,laika
kontroliuojanciais prietaisais®, zitirovai gali bet kuriuo metu sustabdyti filmo veiksma, praleisti tam

5 Laiko valdymo temos kine: keliavimas laiku (esminis filmas buvo Atgal j ateitj (Back to the Future, Robert Zemeckis,
1985 m.) bei filmo tesiniai), laiko kilpos, galimybeé iSgyventi ta patj laiko tarpg daug karty, pavyzdziui, filme Svilpiko
diena (Groundhog Day, Harold Ramis, 1993 m.), laiko suvokimas kosmose, kirmgrauzos, pavyzdziui, filme Tarp
Zvaigzdziy (Interstellar, Christopher Nolan, 2014 m.), laiko metaforos, pavyzdziui, laikas kaip valiuta filme Jkalinti laike
(In Time, Andrew Niccol, 2011 m.).
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tikrus epizodus arba juos pakartoti (Connelly, 2012, p. 2). Galimyb¢ valdyti filmo laikg reiskia, jog
»huoseklumas nustojo biiti svarbus — ar bent jau nebéra toks svarbus, koks buvo* (Shaviro, 2016,
p. 56). Zitirovas ne visuomet stebi filmg kaip linijing istorija, gali perziiiréti tik atskirus epizodus ar
pakartoti scenas, reikalaujancias interpretacijos, todél laiko nuoseklumas kine nebéra esminis
elementas. Kitas laiko pokytis kinematografijoje yra greitesnis pasakojimo tempas bei trumpesni,
greiciau besikeiciantys filmo kadrai. Skaitmeningje kinematografijoje, kaip ir paioje visuomenéje,
Jsitvirtina greitasis laikas, filmai tampa dinamiSkesni, jvykiai ir kadrai nuolatos kinta. Kadro trukmé
sumazéjo nuo 12 sekundziy XX a. SeStojo deSimtmecio filmuose iki 4 sekundziy XXI a. pradzios
kinematografijoje (Cutting ir Candan, 2015, p. 41). Siuolaikiniame kine laiko vaizdavimas kinta ir
del filmavimo kamery padéties — skaitmeniniy technologijy jsitvirtinimas lémé naujy modeliy
sukiirimg, filmavimo kameros tapo lengvesnés ir mazesnés, todél jomis buvo galima dinamiskiau
jrasyti vaizda. Greitasis laikas itin pastebimas muzikiniuose vaizdo klipuose, taciau ir
kinematografijoje jsitvirtina vartotojiskos kultiros nulemtas greitasis laikas, vis labiau siekiama
jvykiy kaitos ir nenuspé¢jamumo. Tokie filmai dazniausiai kuriami siekiant suteikti teigiamas
emocijas zitrovams, atkreipti démesj dinamiskais, ryskiais vaizdais. Vis délto, skaitmeniniame kine
yra i§im¢iy, kuriami ir 1éto tempo filmai, analizuojantys sudétingesnes temas, ,,jie riboja greiti,
veiksma, dialogg ir blizgesj.® Léto tempo filmai iskelia ne pacias dziaugsmingiausias egzistencines
problemas, kurios gali dar labiau pablogéti, jei yra ignoruojamos® (Jaffe, 2014, p. 9). Skaitmeninei
kinematografijai yra budingas ir fragmentuotas laikas, kai filmo pasakojimas yra suskaidomas j
atskiras dalis, kurios sujungiamos nechronologine seka’. Tokie filmai reikalauja Zifirovo jsitraukimo,
kadangi, norint suprasti jvykiy seka bei priezasties ir pasekmes rysj, reikia interpretuoti bei logiskai
sujungti atskiras filmo dalis. Fragmentuotas laikas vis labiau jsitvirtina skaitmeniniame kine, nes
atspindi epizodiSka mastymo biidg ir paneigia laiko nuoseklumg kaip biiting kinematografijos
elementg. Skaitmeniniame kine nejprastas laiko vaizdavimas gali turéti konkrecig funkcija,
pavyzdziui, nenuosekli jvykiy struktiira gali padéti atskleisti vidinius veikeéjy i§gyvenimus, jy
psichologines problemas ar atminties bei asmenybés sutrikimus. Laikas skaitmeniniame kine nebéra
priemoné pasakojimo pastovumui ar aiSkumui uztikrinti, laiko kategorija reiSkia dinamiskuma,
netikétumg bei naudojama atskleidziant nejprastas laiko suvokimo ar jo valdymo temas.

TradiciSkai laikas kine yra reikSmingesn¢ kategorija uz erdve (jvykiy iSdéstymas, veiksmo ar veikéjy
kaita, 24 kadry per sekunde judé¢jimas), taciau skaitmeniniame kine toks santykis kinta, ,,nuo XX a.
deSimtojo deSimtmecio ir XXI a. pirmojo deSimtmecio erdvé panaikina laiko privilegija. Pasakojimo
svarba nyksta, o filmo erdv¢, dirbtinai sukurtas pasaulis, tampa daug reikSmingesnis* (Cubitt, 2002,
p. 26). Galimybé valdyti filmo laikg reiSkia ir tai, jog sustabdyti kadrai yra analizuojami, daugiau
démesio skiriama detaléms ir jy reikSmei ir i§déstymui erdvéje. Kiekvienas filmo erdvéje esantis
objektas turi biiti gerai apgalvotas ir atlikti konkrecig funkcijg. Skaitmeninio kino erdvé vaizduojama
nepaisant tradiciniy apribojimy, filmavimo kameros gali judéti per fizinius objektus, pavyzdziui,
kambario sienas, kameros apibiidinamos kaip neantropocentrinés (angl. non-anthropocentric),
kadangi jy judéjimas ir aplinkos fiksavimas neatitinka zmogaus zvilgsnio (Purse, 2018, p. 161).
Skaitmeningje epochoje zitirovai turi galimybe pazvelgti 1§ nejprastos padéties ir naujai suvokti
ekrane matomus vaizdus. Skaitmeniniame kine filmo veikéjy taip pat neriboja fizinés klititys, galima

6 Siuolaikinio létojo kino pavyzdziai: Klajokliy zemé (Nomadland, Chloé Zhao, 2020 m.), Ragana (The Witch, Robert
Eggers, 2015 m.), Svyturys (The Lighthouse, Robert Eggers, 2019 m.), Vieng kartq Anatolijoje (Once Upon a Time in
Anatolia, Nuri Bilge Ceylan, 2011 m.), Bus kraujo (There Will Be Blood, Paul Thomas Anderson, 2007 m.).

7 Fragmentuoto laiko pavyzdZiai: Bulvarinis skaitalas (Pulp Fiction, Quentin Tarantino, 1994 m.), Memento (Memento,
Christopher Nolan, 2000 m.), Viesbutis ,, Didysis Budapestas “ (The Grand Budapest Hotel, Wes Anderson, 2014 m.).
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patekti j tradiciS8kai nepasiekiamas erdves, pavyzdziui, virtualig erdve ar Kitas medijas. Filme Malonus
miestelis (Pleasantville, Gary Ross, 1998 m.) pagrindiniai veikéjai i§ realaus pasaulio persikelia |
televizijos seriala, virtualig erdve, ir tampa tos erdvés dalimi. Riba tarp iSorinio pasaulio ir medijos
iSnyksta, tradiciniy apribojimy nelieka ir veikéjai gali gyventi dirbtinai sukurtoje erdvéje. Televizijos
serialo, kaip virtualios erdvés, suvokimas kinta, kadangi filmo pradzioje erdvé yra nespalvota, véliau
po truputj jsitvirtina spalvota kinematografija. Spalvy atsiradimas lemia naujg erdvés samprata, nes
atspindi pakitusius veikéjy tarpusavio santykius, pasiprieSinimg susiformavusioms visuomenes
normoms ir stereotipams bei iSpléstas erdvés ribas. Kitas pavyzdys — filmas Pradzia (Inception,
Christopher Nolan, 2010 m.), kuriame pagrindiniai veikéjai patys kuria virtualig erdve¢ (sapnus), joje
dalyvauja ir jtraukia kitus Zzmones. Veik¢jai gali lengvai patekti j dirbtinai sukurtas erdves, jas pazinti
ir kontroliuoti bei grjzti j realy pasaulj. Riba tarp realaus pasaulio ir dirbtinai sukurty sapny iSnyksta,
todél pagrindiniai veikéjai turi sugalvoti individualius metodus, kaip atskirti realig erdve nuo kity
zmoniy sukurtos erdvés. Skaitmeniniam kinui biidinga ir fragmentuota erdvé, kai ekranas padalijamas
j skirtingas dalis ir kiekvienoje i$ jy vyksta vis kitoks veiksmas (angl. split screen), toks erdvés
vaizdavimo bidas reikalauja Zitirovo jsitraukimo, kadangi vienu metu reikia suvokti skirtingus
dalykus®. Erdvés isskaidymas gali biti naudojamas, kai siekiama sugretinti ir palyginti skirtingas
siuZeto linijas, toks erdvés vaizdavimo biidas taip pat atspindi Siuolaikinio gyvenimo poky¢ius, kai
vienu metu stebimos jvairios erdvés, pavyzdziui, kai kompiuterio ekrane jjungiamos kelios
programos ar vienu metu stebimas ir kompiuterio, ir telefono ekranas. Taigi, erdvé skaitmeniniame
kine nebéra pastovi, filmuojama nebe i§ neutralios padéties, bet eksperimentuojama su naujais erdveés
kiirimo biidais, zitirovai skatinami pazvelgti j kinematografing istorijg i$ nejprastos perspektyvos ar
vienu metu suvokti skirtingas siuzeto linijas.

Erdvés ir laiko kategorijos skaitmeniniame kine pakito dél poky¢iy visuomengje — greitojo laiko,
virtualios erdvés bei vartotojiskos kultiiros jsitvirtinimo. Erdvés ir laiko funkcijos kine nebéra
susijusios su pastovumu ar aiSkumu, bet su nejprasta, interpretacijos reikalaujancia pasakojimo
struktiira. Erdvés kategorija tampa svarbesné uz laiko, vizualiniai aspektai bei jy kokybé tampa vis
reik§mingesni, daugiau démesio skiriama detaléms, kadangi sustabdyti kadrai ir juose matomi
objektai yra analizuojami. Laikas nebéra nuoseklus ir aiskiai nurodomas, jis nuolatos kinta, praeities
ir dabarties epizodai susilieja, zitirovai gali valdyti filmo laikg. Erdvé kuriama nejprasta filmavimo
kamery padétimi, yra iSskaidoma, filmuose nepaisoma fiziniy kliti¢iy ir apribojimy. Skaitmening¢je
epochoje tradicinis erdves ir laiko suvokimas nebéra reikSmingas, diskutuojama apie Siy kategorijy
valdyma bei pateikiama nauja jy samprata.

8 Filmai, kuriuose buvo naudojama i$skaidyto ekrano technologija: DZeké Braun (Jackie Brown, Quentin Tarantino,
1997 m.), Rekviem svajonei (Requiem for a Dream, Darren Aronofsky, 2000 m.), 500 meilés dieny (500 Days of Summer,
Marc Webb, 2009 m.).
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2. Vaizdo efektai skaitmeninéje kinematografijoje

Vienas 1§ pagrindiniy skaitmeninio kino aspekty yra vaizdo efektai, kurie reiSkia neribotas galimybes
vaizdo manipuliacijai ir naujus biidus kinematografinio turinio kirimui. Vis délto, vaizdo efekty
naudojimas, nors ir siekiant konkretaus kinematografinio atvaizdo, neretai yra apibiidinamas kaip
neigiamas skaitmeninio kino pozymis, reiSkiantis grésm¢ pagrindiniams kino kiirimo principams.
Filmai, kurivose gausu vaizdo efekty, neretai apibuidinami kaip pavirSutiniSskas, meninés vertés
neturintis kinas. Skaitmeniniuose filmuose vis daugiau vizualiniy elementy yra dirbtinés prigimties,
neturi atitikmens realiame pasaulyje bei tampa tik skaitmeninémis simuliacijomis.

2.1. Skaitmeniniai vaizdo efektai

Galimybé manipuliuoti vaizdu ir pasiekti tam tikro kinematografinio efekto buvo itin svarbi visu kino
formavimosi laikotarpiu, vaizdo efektai néra tik S$iuolaikiniuose filmuose naudojamas
kinematografijos elementas. Jau pacioje pradzioje buvo isskirtos dvi pagrindinés kino funkcijos ir
galimybeés: kinas kaip biidas jamzinti tikrove ir ,,kinas kaip iSradingumas, gudrybé, iliuzija, fantazija*
(Sontag, 1996, p. 60). Kino pradzia neretai apibiidinama ir broliy Lumiére’y kurtais dokumentinio
zanro filmais, ir Georges M¢liés filmais, kuriuose buvo eksperimentuojama su pirmaisiais
specialiaisiais efektais, objekty transformacijomis ir scenografijos galimybémis® (Bordwell ir
Thompson, 2008, p. 442-443). Formuojantis Kinui nuolatos buvo pritaikomi nauji biidai vaizdo
manipuliacijai ir taip siekiama perteikti tam tikras emocijas. XX a. treCiajame deSimtmetyje
jsitvirtings vokie¢iy ekspresionizmas 1émé naujy vaizdo efekty naudojimg, pavyzdziui, buvo
naudojami jvairiis ap$vietimo buidai siekiant kuo didesnio kontrasto (angl. low-key, chiaroscuro) arba
buvo naudojamas superimpozicijos principas (du ar daugiau atskiry kadry suliejami  vieng vaizda)
sickiant nurodyti j sapnus, haliucinacijas ar paranoja (Younger, 2011, p. 30). Vaizdo efektai
kinematografijoje buvo vertinami visais kino medijos laikotarpiais, pavyzdziui, jau nuo pirmosios
,,Oskary“ jteikimo ceremonijos buvo skiriamas apdovanojimas vaizdo efektams®. Specialieji efektai
buidingi jvairiems kino formavimosi etapams, taciau skaitmeninéje kinematografijoje pritaikomas
visiSkai naujas, dirbtinis, nuo fiziniy objekty maziau priklausomas vaizdo efekty kiirimo principas.

Skaitmeniniy technologijy isitvirtinimas kino industrijoje 1émé naujas galimybes vaizdo efekty
pritaikymo procese, leido kurti kinematografinius atvaizdus kompiuterio programoje bei suteiké
vaizdui dar daugiau realizmo. Skaitmeninis kinas gali biiti nurodomas kaip suprojektuotas kinas
(angl. cinema designed), kompiuterinés grafikos bei skaitmeniniy vaizdo efekty istorija atskleidzia
ry$j tarp ,,automatizuoto, kompiuterinio dizaino ir tendencijos tarp sistemy dizaineriy ir programinés
jrangos naudotojy siekti kinematografinio atvaizdo* (Gurevitch, 2016, p. 272). Skaitmeniniai efektai
zymi skirtingy sriciy, inzineriniy moksly bei vizualinés kultiiros, sgveika, Siuolaikiniai vaizdo efektai
remiasi kompiuteriniu dizainu, kuris suteiké galimybe ,,vizualizuoti virtualias erdves bei objektus
pagal nuosekliai pritaikytus skai¢iavimus® (Gurevitch, 2016, p. 273). Skaitmeniniy efekty
jsitvirtinimas kino industrijoje buvo ne pavienis ar staigus jvykis, bet kelis deSimtmecius trukusiy
eksperimenty rezultatas. Dar XX a. SeStajame deSimtmetyje, kai kino industrija visiSkai rémési vaizdo
jJamzinimo kino juosta technologija, inZinieriai bei kompiuteriy mokslininkai ieSkojo bidy

® Filmas Kelioné j Ménulj (A Trip to the Moon, Georges Méliés, 1902 m.) laikomas pirmuoju mokslinés fantastikos filmu.
Rezisierius buvo pirmasis, teigiantis, jog filmas yra optiné iliuzija ir gali biiti manipuliuojama jo erdve ir laiku siekiant
igyvendinti filmo kuréjo idéjas.

10 Pirmasis filmas, gaves apdovanojima ,,Geriausiy inZineriniy efekty* kategorijoje buvo Sparnai (Wings, William A.
Wellman, 1927 m.). Nuo 1938 m. §i kategorija vadinama ,,Geriausiais specialiaisiais efektais®, pirmasis apdovanotas
filmas buvo Spawn of the North (Henry Hathaway, 1938 m.).
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automatizuoti vaizdo redagavimo procesus, kurie tikty ir kinui, ir televizijai. Patobulinta vaizdo
automatizavimo technologija léme skaitmeniniy efekty jsitvirtinimg XX a. pabaigoje (Gurevitch,
2016, p. 274). Vaizdo efektai visuomet buvo reikSmingas kinematografijos aspektas, neretai
reiSkiantis eksperimentus siekiant iSsiaiskinti kino galimybes, tac¢iau skaitmeninés technologijos léme
naujus tokiy eksperimenty biidus.

Skaitmeniniai vaizdo efektai Zymi nauja etapa kino industrijoje, bet taip pat yra susije ir su
ankstesnémis vaizdo apdorojimo tradicijomis. Vaizdo efekty skaitmenizacija tapo esminiu pokyciu
kinematografijoje, kuris turé¢jo jtakos jvairiems kino kiirimo procesams (Belton, 2002, p. 10).
Isitvirtinus skaitmeninémis technologijomis, kinas ,,pasieké istorinj taska, kai bet kas, kg galima
jsivaizduoti, gali biiti atkurta fotorealistiniu biidu‘ (Sudmann, 2016, p. 299). Vis délto, skaitmeniniai
vaizdo efektai yra susij¢ ir su ankstesnémis kinematografijos bei kity meno rasiy iSraiSkos
priemonémis. Kino medijos bei kino kamery jsitvirtinimas lémé realybés jamzinimg aparatu ir pakeité
anksciau naudotas pieSimo, kaip tikrovés atvaizdy iSsaugojimo, praktikas (Manovich, 2016, p. 22).
Taciau skaitmeniniai efektai taip pat ,,atnaujino prie§ kino pradzig vyravusias pieSimo ir vaizdy
animavimo ranka tradicijas® (Whissel, 2014, p. 6). Vaizdo efektai skaitmeniniame laikotarpyje
remiasi ne tik pie§imo principais, bet ir klasikinés kinematografijos savybémis. Vienas i$§ pagrindiniy
aspekty, lémusiy ,.kompiuterinio dizaino ir kompiuterinés grafikos simuliacijos atsiradimg XX a.
viduryje, buvo kompiuteriniy sistemy inZinieriy pasiSventimas celiulioidinés juostos techninéms
savybéms ir taip pat platesnei kultiirinei ir ekonominei kino reikSmei‘ (Gurevitch, 2016, p. 278). Kino
juostos fizikinés, indeksinés ir cheminés savybés tapo esminémis siekiant pritaikyti skaitmenines
technologijas kompiuterinés grafikos kiirimo procese bei iSsaugojant vaizdo realizmg (Gurevitch,
2016, p. 279).

Nuo pat skaitmeniniy technologijy pritaikymo kino industrijoje pradzios vaizdo efekty tikslas buvo
atskleisti naujas kinematografijos galimybes bei patobulinti kinematografinj atvaizda, neretai to buvo
siekiama atsizvelgiant | kino juostos savybes. Vaizdo efektai ir kompiuteriné grafika sieké kino
juostos realizmo, ,,suteikti realistiSkesn¢ patirt], maziau medijuotg pasaulio ir patirties suvokimg*
(Lister ir kt., 2009, p. 139). Nuo XX a. SeStojo deSimtmecio visos su kino industrija susijusios
technologijos buvo kuriamos tam, kad ,,sumazinty Zitirovy realaus pasaulio suvokimg ir visiskai
pakeisty jj dirbtiniu“ (Allen, 1998, p. 127). Nors skaitmeniniai efektai gali biiti pritaikomi kuriant
visiskai naujus vaizdus ir eksperimentuojant su kinematografijos galimybémis, ,,skaitmeninis kinas
apriboja save tik rezultaty, ilgainiui pasiekty celiulioidinés kino juostos laikotarpiu, imitacija“
(Gaudreault ir Marion, 2015, p. 4). Taciau vis labiau jsigalint skaitmeninéms technologijoms,
~kompiuterinés grafikos technologijos ir institucijos, kurios sustiprino kino kulttiring ir ekonoming
galig, tapo lemiamu veiksniu kino peréjimo ] skaitmeninj formatg etapu ir atskyre kino industrija nuo
celiulioidinés juostos (Gurevitch, 2016, p. 282). Taigi, skaitmeniniai efektai remiasi ankstesniais
vaizdo efekty ar vaizdo redagavimo ranka principais bei siekia atkurti kino juostos iSsaugojama
atvaizda.

Skaitmeniniai vaizdo efektai suteiké naujy galimybiy vaizdo redagavimo ar jvairiy kinematografiniy
idéjy realizavimo procese. Neretai vaizdo efekty funkcija yra neutrali, jie naudojami fone, pavyzdZiui,
sukuriant tam tikras oro salygas, kad biity galima lanksc¢iau ir grei¢iau nufilmuoti tam tikras scenas,
taip pat vaizdo efektai gali buti naudojami siekiant jtraukti tam tikrus animacijos elementus |
vaidybinj filma arba realizuojant tokias idéjas, kaip istoriniy asmenybiy pasirodymas filme (Lister ir
kt., 2009, p. 152). Tokiu vaizdo efekty pritaikymu siekiama sklandaus kinematografinio pasakojimo
bei vaizdo realizmo ir natiralumo. Skaitmeniniai vaizdo efektai Iémé jvairius pokycCius
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kinematografijoje (3D animacija, vaizdo pikseliy koregavimas ranka), taCiau ,,S$ios naujos
technologijos naudojamos spresti technines problemas, o tradiciné kino kalba iSlieka nepakitusi‘
(Manovich, 2016, p. 31). Nors skaitmeniniy vaizdo efekty naudojimas kine yra vienas pagrindiniy
naujojo kino etapo pozymiy, vis délto, tokiais efektais neretai siekiama tik pagerinti ar redaguoti
nufilmuotg vaizda, realizuojant kinematografines id¢jas ir atsizvelgiant j jsitvirtinusius kino ktirimo
procesus bei kiek jmanoma realistiSkesn;j tikroveés atkiirimg ekrane. Skaitmeniniy efekty naudojimas
kinematografijoje daznai turi biiti nepastebimas ir neutralus, ,. kompiuteriy naudojimas visuomet
kruopsciai slepiamas® (Manovich, 2016, p. 31). Nepastebimas vaizdo efekty naudojimas reiskia, jog
skaitmeniniame laikotarpyje ir kiti kinematografijos aspektai yra reikSmingi, o skaitmeniniai efektai
neretai tik papildo vaizding medziagg.

Skaitmeniniai vaizdo efektai, nors ir remdamiesi ankstesniais pieSimo bei klasikinés kinematografijos
principais, Zymi naujg kino etapa bei suteikia galimybe tikroviskai pavaizduoti ekrane bet kokias
idéjas. Kinas i§ realaus pasaulio jraSymo ir i§saugojimo medijos tampa objekty ar veikéjy kiirimo,
pieSimo ir projektavimo procesu. Pagrindiniu kinematografijos tikslu islieka realizmas, o vaizdo
efektai turi buiti nepastebimi ir naudojami vaizdo redagavimui, akivaizdiis specialieji efektai zymi
prastesng filmo kokybe.

2.2. Vaizdo efekty problematika

Skaitmeniniai vaizdo efektai nurodomi ne tik kaip naujos galimybés kino kiirimo procese, bet ir kaip
grésmé kino medijai ir funkcijai. Nors vaizdo efektai ir siekia vaizdo realizmo bei kino juostos
iSsaugojamo vaizdo atkiirimo, jie ,kelia grésme¢ kinui kaip medijai ir potencialiai nurodo i kino
galimybés reprezentuoti tikrove pabaiga, kadangi skaitmeniniai efektai leidzia manipuliuoti
nufilmuotu ar nufotografuotu vaizdu“ (Tryon, 2009, p. 12). Skaitmeniniame laikotarpyje kino
funkcija suvokiama ne kaip realybés jamzinimas, bet kaip tikslus jos atkiirimas, ,,realizmas jau nebéra
susijes su pasakojimu, veikéjais, siuzetu ar hierarchija, bet su techninémis ir estetinémis garso ir
vaizdo savybémis* (Lister ir kt., 2009, p. 135). Tradiciniai realizmo principai nebéra tokie svarbiis
kaip Zifirovy jtikinimas ekrane matomu vaizdu. Siuolaikinéje kinematografijoje pastebima tendencija:
,»Kuo vizualiai realistiSkesni filmo ar vaizdo efekty elementai, tuo labiau jie yra dirbtini ir iliuziniai*
(Lister ir kt., 2009, p. 136). Itikinantys ir iSorinio pasaulio savybes atkuriantys vaizdai skaitmeningje
epochoje reiskia kruopsStaus darbo su vaizdo redagavimo priemonémis rezultata. Skaitmeniniai
vaizdo efektai ir jy nulemtos galimybeés manipuliuoti vaizdo medZiaga i§ naujo apibrézia kino medija
ir jos funkcija Siuolaikingje audiovizualingje kultiiroje.

Skaitmeniniais vaizdo efektais siekiama ne tik vaizdo realizmo, bet ir kuo didesnio poveikio ZiGirovui.
Siuolaikinj king Matthias Stork apibiidino kaip chaotiskq king (angl. chaos cinema), kuris nebetesia
nuoseklaus kinematografinio pasakojimo tradicijos, bet ,,samoningai riboja aiSkuma ir didina greitj,
kad pribloksty, sukelty samysj ir tod¢l suvirpinty auditorija™ (Stork, 2013, p. 3). ChaotiSkas kinas
neretai reiSkia, jog kinematografiniai aspektai, pats pasakojimas ar jo stilius yra prastesnés kokybés,
tokig chaotiska kinematografija lémé skaitmeniniy vaizdo efekty, kompiuterinés grafikos ir
skaitmeniniy redagavimo programy jsigal¢jimas (Stork, 2013, p. 3). Skaitmeniniai efektai reiskia ir
kitokj vaizdy bei garsy santykj, tradiciskai, garsas tik papildo vaizda, taciau, nors Siuolaikiniame kine
vaizdy funkcija yra ,,nuoseklumo normy nepaisymas bei jy naikinimas siekiant emocinio reginio,
garso takelio ypatumai veikia prieSingai, stabilizuoja chaotiSkus vaizdus® (Stork, 2013, p. 4).
Skaitmeniniame kine poveikio Ziirovams siekiama vaizdo manipuliacijomis, efektais bei redagavimo
galimybémis, taciau garsy funkcija yra audiovizualinés medijos realizmas, realybés atkiirimas, garsai
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suteikia nuoseklumo ir pagrjstumo skaitmeniniais efektais pagristam kinui. Siuolaikiniame kine
jvairtis kinematografijos aspektai yra naudojami siekiant kuo stipresnio poveikio, pavyzdziui,
filmavimo kamery padétis bei nejprastas, greitai besikeiciantis filmavimo budas, véliau nufilmuota
medziaga gali biiti sulétinama arba pagreitinama ir galutinis rezultatas lemia konkrety emocinj
poveikj ziGrovui, taciau biina sunku suvokti filmo nuoseklumag, filmo erdvé neretai tampa
»fragmentiska, netiksli ir nepatikima® (Stork, 2013, p. 7). Skaitmeninis kinas nebesiremia klasikinio
kino laikotarpiu jsitvirtinusia neutralaus stebétojo pozicija, o naudoja agresyvius vaizdo jraS§ymo bei
montavimo biidus siekiant ,,pribloksti ir klaidinti Zitirovus, destabilizuoti jy suvokimg bei uzvaldyti
Juy pojucius® (Stork, 2013, p. 8). Taigi, skaitmeniniai efektai gali biiti naudojami ne tik geresnés
kokybés vaizdams ar kinematografiniam realizmui, bet jais siekiama ir emocinio poveikio, suklaidinti
ar pribloksti zitirovus, nesilaikant nuoseklumo bei erdvés testinumo tradicijy.

Skaitmeniniame kine vaizdo efektai neretai tampa vienu pagrindiniy kino aspekty, o tradiciniy
kinematografijos elementy funkcija kinta. Kompiuterinés grafikos bei skaitmeniniy efekty
suteikiamos galimybés dar labiau sustiprina ,.kino medijoje egzistuojancig jtampa tarp pasakojimo ir
reginio (Prince, 2012, p. 36). Siuolaikinis kinas suvokiamas kaip pavirsutiniskas, kadangi siekiama
poveikio zilirovy regai ir pojuciams, vaizdai suprantami tiesiogiai, nereikalauja interpretacijos ar
analizés, jiems daZnai nebiidingos ankstesnés kinematografijos simbolinés ar vizualinés reikSmeés
(Lister ir kt., 2009, p. 144). Klasikiniam kinematografiniam atvaizdui neretai biidingi interpretacijos
reikalaujantys simboliai ar i§samiai atskleisti veikéjy psichologiniai portretai, taciau skaitmeniniame
kine reikSmingg funkcija daZnai atlieka kokybiSki vaizdo efektai (vaizdo realizmas) ir pagrindiné
informacija pateikiama suprantamai, nenaudojant simboliy ar metafory (Lister ir kt., 2009, p. 145).
Skaitmeninis kinas kartais apibiidinamas kaip prastesnés kinematografinés kokybés ar neoriginalus,
atsispindintis vis prastéjancig populiariosios ir vartotojiskos kultiiros situacijg (Brinker, 2016, p. 434—
435). Siuolaikiniai veiksmo filmai yra tokios pavirSutiniskos kinematografijos pavyzdziai, nes juose
svarbiausia ne skatinantis susimastyti pasakojimas, o vaizdo efekty sukuriamas reginys (Gurevitch,
2016, p. 288-289). Vis d¢lto, kino tendencija koncentruotis ] reginj, o ne | pasakojimg, biidinga ne
tik skaitmeniniam laikotarpiui, bet ir paciai kino pradziai. Pries jsitvirtinant linijiniam klasikinio kino
pasakojimui, viena pagrindiniy kino funkcijy buvo ,,demonstruoti reginius auditorijai ir pribloksti ja
iliuzine kino galia“ (Gunning, 2006, p. 382). Kadangi vienas pagrindiniy kokybisky vaizdo efekty
poZymiy yra nepastebimumas ir darbas kompiuterinémis programomis yra slepiamas siekiant vaizdo
natiralumo, skaitmeniniai vaizdo efektai nebiitinai yra pavirSutiniski ar beprasmiai, taciau jie atspindi
sudétingg santykj su auditorija, siekia pateisinti jos likescCius bei suteikti tinkamy emocijy (Lister ir
kt., 2009, p. 153). Vadinasi, ne pasakojimo, o reginio ir poveikio Ziirovams svarba yra biidinga ne
tik Siuvolaikiniams filmams, bet ir ankstesniems kinematografijos etapams, ir skaitmeniniy efekty
naudojimas neretai tik siekia pateisinti auditorijos lukescius.

Skaitmeningje kultiroje sékmingi filmai daznai neapsiriboja tik vienu produktu. Vis labiau
isitvirtinanti praktika yra kurti veiksmo filmy tegsinius, taip uztikrinant finansing filmo sé¢kme, taciau
populiariausiy filmy turinys néra originalus, jie tik atkartoja isitvirtinusig veiksmo filmo struktiirg,
pateikdami nezymius skirtumus (Brinker, 2016, p. 433—434). Filmy tesiniuose atkartojami ,,s¢ékmingi
siuzetai, veik¢jai, ypatybés, ikonografijos ir motyvai®, lengvai atpazjstami filmy Sablonai gali
garantuoti finansing sékme, nes be sunkumy jsitvirtina vartotojiSkoje kultiiroje (Brinker, 2016,
p. 437). Populiariy filmy franSiziy turinys gali biiti perkeltas j kitas medijy riisis ir taip filmas tampa
ne iSbaigta istorija ar savarankiSku meno kiiriniu, bet yra tik vienas i$ buidy susipazinti su turiniu,
egzistuojanciu jvairiose medijy formose (Brinker, 2016, p. 434). Filmy franSiziy praktika yra
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naudojama siekiant dar labiau jtraukti j vartotojiSka kultiira, zitirovai i§ pasyviy filmo stebétojy tampa
aktyviais dalyviais, nes yra skatinami ieSkoti bei gauti daugiau turinio i8 kity medijy rusiy (Brinker,
2016, p. 436). Populiariy filmy pabaiga daznai néra visiskai uzbaigta, kad buty galima testi ta pacia
istorija, taip uztikrinamas filmo fransizés populiarumas, nes zitirovai skatinami zitiréti tolimesnes
filmo dalis, o kartu ir perzitiréti senesnius filmus, kad btity galima prisiminti istorijos detales (Brinker,
2016, p. 440). Taigi, skaitmeniniy efekty ir kompiuterinés grafikos galimybés gali uZztikrinti
kokybiska ir démesj prikaustant] kinematografinj atvaizda, taciau Siuolaikingje kultiiroje toks kino
pozymis neretai lemia pasikeitusig kity elementy, vizualiniy simboliy, pasakojimo ar veikéjy
psichologijos, funkcijg. PavirSutiniSkas kinas atskleidzia budingiausius vartotojiskos kultiiros
pozymius ir skatina zilirovus ne susimastyti ar interpretuoti king, bet tik stebéti gerai atpazjstamus
siuzetus bei motyvus.

Skaitmeniniai efektai, suteike naujy galimybiy kino kiir¢jams, kartu reiSkia ir galimg grésme
tradiciniam kino medijos suvokimui dél savo dirbtinés prigimties ir vaizdo manipuliavimo ypatybiy.
Skaitmeninio kino laikotarpiu kinta vaizdo realizmo sgvoka, o viena pagrindiniy kino funkcijy tampa
kiek jmanoma labiau pribloksti zitirovus. Skaitmeniniams filmams btidingas principas — kuo realiau
atrodo vaizdo efektai, tuo labiau jie dirbtini. Siuolaikinis kinas pasizymi pavirSutiniskumu, gerai
atpaZjstamais pasakojimo motyvais, vaizdo efektai neretai tampa pagrindiniu kinematografijos
elementu, jy funkcija yra iSlaikyti zitirovy démes;j ir suteikti teigiamy emocijy.

2.3. Vaizdo efektai kinematografijoje

Vaizdo efekty pritaikymas buvo reikSmingas pokytis jvairioms audiovizualinéms medijoms.
Skaitmeniniai efektai, tapg neatsiejamu Siuolaikinio kino elementu, pirmiausia jsitvirtino animacijoje
bei televizijoje. Dar kompiuterinés grafikos eksperimenty laikotarpiu buvo manoma, jog
kompiuterinis dizainas gali tapti galimybe sukurti realistiSkg atvaizdg tradicingje animacijos
industrijoje. Pirmasis visiskai kompiuteriu sukurtas filmas buvo animacinis, Zaisly istorija (Toy
Story, John Lasseter, 1995 m.), tac¢iau kompiuterinés technologijos buvo pritaikomos ir ankstesniems
animaciniams filmams!!. Kompiutering grafika lémé Pixar studijos, besiremiandios tradicinés
animacijos vertybémis bei jsitraukusios ] ,,industrinés vizualizacijos procesg®, animaciniy filmy
s¢kme (Gurevitch, 2016, p. 283). Kompiuteriné grafika bei pasakojimas animaciniuose filmuose yra
nurodomi kaip realybés efektai, suteikiantys tikroviska patirtj, suteikiantys galimybe tiksliai atkurti
tikroveje egzistuojancius objektus ir reiSkinius, bet besiremiantys ne iSorinio pasaulio désniais, 0 kity
medijy nustatytomis taisyklémis (Lister ir kt., 2009, p. 139). Skaitmeniniai vaizdo efektai taip pat
suteike galimybe pasiekti vaizdo realizmo, kai animacijos objektai yra jterpiami ] vaidybinj filma ar
animaciniai personazai tampa vaidybinio filmo veikéjais, pavyzdziui, filmuose Kauké (The Mask,
Chuck Russell, 1994 m.) ar Kas pakiso triusj Rodzerj (Who Framed Roger Rabbit, Robert Zemeckis,
1988 m.) esantys animaciniai elementai tampa esminiu filmy pozymiu (Lister ir kt., 2009, p. 152).
Kompiuterinémis technologijomis sukurti veikéjai suteikia realizmo filmui, kuriame vaizduojama
tikrovés désniy neatitinkanti idéja.

Kai kurie kompiuterinés grafikos ar vaizdo efekty elementai visy pirma buvo pritaikyti televizijai, o
ne kinui. Kino atsiradimo pradzioje buvo manoma, jog filmai neturi meninés vertés, yra laikina
pramoga, apsiribojanti tik vaizdais. Panasiai buvo vertinama ir televizija, pabréziama pramoginé jos

11 Pirmasis kompiuterinémis technologijomis sukurtas animacinis epizodas buvo filme Hummingbird (Charles Csuri,
James Shaffer, 1967 m.), nuo to laiko buvo kuriami eksperimentiniai, trumpametraziai filmai su kompiuterinés animacijos
elementais.
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funkcija, todél kompiuteriné grafika bei vaizdo efektai turéjo padéti atkreipti zitrovy démesj ir
suteikti jspudingesnj reginj (Gurevitch, 2016, p. 280). Specialieji efektai budingi visiems televizijos
formavimosi etapams, jie tapo itin reikSmingi televizijos serialuose, padéjo kurti pramoginj
televizijos turinj ir turéjo jtakos televizijos medijos jsitvirtinimui?, Jvairiis vaizdo efektai buvo daznai
pritaikomi ir muzikiniams klipams, kurie i$ pradziy buvo rodomi per muzikinius televizijos kanalus.
Vis délto, svarbu pabrézti ne skirtingg vaizdo efekty raidg kine ir televizijoje, bet tai, jog Sios dvi
»industrijos bei vaizdo demonstravimo technologijos reikSmingai sgveikavo per kompiuterine grafika
pagristy vaizdo efekty raidg*“ (Gurevitch, 2016, p.281). Taigi, kompiuterinés grafikos bei
skaitmeniniy vaizdo efekty raida gali biiti analizuojama ne tik vaidybiniuose filmuose, bet ir
animacijoje ir televizijoje, kurioms vaizdo efektai 1émé naujas vaizdo koregavimo galimybes.

Pirmasis visiSkai kompiuteriu sukurtas filmas buvo animacinis, taciau jvairts vaizdo efektai buvo
pritaikomi vaidybiniams filmams siekiant realizuoti kinematografines id¢jas. Vienas i§ pavyzdziy yra
filmas Forestas Gampas (Forrest Gump, Robert Zemeckis, 1994 m.), kuriame naudoti skaitmeniniai
vaizdo efektai nesieké pribloksti zitrovy, ta¢iau buvo naudojami siekiant neutralaus efekto,
atskleidziant filmo id¢ja. Naudojant skaitmeninius vaizdo efektus, pagrindinis veikéjas buvo jtrauktas
1 archyvinius vaizdo jrasus, norint parodyti, kaip jis dalyvauja istoriniuose jvykiuose (Lister ir kt.,
2009, p. 152). Tokiu budu buvo siekiama atskleisti pagrindinius socialinius, politinius ar kultirinius
pokyc¢ius visuomenés gyvenime ir jy poveikj individualiam zmogui. Taip skaitmeniniai vaizdo efektai
gali prisideéti prie kinematografinio pasakojimo ir tapti svarbiu elementu, logiskai siejanciu skirtingus
filme vaizduojamus jvykius. Nors skaitmeniniai vaizdo efektai buvo pritaikyti jvairiems XX a.
paskutiniojo deSimtmecio filmams, ta¢iau vienas i§ rySkiausiy pavyzdziy yra filmas Matrica (The
Matrix, Lana Wachowski, Lilly Wachowski, 1999 m.). Filmo scena, vaizduojanti sulétintas kulkas,
vadinama bendru terminu kulkos laikas (angl. bullet time), kuris nurodo j kinematografijoje
naudojamg efekta, kai nepaprastai greitai judantis objektas yra itin sulétinamas arba akimirka
sustabdomas ir, kai kuriais atvejais, manipuliuojama skirtingomis perspektyvomis (Sudmann, 2016,
p. 298). Toks efektas gali buti vadinamas postkino kulkos laiku, kadangi atspindi budingiausius
postkino pozymius, tokius kaip nejprasta mediacija ar laiko nenuoseklumas, o svarbiausia — visiska
vaizdo manipuliacija ir fotorealizmas. Si konkreti Matricos scena ,,sutampa su filmo tema ir filosofine
idéja: postapokaliptiné pasaulio, kaip skaitmeninés iliuzijos, vizija® (Sudmann, 2016, p. 300).
Vadinasi, skaitmeniniai efektai, bidami dirbtinés prigimties ir atkurdami iSorinio pasaulio realizma,
atspindi ir budingiausius to laikotarpio kultiiros poZymius.

Skaitmeniniai vaizdo efektai neretai pritaikomi populiariosios kultiiros filmams, taip siekiant
patraukti ziGrovy démesj. Populiariyjy filmy franSizes galima apibidinti S. Shaviro terminu
postkinematografinis afektas, kadangi jie ne tik atspindi visuomenéje vykstancius procesus, bet ir
aktyviai kuria naujas reikSmes, pavyzdZiui, filmy tesiniai dar labiau sustiprina vartotojiskos kultiiros
itakg (Brinker, 2016, p. 441). FranSiziy jsitvirtinimas populiariojoje kulttroje XXI a. pradzioje buvo
audiovizualiniais produktais ar jvairiomis filmy zitréjimo platformomis, o filmy tesiniai sustiprino
kino medijos populiarumag (Brinker, 2016, p. 447). Vienas i pavyzdziy yra Marvel studijos (Marvel
Cinematic Universe) filmy tesiniai, kurie atspindi ,linijinio pasakojimo, transmedialumo bei

12 Televizijos medijai itin reik§mingi buvo serialai, kuriuose gausu specialiyjy efekty (dar iki skaitmeniniy efekty
jsitvirtinimo), pavyzdziui, serialai Prieblandos zona (The Twilight Zone, Rod Serling, 1959-1964 m.), Daktaras Kas
(Doctor Who, Donald B. Wilson, 1963-1989 m.). Skaitmeniniai efektai televizijoje jsitvirtino nuo XX a. devintojo
desimtmecio.
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perdirbiniy ar adaptacijos praktiky susiliejimg“ (Brinker, 2016, p. 448). Vis délto, vieni pagrindiniy
siy filmy elementy yra specialieji efektai bei jy sukuriamas reginys, 0 patys filmai remiasi gerai
zinomomis kinematografinio pasakojimo struktiiromis, juose naudojami lengvai atpazjstami veikéjai,
simboliai, kuriy reikSmé gali buti perkeliama j kitas medijas.

Nuo pat skaitmeniniy vaizdo efekty jsitvirtinimo pradzios jvairios kompiuterinés grafikos bei vaizdo
redagavimo priemonés buvo naudojamos siekiant skirtingy tiksly, tiek imituoti iSorinio pasaulio
realizmg ir sukurti jtikinamg kinematografinj atvaizda, tiek pateikti ziirovams jspiidingg reginj ir
sustiprinti jy pojicius. Skaitmeniniy vaizdo efekty pritaikymo ypatybés dazniausiai priklauso nuo
paties filmo Zanro bei jo poZymiy arba nuo individualiy kinematografiniy sprendimy. Nors dauguma
Siuolaikiniy filmy yra dirbtinés prigimties, vaizdas juose kuriamas naudojantis skaitmeninémis
technologijomis, vaizdo efekty funkcija yra imituoti kino juostos realizma, filmo kokybé¢ gali biiti
vertinama pagal tai, ar specialieji efektai yra jtikinantys ir tiksliai atkartojantys iSorinio pasaulio
objektus.
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3. Skaitmeniniy filmy analizé

Pagrindiniai teoriniai teiginiai buvo pritaikyti analizuojant skaitmeninius filmus bei iSskiriant jy
pagrindinius kinematografinius elementus. Baigiamojo projekto tyrimas buvo atliktas remiantis
pagrindinémis teorinémis jzvalgomis, autoriy S. Denson’o ir J. Leyda’os (2016), S. Shaviro (2016) ir
L. Manovich’iaus (2016) idéjomis apie skaitmeninj king, postking bei vaizdo efektus. Tyrimo
objektas yra pasirinkti Siuolaikiniai filmai (2017-2021), juose analizuojami pagrindiniai
kinematografijos elementai, tokie kaip pasakojimo struktiira, erdvés ir laiko vaizdavimas bei vaizdo
jraSymo bidai. Tyrinéti filmai priklauso skirtingiems Zanrams, juose vaizduojamos jvairios temos,
problemos, taciau filmuose pastebimi pasikartojantys skaitmeninio kino poZymiai.

Dauguma S$iuolaikiniy filmy atitinka autoriy iSskirtus pozymius, yra rySkiis skaitmeninio kino
pavyzdziai, taciau yra atvejy, kai filmy kiirimo procese naudojami tradiciniai vaizdo jraSymo biidai
arba kuriama klasikiniam kinui budinga kinematografija. Kai kuriems filmams budingi ir
skaitmeniniai, ir klasikiniai kino kiirimo metodai, pavyzdziui, filmuojama skaitmeniniu formatu,
taciau laikomasi nuoseklios pasakojimo struktiiros ir 1étojo laiko principy, arba naudojama kino
juosta, taciau nufilmuota medziaga yra redaguojama skaitmeninémis technologijomis, pritaikomi
vaizdo efektai.

3.1. Pasakojimo struktiira Siuolaikiniame kine

Daugeliui skaitmeniniy filmy biidinga nenuosekli, nechronologiné jvykiy seka ir nejprasta
kinematografinio pasakojimo struktiira. Nenuosekli pasakojimo struktiira gali buti pritaikoma
siekiant atskleisti veikéjo vidinj, chaotiS$ka pasaulj ar vaizduoti skirtingas siuzeto linijas. Nejprasta
pasakojimo struktiira yra buidinga jvairaus zanro filmams, siekiant atskleisti istorijos netikétuma,
pateikiant pasakojima naujais buidais. Skaitmeniniame kine nelinijiné pasakojimo struktiira siejama
ne tik su tam tikrais reZisieriais (pavyzdziui, C. Nolan’o filmais), bet tampa dominuojanciu istorijos
pateikimo budu. Pasakojimo struktiira ar jvykiy nenuoseklumas filmuose turi skirtingas funkcijas,
jais siekiama konkretaus efekto auditorijai.

Pasakojimo struktiira gali tapti priemone kiirybiSkai ir jtikinamai atkurti veikéjo iSgyvenimus ar
nejprastg pasaulio suvokimg. Filme Tévas (Father, Florian Zeller, 2020 m.) istorija atskleidZziama
nelinijine, nenuoseklia struktiira siekiant pabrézti chaotiska veikéjo vidinj pasaulj. Filme
vaizduojamas vienos §eimos gyvenimas, jy tarpusavio santykiai, problemos, kurios i8kyla riipinantis
senyvo amziaus tévu. Filmui budinga pastovi, uzdara erdve, keli veikéjai bei nejprastas laiko
vaizdavimas. Pagrindinis veikéjas Antonis ken¢ia nuo demencijos, todél nuolatos pamirsta esminius
ivykius ar artimus Zmones, negali tiksliai prisiminti vardy ar dialogy su kitais Zmonémis. Filmo
pasakojimo struktiira siekiama atskleisti pagrindinio veikéjo biiseng — jvykiy ar dialogy chronologiné
seka néra aiski, veikéjy vardai kinta, o pasakojimo struktiira suvokiama tik filmo pabaigoje. Kuriant
pasakojimg nenuoseklia struktiira siekiama suklaidinti Zitirovus ir detaliau atkurti veikéjo vidinius
iSgyvenimus. Filmas atspindi autoriaus S. Shaviro (2016) teiginius, jog skaitmeniniame kine nuosekli
pasakojimo struktiira nebéra biitina pasakojimui kurti, nelinijiné istorija gali tiksliau atvaizduoti kino
kiiréjy idéjas. Siame filme pasakojimo struktiiros funkcija yra atskleisti istorija ne i§ stebétojo, bet i§
pagrindinio veikéjo perspektyvos, fragmentiSkumas bei nenuoseklumas tampa priemonémis
kirybiSkai atvaizduoti jvykius. Filme siekiama ne jvykiy aiSkumo ar tikslumo, bet sukelti atitinkamas
emocijas, kurias patiria pagrindinis veikéjas.
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Konkreti jvykiy seka gali biiti susijusi su filmo zanru, siekiu kurti nenuspéjamg istorijg ar skatinti
vaizduojamy jvykiy interpretacija. Pasakojimo struktiira filme IStraukti peiliai (Knives Out, Rian
Johnson, 2019 m.) néra linijing, jvykiai pateikiami nenuosekliai, siekiant netikétai atskleisti istorija
ir kurti nenuspéjamg pasakojima, atitinkantj detektyvinio filmo zanrg. Filme Istraukti peiliai tiriamas
nusikaltimas, jvykdytas turtingos, taciau problemiskos Seimos namuose, kurj i$siaiskina klasikinius
tyrimo metodus taikantis detektyvas. Siam filmui buidinga fragmentika pasakojimo struktiira,
kadangi istorija atskleidziama apklausiant liudininkus, pateikiamos skirtingos, vienas kitam
priestaraujanéiy jvykiy versijos bei sudétingi veikéjy tarpusavio santykiai. Pirmoje filmo dalyje,
detektyvui Benua Blankui atlikus pagrindiniy liudininky apklausg, zitirovams atskleidziama
nusikaltimo scena ir nurodoma jvykiy seka bei nusikaltélis. Nors vaizduojama istorija yra logiska,
pateikiamas priezasties ir pasekmés rysys, filmo pabaigoje paaiskéja dar viena, tikroji, jvykiy seka,
kuri paneigia pirmoje filmo dalyje vaizduojamus jvykius bei atskleidZia tikrajj nusikaltelj. Nelinijine
pasakojimo struktiira tampa esminé siekiant istorijos netikétumo, jvykiy ar detaliy interpretacijos.
Nenuosekliai kuriamas pasakojimas reikalauja zitirovy jsitraukimo, aktyvaus dalyvavimo siekiant
suvokti vaizduojamus jvykius bei chronologing jvykiy seka.

Neijprasta pasakojimo struktiira gali bati pritaikoma filmams, kuriuose analizuojamos jvairios laiko
suvokimo ar jo valdymo idéjos. Filme Tenet (Tenet, Christopher Nolan, 2020 m.) istorija kuriama
nelinijine struktiira, nesilaikant jprasty laiko nuoseklumo principy. Filme pasakojama apie slaptaji
agenta, kuris, iSmokes valdyti laikg ir juo manipuliuoti, turi jvykdyti jam skirta uzduotj ir iSgelbéti
pasaulj nuo katastrofos. Filme Tenet sujungiamos skirtingos siuzeto linijos, praeities, dabarties bei
ateities epizodai, vaizduojama laiko inversija, todél jvykiai suvokiami epizodiskai, chronologiné seka
paaiskéja tik filmo pabaigoje. Filmui buidingas atvirkstinis veikéjy arba objekty judéjimas, nejprastas
laiko trajektorijos vaizdavimas, atspindintis skaitmeniniam kinui budinga fragmentiSkuma ir
epizodiskuma. Nelinijiné pasakojimo struktiira naudojama siekiant atvaizduoti laiko inversijos
principa, nejprastg laiko judéjimo kryptj. Ne tik filmo struktiira, bet ir analizuojamos temos atspindi
skaitmeninio laikotarpio laiko suvokima, nelinijinj, bet epizodiska jo vaizdavimg. Kaip teigia
T. Connelly’is (2012), Siuolaikiniai filmai tampa laiko kontroliavimo priemonémis, kurios suteikia
galimybe sustabdyti, pagreitinti, sulétinti ar, kaip filme Tenet, atsukti laikg atgal. Filme gausu
epizody, kai tuo paciu metu skirtingi veikéjai ar objektai juda prieSingomis kryptims — vieni juda
Iprastai, kiti vaizduojami judant atvirks¢iai (inversiskai), todél laiko nenuoseklumas biidingas ne tik
filmo pasakojimui, bet ir atskiriems jo epizodams. Filme siekiama ne jvykiy aiskumo, bet atskleisti
nejprastg laiko suvokimo bei valdymo idé¢ja, suteikti pasakojimui netikétumo, dinamiskumo bei
skatinti vaizduojamos istorijos interpretacija. Nenuosekli pasakojimo struktiira filme turi konkrec¢ig
funkcija, ja siekiama jtikinamai atskleisti filme analizuojamas laiko nepastovumo ir judéjimo temas,
veikéjy laiko suvokima bei galimybe jj valdyti.

Siuolaikiniams filmams biidinga ne tik nejprasta pasakojimo struktiira, bet ir zanry, stiliaus ar formaty
kaita, kuri atspindi skaitmeninio laikotarpio fragmentiskuma. Filmo Vieng kartq Holivude (Once
Upon a Time in Hollywood, Quentin Tarantino, 2019 m.) istorijoje yra gausu intarpy i§ skirtingy
audiovizualiniy produkty: filmy anonsy, interviu, kity Zanry vaidybiniy filmy. IStraukos pateikiamos
skirtingu formatu nei pagrindinis filmo pasakojimas, kai kurie intarpai yra nespalvoti, taip nurodant
i klasikinio kino laikotarpj. Sio filmo tema yra Holivudas bei visa kino kiirimo industrija, todél
iStraukos 1§ skirtingy Zanry produkty padeda atskleisti vaizduojamo laikotarpio (XX a. septintojo
deSimtmecio) kultiirg, pavyzdZiui, vesterno zanro ar kovos meny filmy populiarumg. Kintanti
pasakojimo struktira lemia filmo visapusiSkuma, nagriné¢jamy problemy ar jvykiy jvairove bei
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atkuria filmo veiksmo kultiirinj konteksta. Zanry nepastovumas suteikia daugiau informacijos ne tik
apie vaizduojamg laikotarpj, bet ir apie pacius veikéjus, istorija apzvelgiama skirtingais budais,
pateikiamos jvairios pasakojimo versijos. Filme Parazitas (Parasite, Bong Joon-ho, 2019 m.)
sujungiami skirtingi filmo zanrai, istorijos nuoseklumas filmo metu kinta. BesikeiCiantys filmo Zanrai
lemia pasakojimo netikétuma, vaizduojami jvykiai suvokiami naujais biidais. Pirmoje filmo dalyje
pabréziami socialinés nelygybés, zmoniy tarpusavio santykiai, istorija vystosi nuosekliai bei logiskai.
Antroje filmo dalyje siuzetas pakinta, pamazu jsitvirtina trilerio zanras, veikéjy tarpusavio santykiai
bei jy sprendimai tampa netikéti, nejprasti bei ne visuomet logiskai paaiSkinami. Pasakojimo
struktiiros kaita lemia istorijos netikétuma, nepastovuma bei skatina zitirovy jsitraukima.

Taigi, skaitmeniniame kine gausu pavyzdziy, kaip pritaikoma nejprasta pasakojimo struktiira, istorija
kuriama nesilaikant linijinio pasakojimo taisykliy, ieSkoma naujy pasakojimo pateikimo budy.
Nelinijiné pasakojimo struktiira gali turéti konkrecig funkcija, ja siekiama jtikinamai atskleisti filmo
id¢ja, veikéjo vidinj pasaulj arba suteikti tam tikras emocijas. Nejprasta jvykiy seka gali kurti
pasakojimo netikétuma, atvaizduoti pakitusj laiko suvokimg ar jo valdymo temas. Skaitmeninei
kinematografijai biidinga ir filmo zanry kaita, jy nepastovumas, kurie atspindi Siuolaikinio pasaulio
fragmentiskuma bei dinamiskuma.

3.2. Erdvé ir laikas skaitmeniniame kine

Analizuotuose filmuose dazniausiai atsispindi skaitmeniniam kinui biidingas laiko ir erdvés
vaizdavimas — fragmentuota, iSskaidyta, greitai besikeicianti erdvé bei greitasis ar fragmentuotas
laikas. Skaitmeniniuose filmuose veikéjy ar filmavimo kamery neriboja fizinés klittys, erdvés neturi
apribojimy, sujungiamos skirtingu metu vykstancios siuzeto linijos. Erdvei ir laikui biidingas
nepastovumas, veikéjai gali perZengti tradicines, fizines ribas, filmuose atsispindi realaus pasaulio
neapibréztumas. Filmuose atsispindi Siuolaikinio pasaulio erdvés ir laiko suvokimas — jsitvirtina
virtuali erdvé, kurios neriboja fizinés klifitys, bei greitasis ir fragmentuotas laikas, kurio suvokima
keité skaitmeniniy technologijy naudojimas.

Erdvés ir laiko nepastovumas Siuolaikiniame kine gali buti pritaikomas atskleidZiant veikéjy
suvokima, patirt]j, susijusias, bet skirtingas siuzeto linijas. Filmas Paskutiné naktis Soho rajone (Last
Night in Soho, Edgar Wright, 2021 m.) atspindi budingiausius skaitmeninio kino erdvés ir laiko
vaizdavimo principus, erdveé ir laikas kuriami be tradiciSkai suvokiamy apribojimy. Filme
vaizduojamas skirtingu metu gyvenaniy merginy susitapatinimas, jy iSgyvenimai, galimybeé
pazvelgti | viena kitos gyvenimo jvykius bei daryti jiems jtaka. Nors laiko ir erdvés vaizdavimas
atitinka budingiausius skaitmeninio kino pozymius, filmo kinematografija remiasi ankstesniojo kino
(XX a. septintojo ir astuntojo desimtmeciy siaubo, psichologiniy filmy bei trileriy'®) estetika —
labiausiai ryskiomis spalvomis bei intensyviu aps$vietimu. Filme Paskutiné naktis Soho rajone
nuolatos keic€iasi skirtingy laikotarpiy (Siy laiky ir XX a. septintojo deSimtmecio) siuzeto linijos, taip
pat, pagrindiné veikéja El¢ Terner gali lengvai patekti j skirtingas, tradiciSkai nepasiekiamas erdves
(dalyvauti praeities jvykiuose, renginiuose). Filme vienu metu vaizduojamos jvairios erdves, riba tarp
realiy ir fiziSkai nepasiekiamy erdviy iSnyksta (sapnas gali tapti realia, fizine erdve, pro duris galima
patekti | praeities pasaulj, susipazinti su anks¢iau gyvenusiais Zmonémis). Tokio erdvés ir laiko
vaizdavimo funkcija yra sugretinti dvi skirtingas istorijas, vienu metu atskleisti dviejy veikéjy

13 Filmai, kuriais buvo remiamasi: Suspiria (Suspiria, Dario Argento, 1977 m.), Pasibjauréjimas (Repulsion, Roman
Polanski, 1965 m.), Dabar nezitirék (Don 't Look Now, Nicolas Roeg, 1973).
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patiriamus jvykius. Filmui btuidinga nejprasta kamery padétis, itin daznai nepaisoma veidrodziy kaip
fizinés klitties, reali erdve bei ta, kuri atsispindi veidrodyje, nuolatos kinta, regima erdvé yra
iSskaidoma (1 pav.). Erdvés vaizdavimas filme atskleidzia ir pagrindinés veikéjos vidinj pasaulj bei
psichologing biiseng — Susitapatinimas su anks¢iau gyvenusiais zmonémis, siekis jiems padéti bei
daryti jtaka lemia tai, jog fizinés ribos yra perzengiamos, pagrindiné veikéja nebegali atskirti ribos
tarp realaus pasaulio bei praeities epizody. Erdvés ir laiko nepastovumas tampa ne tik dviejy skirtingy
siuzeto linijy sugretinimo, bet ir veikéjo vidinio pasaulio atskleidimo priemone.

1 pav. Erdvés isskaidymas filme Paskutiné naktis Soho rajone (Edgar Wright, 2021 m.)

Filmui Pradink (Get Out, Jordan Peele, 2017 m.) taip pat biidingas nejprastas erdvés vaizdavimas,
filmavimo kameros neriboja fizinés klilitys, erdvé kuriama perzengiant realiame pasaulyje
egzistuojancias ribas. Siaubo filme Pradink pasakojama apie Seimag, kuri, naudodamasi psichiatrijos
ir medicinos ziniomis, siekia uzvaldyti kity zmoniy samong. Filme analizuojami psichologiniai
klausimai, galimybé valdyti kitus zmones, todél erdvés nepastovumas atskleidzia ir psichologines,
samonés ribas bei galimybe jas perzengti. Vienoje filmo scenoje pagrindinis veikéjas Krisas
Vasingtonas dalyvauja hipnozés seanse, kurio metu psichiatré jam liepia prasmegti i grindis.
Nepaisant jprasty fiziniy kliti¢iy, pagrindinis veikéjas panyra j kita erdve (grindis) ir stebi kambarj 1§
atstumo. Ankstesné erdve tampa tik ekranu, kuris pamazu tolsta nuo veikéjo. Kituose filmo
epizoduose pritaikoma panasi kinematografija — reali erdvé tampa tik ekranu, kuris regimas tamsiame
fone, tai atspindi pagrindinio veikéjo pasamong, negal¢jima valdyti savo fizinio kiino, daryti jtakos
realiai vykstantiems jvykiams. Toks erdvés vaizdavimo budas atskleidZia veikéjo psichologing
biseng, kai perzengiamos jprastos fizinés ribos bei suteikia Zitirovams galimybe stebéti jvykius
veikéjo akimis. Filmas atspindi autorés L. Purse (2018) teiginj, jog skaitmeniniame laikotarpyje
filmavimo kameros tampa neantropocentrinémis, neatitinka jprasto Zzmogaus zvilgsnio bei gali
perzengti fizines ribas. Filme Pradink Zzmogaus pasgmoné vaizduojama kaip fiziné erdvé, j kurig
galima patekti bei stebéti iSorinj pasaulj, nelieka tradiciniy, loginiy riby, 0 fiziniai objektai tampa
abstraktiis, vaizduojami kaip tuscia erdvé. Erdvés vaizdavimas filme atskleidzia nagrinéjamas temas
(psichologinés bei zmogaus asmenybés temos, galimybé valdyti Zmogaus pasgmong bei jo kiing) bei
pasakoja istorijg i§ pagrindinio veikéjo perspektyvos. Filme vaizduojamos ne tradicinés erdvés ribos,
bet keliami nauji klausimai, veiksmas kuriamas fiziSkai neegzistuojanciose erdvése.
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2 pav. Erdvés vaizdavimas filme Pradink (Jordan Peele, 2017 m.)

Skaitmeninio kino laikotarpiu pasikeicia ne tik paties filmo, bet ir jo perziiiros erdvé, kinta kino salés
funkcija. Nors kino salé yra iSskirtinai filmams skirta erdvé, jos reikSmeé, tiek socialiné (bendra
patirtis), tiek kultiiriné ar meniné (didelis ekranas, tamsi salé, izoliavimas nuo iSorinio pasaulio
trukdziy), pasikeicia d¢l skaitmeniniy technologijy. Vis daugiau filmy yra ne rodomi kino salése, bet
i$ karto jkeliami j jvairias kino perzituros platformas, taip audiovizualiniai produktai yra greiciau
pasiekiami didesniam zifirovy skaiciui, filmai nebéra susieti su konkrecia fizine vieta. Nuo 2020 m.
sparciai daugéja filmy, kurie i$ karto patalpinami kino perziiiros platformose'* (dél taikyty apribojimy
lankytis kino salése pandemijos metu), kino salé nebéra pagrindiné filmy perzitros erdvé. Sumazéjes
kino saliy lankomumas atspindi autoriy A. Gaudreault ir P. Marion (2015) teiginj, jog skaitmeningje
epochoje kino salés funkcija kinta, ji nebéra vienintelé, iSskirtinai kinui skirta erdvé. Skaitmeniniuose
filmuose vaizduojami jvykiai ar veikéjai bei filmy perziiiros erdvés nebéra fiziskai apriboti, tai lemia
naujus, kiirybiSkus kinematografijos sprendimus bei filmy Zitir¢jimo jprocius.

Vadinasi, skaitmeniniams filmams budingiausias yra nejprastas laiko ir erdvés vaizdavimas, kuris
reikalauja Zilirovo interpretacijos. Skaitmeniniame kine nepaisoma tradiciniy erdvés apribojimy bei
nuoseklios jvykiy sekos, eksperimentuojama su naujais erdves ir laiko vaizdavimo buidais. Erdveé ir
laikas filmuose turi konkrecig funkcijg — jy vaizdavimas gali atskleisti veikéjy patiriamas emocijas,
1Sgyvenimus, fizine filmo erdve gali tapti abstrakcios, jsivaizduojamos vietos. Kine jsitvirtina ir
skaitmeniniame laikotarpyje visuomenéje susiformave erdvés ir laiko sampratos — virtuali erdvé be
fiziniy apribojimy ar kliti¢iy, nesusieta su konkrecia vieta, bei pakitusi laiko struktiira, kai nebelieka
ribos tarp praeities jvykiy ir dabarties, vienu metu gali vykti skirtingy laikotarpiy siuzeto linijos.
Filmuose analizuojamos temos, susijusios su nejprastu erdvés ir laiko suvokimu, abejojama fizinémis
ribomis. Skaitmeningje epochoje filmai taip pat nebéra susieti su konkre€ia fizine erdve, kino salés,
kaip iSimtinai filmams skirtos erdvés, reik§mé kinta, vis daugiau audiovizualinio turinio Zilrima
virtualioje erdvéje, jvairiose filmy perzitros platformose.

142019 m. spalio, lapkri¢io ir gruodzio ménesiais i3 karto j platformas jkelty filmy skai¢ius buvo 76, 2020 m. paskutiniais
ménesiais jy skai¢ius buvo 228 (tris kartus daugiau). Saltinis: https://www.businessinsider.com/how-many-movies-went-
straight-to-streaming-release-2020-data-2021-2. Keletas filmy, i§ karto rodomy platformose, buvo Siela (Soul, Pete
Docter, 2020 m.), Hamiltonas (Hamilton, Thomas Kail, 2020 m.), Greyhound. Miisis dél Atlanto (Greyhound, Aaron
Schneider, 2020 m.).
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3.3. ISimtys Siuolaikiniuose filmuose

Siuolaikinéje kinematografijoje yra filmy pavyzdziy, kurie neatitinka pagrindiniy, dominuojanéiy
skaitmeninio kino pozymiy. Tokie filmai labiausiai iSsiskiria tuo, jog yra filmuojami naudojant kino
juosta, o ne skaitmeninj formata, jie yra létojo laiko pavyzdziai ar jais siekiama klasikinio kino efekto.
Nors ir pasiZymintys nejprasta, i$skirtine kinematografija, Sie filmai gali tapti rySkiais Siuolaikinés
kinematografijos pavyzdziais. Filmai, i§siskiriantys populiaraus skaitmeninio kino kontekste, neretai
yra labiau jvertinami kity kino profesionaly ar kritiky, kadangi juose analizuojamos aktualios
problemos, iSkeliami esminiai individualaus gyvenimo ar Zmoniy tarpusavio santykiy klausimai bei
nagrin€¢jamos is$skirtinés temos.

Vienas pagrindiniy metody yra kino juostos naudojimas, kai kino kiiréjai renkasi tradicinj filmavimo
buda dél vaizdo autentiSkumo, kokybés, kino juostos realizmo ar efekto. Nors filmavimas
skaitmeniniu formatu lemia dinamiSkesnj vaizdo jraSymo bei redagavimo procesg, kino juosta gali
lemti vaizdo autentiSkuma, tiesioginj rysj su realiais objektais, aplinka, ji naudojama kuriant jvairaus
zanro filmus. Kino juosta buvo naudojama tokiuose filmuose kaip Vieng kartq Holivude (Once Upon
a Time in Hollywood, Quentin Tarantino, 2019 m.), Swyturys (The Lighthouse, Robert Eggers,
2019 m.), Tenet (Tenet, Christopher Nolan, 2020 m.), Mirtis palauks (No Time to Die, Cary Joji
Fukunaga, 2021 m.). Populiariis filmai buvo pradéti jrasinéti skaitmeniniu formatu nuo 2002 m.,
taciau tuo metu vis dar dominavo tradicinis vaizdo jraSymo budas, nuo 2012 m. 50 % populiariausiy
filmy buvo jraoma skaitmeniniu formatu, véliau $is skai¢ius pamazu didéjo®. Vis daugiau filmy
kuriama skaitmeniniu formatu dé¢l vaizdo jraS§ymo dinamiSkumo ar greitesnio nufilmuotos medziagos
redagavimo, taciau filmavimo juosta kai kuriems rezisieriams iSlieka pagrindiniu pasirinkimu. Kino
juosta gali buiti naudojama dél spalvy jraSymo kokybés, nattiralumo, kai kuriais atvejais siekiama
i1§saugoti tradicinj vaizdo jraSymo buda, kiiréjai renkasi kino juosta dél nostalgijos klasikiniam kinui.
Kaip teigé autoriai D. Bordwell’as ir K. Thompson (2008), filmavimo juosta yra natiiralios, cheminés
prigimties, turi tiesioginj rySj su jraSomu vaizdu realiame pasaulyje, todél gali lemti rezisieriy
sprendimg rinktis autentiSka filmavimo biidg. Vienas pagrindiniy rezisieriy, atstovaujantis
tradiciniams kino kairimo metodams, yra Quentin’as Tarantino. Jo filmas Vieng kartq Holivude
(2019 m.) buvo ne tik jrasytas filmavimo juosta, bet ir kuriamas beveik be jokiy vaizdo efekty. Efektai
buvo pritaikomi tik keliose scenose siekiant atkurti autentiSka septintojo deSimtmecio miesto
architekttirg, vis délto dauguma efekty buvo kuriami ne skaitmeniniu formatu, bet gaminant fizinius
istoriniy pastaty modelius. Vaizdo jraSymas filmavimo juosta lémé galutinio produkto natiiralumg ir
autentiSkuma, atspind€jo ankstesnio laikotarpio atmosferg bei kulturinj konteksta, taip pat iSsaugojo
realaus pasaulio spalvy kokybe. Net ir skaitmeniniame laikotarpyje tradiciniai vaizdo jraSymo buidai
turi privalumy kuriant kokybiska bei originaly kinematografinj pasakojima.

Skaitmeningje kinematografijoje yra 1étojo laiko filmy pavyzdziy, kurie neatspindi Siuolaikinio Kino
dinamiSkumo ar greitai besikeiCianciy kadry, tafiau juose analizuojamos esminés problemos,
nebiidingos daugeliui skaitmeniniy filmy. Vienas i$ pagrindiniy 1€tojo laiko pavyzdziy Siuolaikinéje
kinematografijoje yra filmas Kiajokliy zemé (Nomadland, Chlo¢ Zhao, 2020 m.). Filme pasakojama
apie moterj, pasirinkusig klajokliskag gyvenimo biida po to, kai prarado darba per ekonomikos

15 Qaltinis: https:/stephenfollows.com/film-vs-digital/. Dazniausiai skaitmeniniu formatu jraSomi mokslinés fantastikos
(77 %), muzikiniai (74 %), sporto (67 %) bei nuotykiy (66 %) filmai. Skaitmeninémis kameromis re¢iau filmuojami
istoriniai (44 %), romantiniai (41 %) bei kariniai (33 %) filmai.
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nuosmukj. Filmas gali biiti priskiriamas naujojo natiiralizmo (New Naturalism) stiliui'®, kuriam
biidingas realus, gyvenimiskas pasaulio atvaizdavimas, vidiniy iSgyvenimy ar psichologiniy
problemy analizavimas, autentiSkumas bei improvizuoti dialogai. Toks kinas laikomas alternatyva
daugeliui Siuolaikiniy filmy. Filmo idéja atspindi autoriaus I. Jaffe (2014) teiginj, jog 1étojo laiko
kinas skirtas problemy ar temy, kurios privercia susimastyti, analizavimui, taciau populiariuose, tik
teigiamas emocijas suteikianciuose filmuose $iy temy vengiama. Filme Klajokliy Zemé analizuojami
pagrindinés veikéjos vidiniai iSgyvenimai, vaizduojamas zmogaus santykis su gamta, rySys su kitais
zmonémis, visa tai vaizduojama siekiant autentiSkumo, dialogy natiiralumo bei vaizdo realizmo
(pavyzdziui, naudojama tik nattrali dienos Sviesa, filmuojama atsizvelgiant | paros metg). Kuriant
filma buvo skatinama aktoriy iniciatyva ar asmenin¢ veikéjy interpretacija, taip siekiant
autentiSkumo. Létasis laikas yra budingas filmams, kuriuose svarbiausias ne iSorinis veiksmas, bet
veikéjy patiriamos emocijos, siekiama sprgsti asmenines problemas bei konfliktus su kitais
zmonémis'’. Filme Klajokliy Zemé nenaudojami vaizdo efektai, gausu ilgy, pastoviy kadry bei
kuriamas 1étojo laiko pasakojimas, kadangi pagrindinis tikslas yra atkurti gyvenimiSkas, realias
situacijas, jtikinti zitirovus atskleidZiant vaizdo realizma bei autentiSkumga.

Skaitmeniniams filmams budingi vaizdo efektai, dinamiski kadrai ar ryskios spalvos, ta¢iau kai
kuriuose Siuolaikiniuose filmuose siekiama prieSingo rezultato — atkurti klasikinio kino estetika, jam
budingg kinematografijg. Pastaruosius kelerius metus kuriama vis daugiau nespalvoty filmy, kurie
gali nurodyti | konkrety kinematografijos laikotarpj (pavyzdZziui, filme Pranciizijos kronikos is
Libercio, Kanzaso vakaro saulés (The French Dispatch, Wes Anderson, 2021 m.) atkuriama
Pranciizijos naujosios bangos kinematografija, o filme Makbeto tragedija (The Tragedy of Macbeth,
Joel Coen, 2021 m.) nurodoma j Vokietijos ekspresionizmo kryptj 1910-1920 m.). Nespalvotas kinas
gali buti kuriamas ir dél prieSingos priezasties, kad nebiity siejamas su tam tikru istoriniu laikotarpiu.
Tradiciskai nespalvoti filmai reiSkia praeitj, anks¢iau vykusius jvykius, taciau nespalvotai jraSomi
Siuolaikinio pasaulio vaizdai nebéra varzomi jprasty laiko apribojimy, daugiau démesio skiriama
individualiam filmo pasakojimui. Nespalvotame kine daugiau reik§més jgyja vizualinés detalés:
linijos, Ses¢liai, formos, veido iSraiskos.

Filme Mankas (Mank, David Fincher, 2020 m.) vaizduojama XX a. ketvirtojo deSimtmecio kino
industrija, taiau ir pati filmo kinematografija primena klasikinio Holivudo filma. Biografiniame
filme Mankas pasakojama scenarijy autoriaus H. J. Mankiewicz’iaus istorija, jo kiirybinis procesas
siekiant parasyti filmo Pilietis Keinas (Citizen Kane, Orson Welles, 1941 m.) scenarijy. Filme
atkuriamas esminis klasikinio kino periodas, jam budingi kino kiirimo bei kino industrijos
organizavimo principai. Manko kinematografija neapsiriboja tik nespalvoto kino efektu, tadiau
naudojamas ir specialus apSvietimas, fokusavimas, pastovi filmavimo padétis, kurie biidingi
klasikinio kino laikotarpiui. Nespalvotoje filmo kinematografijoje apsSvietimas bei veikéjy veido
iSraiSkos tampa reik§mingais elementais, padedanciais atskleisti filmo pasakojima ir idéja. Siekiant
atkurti klasikinio Holivudo kinematografija, naudojamas net ir specialus vaizdo jraSymo biidas —
Iprastai nufilmuojama spalvotai ir véliau vaizdas koreguojamas pasitelkiant specialiuosius efektus,

16 Naujasis natiiralizmas — kinematografinis judéjimas, kurio tikslas yra vengti bet kokio dirbtinumo kine, sulieti ribas
tarp realybés ir filmo. Vieni pirmyjy pavyzdziy — Pranciizijos naujosios bangos filmai bei Italijos neorealizmas. Filmams
biidinga improvizacija, poetiskas montazas, neprofesionaliis aktoriai. Saltinis: https://ascmag.com/articles/nomadland-
new-naturalism.

7 Kiti létojo laiko skaitmeniniy filmy pavyzdziai: Drive My Car (Ryusuke Hamaguchi, 2021 m.), Liepsnojancios moters
portretas (Portrait of a Lady on Fire, Céline Sciamma, 2019 m.), Memoria (Memoria, Apichatpong Weerasethakul,
2021 m.).
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taciau filme Mankas vaizdas jraSomas naudojant nespalvotg negatyva, taip uztikrinant galutinio
vaizdo kokybe, ryskesnes scenos detales. Filmui biidinga ne tik nespalvota kinematografija, bet ir Kiti
skaitmeniniam kinui nebiidingi elementai — létasis laikas bei pastovi filmavimo kamery padétis.

Filme Svyturys (The Lighthouse, Robert Eggers, 2019 m.) taip pat siekiama atkurti klasikinio kino
estetika, naudojant ne tik linijinj pasakojima, iSlaikant erdvés ir laiko pastovuma, bet ir specialius
vaizdo jraSymo metodus. Filme pasakojama dviejy Svyturio priziiirétojy istorija, kurie 1890 m.
atvyksta | nuoSalig salg ir kurj laikg turi kartu gyventi Svyturyje, vaizduojami jy tarpusavio santykiai
bei konfliktai. Filmo Svyturys tema bei idéja atspindi klasikinio kino poZymius, veiksmas vyksta
vienoje, pastovioje erdveje, naudojamas specialus apSvietimas, kuris suteikia veikéjams atitinkamas
veido iSraiskas, emocijas, pabrézia jy skirtumus ar kontrastg tarp skirtingy objekty. Filme svarbiausias
ne iSorinis veiksmas, bet veikéjy vidiné biisena, jy dialogai ar konfliktas, naudojami jvairiis simboliai,
pasikartojantys motyvai bei nuorodos j pasakas ar mitus (mitas apie Prometéja, nuorodos j Poseidona,
jury pabaisas ar undines). Filmuojama naudojant nespalvota negatyva bei senovinius filmavimo
kameros l¢Sius, kad filmas priminty klasikine kinematografija ir biity autentiSkesnis. Skaitmeningje
epochoje nespalvoti filmai kuriami siekiant sustiprinti praeities nostalgija, atvaizduoti ankstesnius
istorinius laikotarpius, tac¢iau nespalvotas kinas taip pat gali biiti kuriamas vaizduojant Siuolaikines
istorijas, atskleidZiant problemiSkus veikéjy tarpusavio santykius ar tam tikrg nuotaika, pavyzdziui,
filme Malkolmas ir Maria (Malcolm & Marie, Sam Levinson, 2021 m.) pritaikoma nespalvota
kinematografija taip pabréziant veikéjy santykius, dialogus bei sprendZiamas problemas. Filme
iSorinis veiksmas néra reikSmingas, esminiu pasakojimo elementu tampa vidiniai i§gyvenimai bei
pagrindiniy veikéjy dialogai®®. Filmui Malkolmas ir Maria biidingas ir pastovus bei nesikei¢iantis
erdvés vaizdavimas kaip vienas i§ pagrindiniy klasikiniy kino pozymiy, taip pat, 1étasis laikas. Erdvés
ir laiko kategorijos filme reiSkia aiSkumg ir pasakojimo pastovumg. Nespalvotuose filmuose
reikSmingesniais tampa klasikinio kino elementai, tokie kaip apSvietimas, objekty kompozicija
siekiant sukurti kontrastg ar pabrézti svarbias filmo detales. Klasikinio kino estetika siekiama kurti
efekta bei poveikj auditorijai, kurie skiriasi nuo jprasty skaitmeniniy filmy. Klasikiniai kino kiirimo
principai tampa priemone originaliai ir iSskirtinai pateikti kinematografines istorijas bei kurti
jsimintinus filmus skaitmeninio kino kontekste. Klasikinio kino estetika gali biiti pritaikoma siekiant
atkreipti auditorijos démesj ar pabrézti kuriamo pasakojimo istorinj laikotarpi, nurodyti kuriamag
istorijg kaip praeities jvyk]j.

3 pav. Klasikinio kino estetika filmuose Svyturys (Robert Eggers, 2019 m.)

ir Mankas (David Fincher, 2020 m.)

18 Kiti §iuolaikiniai nespalvoto kino pavyzdziai: Saltasis karas (Cold War, Pawet Pawlikowski, 2018 m.), Roma (Roma,
Alfonso Cuardn, 2018 m.), Belfastas (Belfast, Kenneth Branagh, 2021 m.).

36



Taigi, ne visi Siuolaikiniai filmai atspindi biidingiausius skaitmeninio kino pozymius, vis dar
pritaikomi tradiciniai kino kiirimo metodai. Kino juosta naudojama siekiant vaizdo realizmo, kokybeés
bei autentiSkumo, kuris ne visuomet pasiekiamas filmuojant skaitmeniniu formatu. Létasis laikas ar
klasikinio kino estetika gali biiti laikomi alternatyva pavirSutiniskam bei dinamiskam skaitmeniniam
kinui. Klasikiniai kino kiirimo metodai pritaikomi vis reiau, taciau juose analizuojamas veikéjy
vidinis pasaulis, tarpusavio santykiai bei konfliktai ir aktualios problemos, kurias vengiama vaizduoti
pramoginiuose, populiariuose filmuose. Filmai, kuriy kiirimo procese pritaikomi klasikiniai metodai,
gali buti laikomi alternatyviuoju kinu, dél savo iSskirtinumo jie gali tapti vienais pagrindiniy
Siuolaikinio kino pavyzdZiy. Siuolaikiniai filmai, neatitinkantys pagrindiniy skaitmeninio kino
pozymiy, atspindi ir klasikinius, ir Siuolaikinius kino kiirimo principus.
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4. Vaizdo efekty analizé skaitmeniniame kine

Skaitmeniniame laikotarpyje kuriama vis daugiau filmy, kuriuose gausu vaizdo efekty ir
kompiuterinés grafikos. Tokie filmai yra greitojo laiko bei chaoso kino pavyzdziai, jais siekiama
daryti poveikj zitirovams, daugelio skaitmeniniy filmy tikslas yra suteikti teigiamy emocijy, jie turi
tik pramoging funkcijg. Pasirinktuose filmuose buvo analizuojama vaizdo efekty funkcija, reikSme
(specialieji efektai kaip papildomas ar esminis kinematografijos elementas), jy poveikis auditorijai ar
tradiciniams kino kiirimo metodams. Tyrimas atliktas remiantis L. Manovich’iaus (2016), M. Stork’o
(2013) bei L. Gurevitch’iaus (2016) jzvalgomis apie vaizdo efektus Siuolaikiniame kine, vaizdo
realizma bei skaitmeniniy technologijy jtaka kino kiirimo procesui.

Veiksmo arba nuotykiy filmai, kuriuose gausu vaizdo efekty, kelis pastaruosius metus yra vieni
populiariausiy, daugiausiai uzdirbanéiy filmy (1 lentelé). Sie filmai atspindi budingiausius
skaitmeninio kino pozymius, jiems biidingg dinamiskuma, greitj, pavirSutiniSkumg ir specialiuosius
efektus. Itin populiarios yra filmy fransizés (pavyzdziui, Avengers filmy serija), kadangi vienas
s¢kmingas filmas garantuoja jo tesiniy populiarumg. Vis délto, skaitmeniniai vaizdo efektai
pritaikomi ne vien tik veiksmo ar nuotykiy filmuose, pagrindiniuose chaoso kino pavyzdziuose, bet
ir kity zanry filmuose, kuriuose efektai dazniausiai biina nepastebimi ar tampa tik papildomu
kinematografijos elementu. Skaitmeniniy efekty naudojimas tampa universalia vaizdo redagavimo ar
idéjy realizavimo priemone jvairiy filmy kiirimo procese, tiek veiksmo filmuose kaip esminis
objektas, tiek kity zanry filmuose kaip papildomas vizualinis elementas.

1 lentelé. Daugiausiai uzdirbantys filmai (2017-2021 m., $altinis: https://www.the-numbers.com/)

Metai Filmas Zanras

2017 Zvaigzdziy karai: paskutiniai Nuotykiy
dZedajai (Star Wars: The Last Jedi)

2017 Grazuole ir pabaisa Miuziklas

(Beauty and the Beast)

2017 Nuostabioji moteris Veiksmo

(Wonder Woman)

2018 Juodoji pantera Veiksmo
(Black Panther)

2018 Kersytojai: Begalybés karas Veiksmo

(Avengers: Infinity War)

2018 Nerealieji 2 Nuotykiy
(Incredibles 2)

2019 Kersytojai: Pabaiga Veiksmo

(Avengers: Endgame)

2019 Liatas karalius Nuotykiy
(The Lion King)

2019 Ledo salis 2 Nuotykiy

(Frozen I1)
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2020 Paséle vyrukai 3 Veiksmo
(Bad Boys for Life)

2020 1917 Trileris
(1917)
2020 EZiukas Sonic Nuotykiy
(Sonic The Hedgehog)
2021 Zmogus-voras: néra kelio atgal Veiksmo
(Spider-Man: No Way Home)
2021 Sang-Ci ir desimties Ziedy legenda Veiksmo

(Shang-Chi and The Legend
of The Ten Rings)
2021 Venomas 2 Veiksmo
(Venom: Let There Be Carnage)

Vaizdo efekty ar kompiuterinés grafikos naudojimas kine yra susijes su skirtingomis funkcijomis,
tikslais, gali buti siekiama konkretaus poveikio auditorijai arba kuo tiksliau atkurti realaus pasaulio
ivykius arba objektus. Vaizdo efekty kokybe gali lemti filmo sékme, tapti svarbesné uz
kinematografinj pasakojima, logine jvykiy seka, dialogus ar filme analizuojamas problemas. Vaizdo
efektai vis dazniau tampa pagrindiniu skaitmeninés kinematografijos elementu, jie suteikia galimybe
kurti realiai neegzistuojancius objektus ar reiskinius bei jgyvendinti bet kokias idéjas.

4.1. Vaizdo efektai ir chaoso kinas

Populiariuose veiksmo filmuose dominuoja vaizdo efektai, kuriais siekiama jtraukti zitirovus, sutelkti
Jju démesj greitai besikeicianciais kadrais bei vaizdo dinamiskumu. Vieni pagrindiniy chaoso kino
pavyzdziy yra filmy fransizés, populiariausios i§ jy yra Marvel Cinematic Universe, Star Wars ir
James Bond fransizés'®, kuriose gausu skaitmeniniy vaizdo efekty. Veiksmo filmams biidinga panasi
pasakojimo struktiira ir nuspéjama pabaiga, siuZeto netikétumas kuriamas vaizdo efektais, greitasis
laikas bei nuolatiné jvykiy kaita lemia pramoginj filmy turinj. Filmy franSiziy populiarumas susijes
ir su jsitvirtinusia vartotojiSka kulttra, filmuose naudojami atpaZjstami motyvai, kurie gali buti
naudojami kitose medijose.

Vienas pagrindiniy chaoso kino pavyzdziy yra fransizés Marvel kuriami filmai, jy veikéjai bei
vaizduojamas pasakojimas. Kaip teigia autorius F. Brinker’is (2016), fransiziy sékmei daug jtakos
turi jsitvirtinusi vartotojiSka kultiira bei transmedialumas. Marvel fransizés pradzia buvo komiksai,
veliau jy turinys buvo pritaikytas kompiuteriniams zaidimams, materialiems objektams (pavyzdziui,
7aislams), véliau — filmams bei serialams®. Toks turinio pritaikymas skirtingoms medijoms uztikrino
franSizés populiaruma, ypac filmams, jie sulauke iSskirtinio Zitirovy démesio dél atpaZjstamy veikéjy
bei vizualiniy aspekty, kai kurie Marvel fransizés filmai tapo populiariausiais mety filmais®’.

19 Saltinis: https://www.the-numbers.com/movies/franchises.

20 Marvel komiksai kuriami nuo 1939 m., pirmasis fransizés filmas buvo GeleZinis Zmogus (Iron Man, Jon Favreau,
2008 m.).

2L Populiariausi mety filmai, priklausantys Marvel fransizei: Juodoji pantera (Black Panther, Ryan Coogler, 2018 m.),
Kersytojai: Begalybés karas (Avengers: The Infinity War, Anthony Russo, 2018 m.), Kersytojai: Pabaiga (Avengers:
Endgame, Anthony Russo, Joe Russo, 2019 m.), Zmogus-Voras: néra kelio atgal (Spider-Man: No Way Home, Jon Watts,
2021 m.), Sang-Ci ir deSimties Ziedy legenda (Shang-Chi and The Legend of The Ten Rings, Destin Daniel Cretton,
2021 m.).

39


https://www.the-numbers.com/movies/franchises

FranSizes filmuose vaizduojamos istorijos apie nejprasty galiy turinius didvyrius, kuriy tikslas yra
nugaléti blogi. Kai kuriuose filmuose gausu skirtingy veikéjy, turinciy jvairiy galiy bei kovojanciy
kartu, tac¢iau kuriami ir tam tikry veikéjy atskiri filmai, pasakojantys individualig istorijg. Filmy serija
buvo pradéta kurti skaitmeniniame laikotarpyje, jau jsitvirtinus pazangiems vaizdo efektams, todél
nuo pirmyjy filmy kinematografija remiasi kokybiSkais specialiaisiais efektais, jy pritaikymu
daugeliui filmo elementy.

Filmui Kersytojai: Begalybés karas (Avengers: Infinity War, Anthony Russo, 2018 m.), kuris
priklauso Marvel Cinematic Universe franSizei, budingi pagrindiniai skaitmeninio kino pozymiai,
filmas pasizymi vaizdo efektais, kompiuterine grafika, vaizdo dinamika, erdvés ir laiko nepastovumu
bei kaita. Beveik visi filmo Kersytojai: Begalybés karas Kadrai buvo redaguojami pritaikant
specialiuosius efektus, daugelis veikéjy, objekty ar viety buvo dirbtinai sukurti naudojant
skaitmenines technologijas, tik 3 % filmuotos medziagos buvo nepakoreguota skaitmeniniy efekty?.
Kuriant jtikinamus specialiuosius efektus buvo pasitelkiama vaizdo efekty specialisty komanda
(daugiau nei 380 Zzmoniy) bei naujausios technologijos, kas pagrindZzia autoriaus M. Lister’io (2009)
teiginj, jog kuo realistiskesni vaizdo efektai, tuo labiau jie dirbtini. Filma Kersytojai: Begalybés karas
galima apibudinti kaip chaoso king, kadangi kuriamas erdvés nepastovumas (veikéjai gali lengvai

patekti i skirtingas, fiziSkai apribotas erdves), greitai keiciasi filmo kadrai, filmuojama nejprastomis
padétimis, vaizdo efekty kokybé tampa reikSmingiausiu kinematografijos elementu. Panasi struktira
atsispindi ir kituose fransizés filmuose, pavyzdziui, vélesniame filme Kersytojai: Pabaiga (Avengers:
Endgame, Anthony Russo, Joe Russo, 2019 m.), kuriam taip pat budinga vaizdo efekty gausa bei dar
tikslesné ir detalesné dirbtinai sukurta veikéjy iSvaizda. Filmuojama vis maziau realiy, fiziniy objekty,
jie sukuriami skaitmeniniu budu. Filmy pagrindiniais elementais tampa greitis, nuolatiné vaizdo kaita,
lengvai atpazjstami veikéjai ir pasakojimo struktiira bei pramoginé funkcija.

4 pav. Specialieji efektai filmuose Kersytojai: Begalybés karas (Anthony Russo, 2018 m.) ir
Kersytojai: Pabaiga (Anthony Russo, Joe Russo, 2019 m.)

Kita populiari fransizé yra DZeimso Bondo filmai, kurie kuriami nuo 1962 m.?® ir tesia panasios
pasakojimo struktiiros, greitojo laiko bei jtempto veiksmo tradicijg. Filmams biuidinga vienoda tema —
pagrindinis veiké¢jas, slaptasis agentas DZeimsas Bondas, turi sékmingai jvykdyti sudétinga, daug
pastangy reikalaujancia uzduoti. Beveik 60 mety laikotarp] apimanti filmy serija atspindi ir vis
besikeiciancias specialiyjy efekty galimybes. Kaip teigia L. Manovich’ius (2016), ankstesniuose
filmuose manipuliacija buvo atliekama prie§ kamera, o skaitmeniniame laikotarpyje manipuliuojama
jau nufilmuota medziaga. Toks principas atsiskleidzia ir DZeimso Bondo filmuose — pirmose dalyse

2 I§ 2700 filmo kadry tik 80 yra nepakeisti naudojantis skaitmeninémis technologijomis. Saltinis:
https://www.ilm.com/vfx/avengers-infinity-war-part-1/.
23 Pirmasis Dzeimso Bondo frangizés filmas yra Dr. No (Terence Young, 1962 m.).
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efektai buvo kuriami filmavimo metu, naudojant fizinius objektus, o véliau, jsitvirtinus
skaitmeniniams efektams bei kompiuterinei grafikai, filmo elementai ar efektai buvo pridedami
naudojantis skaitmeninémis technologijomis, koreguojant bei papildant jau nufilmuota medziagg.
Naujausiame fransizés filme, Mirtis palauks (No Time to Die, Cary Joji Fukunaga, 2021 m.),
atsispindi pagrindiniai Sios filmy serijos bei autoriaus M. Stork (2013) iSskirti chaoso kino pozymiai.
Dauguma filmo elementy buvo pakoreguoti arba sukurti pritaikant skaitmeninius vaizdo efektus, ne
tik jtempto veiksmo scenos (sprogimai, automobiliy lenktynés), bet ir gamtos ar miesto vaizdai,
pavyzdziui, jtikinami sniego, ledo efektai ar dirbtinai sukurtas miesto eismas gatvése (tokiy vaizdo
efekty naudojimas yra nepastebimas). Filmui budingas erdvés ir laiko nepastovumas, kadangi
nuolatos kinta veiksmo vieta, filmuojama skirtingose $alyse, gamtos ar miesto fone, pasakojimas yra
fragmentiskas, kadangi praeitis vaizduojama trumpomis iStraukomis, nenuosekliai, galutiné istorija
tampa aiSki tik antroje filmo dalyje. Skaitmeniniy efekty kokybé tampa vienu pagrindiniy
kinematografijos elementy, pasakojimo pabaiga yra nuspéjama, todel siekiama sukelti stiprias

emocijas skaitmeniniy vaizdo efekty gausa.

5 pav. Vaizdo efektai filme Mirtis palauks (Cary Joji Fukunaga, 2021 m.)

Vaizdo efektai yra vienas pagrindiniy elementy ir ZvaigZdziy kary fransizés kinematografijoje.
Pirmasis $ios fransizes filmas, Zvaigzdziy karai: epizodas IV — nauja viltis (Episode 1V — A New Hope,
George Lucas, 1977 m.), lémé poky¢ius kino kiirimo industrijoje bei tapo vienu pirmyjy skaitmeninio
kino pavyzdziy. ZvaigZdziy kary fransizés populiarumas 1émé tai, jog buvo kuriama vis daugiau
veiksmo ar nuotykiy filmy, kuriuose dominavo vaizdo efektai, o ne tradiciniai kinematografijos
elementai. Fran$izes filmams biidinga keliavimas tarp skirtingy planety, skirtingos prigimties veikeéjai
(Zmoneés, robotai, ateiviai) bei kova tarp gerio ir blogio. Pirmuose fransizés filmuose buvo naudojami
fiziniai objektai, gaminami veikéjy modeliai, taiau nuo XX a. devintojo deSimtmecio pabaigos,
patobuléjus kompiuterinei grafikai, vis daugiau filmy elementy buvo kuriami skaitmeniniu formatu?,
Naujausias franizés filmas, Zvaigzdziy karai: paskutiniai dzedajai (Star Wars: The Last Jedi, Rian
Johnson, 2017 m.), atspindi biidingiausius filmy serijos pozymius, tokius kaip vaizdo efekty gausa,
greitas pasakojimo tempas, veikéjai ir erdvés kaita. Filme dauguma veikéjy bei reiskiniy yra sukurti
naudojantis skaitmeninémis technologijomis, nufilmuojama vis maziau originalios medZziagos,
kadangi vaizdas yra koreguojamas ir papildomas skaitmeniniais elementais.

24 Filmas Episode I: The Phantom Menace (George Lucas, 1999 m.) buvo pirmasis fransizés filmas, kuriame kompiuterine
grafika sukurti veikéjai pakeité fizinius modelius.
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6 pav. Specialieji efektai filme ZvaigZdziy karai: paskutiniai dZedajai (Rian Johnson, 2017 m.)

Taigi, skaitmenin¢je kinematografijoje dominuoja chaoso kinas, kurio esmé yra nuspéjamas
pasakojimas, greitasis laikas, nuolatiné jvykiy ar veikéjy kaita, erdvés ir laiko nepastovumas,
dinamiskumas, daZzniausiai pavirsutiniski dialogai bei vaizdo efekty gausa. Tokie filmai apsiriboja
pramogine funkcija, siekiama suteikti stiprias, teigiamas emocijas ziirovams. Dauguma filmy
elementy yra sukuriami dirbtinai, skaitmeniniy vaizdo efekty naudojimas yra akivaizdus, lengvai
atpazjstamas, nuolatinés jy kaitos tikslas yra jtraukti zitirovus ir i§laikyti démesj. Pagrindinius chaoso
kino pozymius atspindi populiariausios filmy fransizés, kai kurios i8 jy buvo pradétos kurti dar pries
jsitvirtinant skaitmeniniams efektams, todél ankstesni filmai yra autentiSkesni, efektai kuriami pries
filmavimo kamera, o vélesni franSiziy filmai atspindi S$iuolaikinio kino dirbtinumg ir
pavirSutiniSkuma, kai dauguma matomy objekty yra skaitmeninés prigimties. Chaoso kine vaizdo
efekty kokybé ir jy gausa bei kompiuterine grafika sukurti veikéjai ar objektai tampa esminiais
kinematografijos elementais, kiti kino aspektai yra nuspéjami ir kartojami skirtinguose fransizés
filmuose.

4.2. Skaitmeniniy efekty vaizdinés galimybés

Vaizdo efekty tikslas kinematografijoje gali buti ne paveikti Ziirovus ar sukelti jiems stiprias
emocijas, bet realizuoti originalias id¢jas, siekti estetinés funkcijos. Skaitmeniniai efektai suteikia
galimybe kurti jtikinancius, taciau realiai neegzistuojancius, veikéjus ar objektus.

Filme Vandens forma (The Shape of Water, Guillermo del Toro, 2017 m.) skaitmeniniai vaizdo
efektai pritaikomi siekiant pakoreguoti ir papildyti originaliag medZiaga, patobulinti objekty ar veikéjy
1$vaizda. Vienas i§ filmo veikéjy yra realiai neegzistuojanti biitybé — | Zmogy panasi amfibija.
Nejprasta veikéjo iSvaizda visy pirma kuriama pasitelkiant fizinius objektus (kostiumas, makiazas),
ta¢iau nufilmuota medziaga yra koreguojama naudojant skaitmeninius efektus. Veikéjo veido
1Sraiskos, ypac akiy judesiai, buvo pakeisti pritaikant skaitmenines technologijas siekiant kokybisko
ir jtikinanc¢io vizualinio rezultato. Vis délto, veikéjo iSvaizda buvo pakeista minimaliai, skaitmeniniai
vaizdo efektai nebuvo pagrindinis, tik papildomas kinematografijos elementas. Filmo pasakojimas,
vaizduojamas istorinis kontekstas (Saltasis karas, XX a. septintasis de§imtmetis), veikéjy tarpusavio
santykiai bei emocijos yra reikSmingiausi filmo elementai, vaizdo efektai tik padeda pasiekti geresnio
realiai neegzistuojancio veikéjo i§vaizdos rezultato.
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7 pav. Vaizdo efektai filme Vandens forma (Guillermo del Toro, 2017 m.)

Vaizdo efektai filme Kopa (Dune, Denis Villeneuve, 2021 m.) taip pat pritaikomi siekiant jtikinamo
bei jspudingo vizualinio efekto. Filme gausu fantastiniy elementy, pasakojama apie keliones |
skirtingas planetas ar konfliktus tarp jy gyventojy. Filme Kopa vaizduojami realiai neegzistuojantys
objektai ar reiskiniai, kuriama istorija vyksta tolimoje ateityje, todél veikéjy neriboja egzistuojancios
fizinés ribos, jiems budinga nejprasta iSvaizda ar sugebé¢jimai. Nors filme gausu vaizdo efekty,
siekiama, kad skaitmeninémis technologijomis sukurti objektai biity jtikinantys, atrodyty nattraliai ir
priminty realaus pasaulio elementus. Vieni i§ fantastiniy veikéjy filme yra smélio kirminai, kurie
buvo dirbtinai sukurti skaitmeninémis technologijomis, taciau jy i$vaizdos detalés sutampa su realiai
egzistuojanciais objektais (pavyzdziui, smélio kirminy i§vaizda bei judesiai paremti rykliy fizinémis
savybémis). Kompiuterine grafika buvo sukurti ir kiti gyviinai, tokie kaip fantastin¢je planetoje
gyvenancios pelés, jy iSvaizda yra trijy realiame pasaulyje egzistuojanciy peliy rasiy rezultatas.
Filmas atspindi autoriaus F. Lister (2009) teiginj, jog skaitmeniniame kine vaizduojami veiké&jai ar
objektai yra simuliacijos, neturinCios atitikmens realiame pasaulyje. Vis délto, kuriant filmg buvo
pritaikomi ne tik skaitmeniniai efektai, bet ir fiziniai modeliai, kurie lémé galutinio produkto
natiiralumg bei autentiSkumg. Dalis filmo sceny buvo filmuojama realiose vietovése, pritaikant ten
esancius objektus, arba naudojamos natiiralios medziagos (dulkés, smélis) ir tik véliau pritaikomi
vaizdo efektai siekiant konkretaus vizualinio rezultato. Nors dauguma filmo kadry, veikéjy ir objekty
yra koreguojami skaitmeninémis technologijomis, taciau jy funkcija yra vaizdo nattralumas, kurio
siekiama atkuriant realiai egzistuojancius elementus.

8 pav. Skaitmeniniai efektai filme Kopa (Denis Villeneuve, 2021 m.)

Skaitmeniniame kine pagrindiniais veikéjais gali tapti visiS8kai skaitmeninémis technologijomis
sukurti ar pakoreguoti veikéjai. Filme Nematomas zmogus (The Invisible Man, Leigh Whannell,
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2020 m.) vienas pagrindiniy veikéjy yra nematomas, jo judesiai vaizduojami pasitelkiant vaizdo
efektus. Filme pasakojama apie optikos inzinieriy Adrianas Grifinas, kuris, pritaikydamas savo Zinias
bei naujausias technologijas, sukuria nematoma kostiumg ir slapta juo naudojasi. Nors veikéjas yra
nematomas, jo judesiai ar veiksmai kity zmoniy ar objekty atzvilgiu yra pastebimi. Siekiant tiksliai ir
jtikinamai pavaizduoti nematoma veikéja, pasitelkiami specialieji efektai — i§ pradziy filmuojama su
aktoriumi, véliau jo iSvaizda yra paverc¢iama nematoma naudojantis skaitmeninémis technologijomis.
Filmo idéja yra paremta ankstesnio filmo, Nematomas Zmogus (The Invisible Man, James Whale,
1933 m.), id¢ja. Vis délto, ankstesnis filmas buvo kuriamas deSimtmeciais anksCiau nei jsitvirtino
skaitmeninés technologijos bei kompiuteriné grafika, todél filmo kiir¢jai turéjo rasti kiirybinj
sprendimg filmo id¢jai atskleisti. Nematomas zmogus daugelyje sceny vaizduojamas su veidg
maskuojanciais objektais (tamsiais akiniais, kepure, medicininiais tvars¢iais), ta¢iau vienoje scenoje
atskleidziama jo iSvaizda. Efektas buvo sukurtas koreguojant originalia medziaga — veikéjo veidas
filmavimo juostoje buvo uzdazytas fono spalva. Vis délto, nebuvo jmanoma itin tiksliai atskleisti

filmo id¢jos ir sukurti nematomg veikéjg, kuris buvo vaizduojamas vélesniame filme, jau jsitvirtinus
skaitmeniniams efektams. Vaizdo efektai suteikia galimybe kurti filmg, kuriame vienu pagrindiniy
veikejy tampa skaitmeninémis technologijomis pakoreguotas, nejprastos i§vaizdos veikejas.

9 pav. Vaizdo efektai filmuose Nematomas Zmogus (1933 m. ir 2020 m.)

Vadinasi, skaitmeniniai efektai suteikia galimybe realizuoti bet kokias kinematografines idéjas, kurti
itikinancius, realius vaizdo elementus, atkurti kino juostos autentiSkumg. Kompiuterinés grafikos ar
vaizdo efekty gausa ne visuomet reiskia chaoso kina, siekj paveikti auditorija, suklaidinti ar suteikti
stiprias emocijas, efektai gali buti pritaikomi ir tradicinés pasakojimo struktiiros, 1étojo laiko filmams,
kurie neatspindi daugelio skaitmeniniy filmy dirbtinumo ar pavirSutiniSkumo. Pritaikant
skaitmeninius efektus net ir dirbtinai sukurti, fantastiniai veikéjai gali tapti esminiu filmo elementu,
Ju iSvaizda gali buti papildoma bet kokiomis detalémis ir atskleisti realaus pasaulio natiiraluma.
Galutinis rezultatas, nepaisant dirbtinés prigimties, yra jtikinamas vaizdas (iSgalvoty veikéjy, biitybiy
ar viety) ir bet kokios idéjos realizavimas.

4.3. Vaizdo realizmas kine

Specialieji efektai pritaikomi ne tik kuriant fantastinio Zanro filmus ar chaoso kina, bet ir siekiant
nuoseklumo ir realizmo biografiniuose ar kitokio zanro filmuose, koreguojant aktoriy iSvaizda ar
atkuriant praeities jvykius. Skaitmeniniai vaizdo efektai ne visuomet naudojami siekiant sukelti
stiprias emocijas zitirovams, kurti pavirSutiniS$kus, pramoginio turinio filmus. Kai kuriais atvejais
vaizdo efektai tampa priemone nepastebimai pakoreguoti originalia nufilmuota medziaga, kad
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galutinis produktas atrodyty nattraliai ir realistiSkai. Tokiuose filmuose specialieji efektai turi biiti
natiiraliis, jy pritaikymas nematomas.

Specialieji efektai gali tapti pagrindine priemone tiksliai atvaizduojant realius jvykius bei situacijas.
Filme As esu Tonia (1, Tonya, Craig Gillespie, 2017 m.) skaitmeniniai vaizdo efektai naudojami
nepastebimai, siekiant atkurti jvykiy realizma. Filme atkuriama biografiné amerikiec¢iy ledo ¢iuozéjos
Tonios Harding istorija, todél filme gausu dailiojo ¢iuozimo epizody. Filmui biidingi skaitmeninio
kino pozymiai, tokie kaip nejprasta filmavimo kamery padétis ar nelinijinis pasakojimas (filme gausu
intarpy, interviu su skirtingais veikéjais, komentuojanciais vaizduojamus jvykius ir pateikianciais
skirtingas versijas ar interpretacijas). Siekiant realiai atvaizduoti sudétingus sportinius numerius,
buvo pasitelkti skaitmeniniai efektai. Visy pirma, buvo sukurtas skaitmeninis aktorés Margot Robbie
veido modelis (4 pav.) bei uzfiksuotos skirtingos veido iSraiSkos. Véliau skaitmeninis modelis buvo
pritaikytas prie nufilmuotos originalios medziagos, kad aktorés veidas atrodyty kuo naturaliau ir
realistiSkiau. Toks specialiyjy efekty pritaikymo metodas pagrindzia autoriaus L. Manovich’iaus
(2016) teiginj, jog skaitmeniniame kine kompiuteriy naudojimas bei skaitmening, dirbtiné vaizdo
prigimtis yra kruopsciai slepiami. Galutiniame produkte veikéjos judesiai ir veido iSraiSkos sutampa,
vaizdo efekty funkcija yra jtikinti zitirovus ekrane matomu vaizdu, atkurti realiy jvykiy detales bei
tikslumg. Skaitmeniniai efektai suteiké galimybe¢ atvaizduoti ne tik veikéjos judesius, bet ir jos
emocijas, toks vaizdo realizmas biity nepasiekiamas be technologijy pritaikymo. Filme A4S esu Tonia
veikejos emocijos, reakcijos bei iSgyvenimai tampa itin reik§Smingais, todél galimybé vaizduoti jos
veido iSraiSkas stambiu planu per dailiojo CiuoZzimo epizodus geriau atskleidzia filmo idéja.
Nepastebimas vaizdo efekty naudojimas suteikia galimybe kurti jtikinama biografing istorija bei
tampa papildomu kinematografiniu elementu, suteikianciu vaizdo realizmo.

10 pav. Vaizdo efekty kiirimo procesas filme As esu Tonia (Craig Gillespie, 2017 m.).
Saltinis: https://www.theverge.com/2018/1/29/16946790/i-tonya-digital-special-effects-interview-triple-axel-
craig-gillespie-margot-robbie-skating

Skaitmeniniai efektai gali buti panaudojami vaizdo realizmui kurti bei aktoriy i§vaizdai redaguoti,
kai filme vaizduojamas pasakojimas tesiasi ilga laikotarpj. Filme Airis (The Irishman, Martin
Scorsese, 2019 m.) vaizdo efektai pritaikomi siekiant atkurti skirtingus pagrindiniy veikéjy gyvenimo
etapus. Filme kuriamas pasakojimas apima mazdaug 70 mety laikotarpj, todé¢l aktoriy iSvaizda turi
atspindéti vis kitokj zmogaus amziy. Specialieji efektai, atkuriantys jaunesng aktoriy iSvaizda (de-
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aging), buvo pradéti taikyti XXI a. pradZioje, siekiant vaizdo realizmo?. Tokie skaitmeniniai efektai
lemia jtikinamg pasakojima, kadangi skirtingus laikotarpius vaizduojanciuose epizoduose veikéjy
veido bruozai yra tokie patys. Kuriant filma Airis praeities epizodams nebuvo samdomi jaunesni
aktoriai, kadangi tikslas buvo vaizdo autentiSkumas, ty paciy aktoriy veido iSraiskos, balsas bei
judesiai. Siekiant suteikti aktoriams jaunesn¢ iSvaizda, buvo pasitelkti skaitmeniniai vaizdo efektai
bei dirbtinio intelekto technologijos. Originali filmuota medziaga buvo pakoreguota skaitmeninémis
technologijomis, veikéjy veidai pajauninti pritaikant masininio mokymosi procesa (11 pav.). Siame
filme vaizdo efekty funkcija yra autentiSkumas, nattiralumas, siekiama nepastebimai keisti
nufilmuotg medziaga, jtikinti zitirovus dirbtinai sukurtais ar patobulintais vaizdais. Vis délto,
iSvaizdos redagavimo efektai gali biti vertinami prieStaringai. Skaitmeninémis technologijomis
pakeista aktoriy iSvaizda gali atrodyti dirbtinai ir i$siskirti i§ nattiralios filmo aplinkos, todél pritaikant
vaizdo efektus biitina gera jy kokybé. Kai kuriais atvejais skirtingo amziaus aktoriai, vaidinantys tg
patj veikéja, padeda kurti realizma kine labiau nei tas pats aktorius, kurio iSvaizda redaguojama
kompiuterinémis technologijomis, nes Zitirovai i$ karto suvokia, kad vaizdas kuriamas dirbtiniu biidu.
Filmui Airis budingas ne tik skaitmeniniy efekty taikymas, bet ir nenuoseklus, fragmentuotas
pasakojimas, kadangi istorija pasakojama remiantis pagrindinio veikéjo prisiminimais. Filme
veiksmas kuriamas fragmentiskai, nuolatos kinta erdvé, vaizduojami laikotarpiai, praeities ar
dabarties epizodai, filmui biidinga ne tik ty paciy aktoriy iSvaizdos kaita, bet ir skirtingy deSimtmeciy
kultiirinis kontekstas, jvykiai, turintys jtakos pagrindiniy veikéjy asmeninéms gyvenimo istorijoms
bei kintanti erdvé, miesto aplinka. Kadangi filmo pasakojimas vyksta vis kitame deSimtmetyje, to
paties aktoriaus vaidyba lemia istorijos nuosekluma, skaitmeniniai efektai yra nepastebimi, taciau jy
pritaikymas suteikia filmui vaizdo realizmo bei natiiralumo.

11 pav. Vaizdo efektai filme Airis (Martin Scorsese, 2019 m.). Saltinis:
https://www.businessinsider.com/deepfake-netflix-correcting-the-irishman-de-ageing-tech-2020-1

Skaitmeniniai efektai gali buiti naudojami ne tik atkuriant jaunesne¢ aktoriy i§vaizda, bet ir suteikiant
aktoriams kito zmogaus veido bruozus. Filme Bégantis skustuvo asmenimis 2049 (Blade Runner
2049, Denis Villeneuve, 2017 m.) tokie vaizdo efektai pritaikomi siekiant vaizdo realizmo, jy funkcija
yra atkurti anksciau vaidinusios aktorés i§vaizda. Filme vaizduojamas ateities pasaulis, distopiné jo

%5 Pirmasis filmas, kuriama buvo taikomi skaitmeniniai aktoriy i§vaizdos jauninimo efektai, buvo Tksmenai: Zitbitinis
misis (X-Men: The Last Stand, Brett Ratner, 2006 m.). Tokie efektai dazniausiai pritaikomi veiksmo ar nuotykiy filmuose,
kai jaunesnis veikéjas vaizduojamas tik keliuose epizoduose. Vieni i$ tokiy filmy yra Hobitas: Smogo dykyné (The Hobbit:
The Desolation of Smaug, Peter Jackson, 2013 m.), Kingsman. Slaptoji tarnyba (Kingsman: The Secret Service, Matthew
Vaughn, 2014 m.), Kariby piratai. Salazaro kerstas (Pirates of the Caribbean: Dead Men Tell No Tales, Joachim Renning
ir Espen Sandberg, 2017 m.).
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vizija, skirtingos prigimties veikéjai (Zzmonés, replikantai, hologramos, kai ribos tarp Zzmoniy ir
dirbtinai sukurty biitybiy yra beveik iSnykusios) bei tgsiamas pirmosios filmo dalies, Bégantis
skustuvo asmenimis (Blade Runner, Ridley Scott, 1982 m.), pasakojimas. Filme gausu specialiyjy
efekty, bet siekiama ir autentiSkumo, pavyzdziui, filmuojama natiiralioje aplinkoje, tik véliau jraSytas
vaizdas yra papildomas kompiuterinés grafikos elementais. Skaitmeniniai efektai daznai pritaikomi
koreguojant veikéjy iSvaizdg, suteikiant jiems Zmonéms nebiidingy pozymiy (veikéjai, kurie yra
hologramos, gali susilieti su kitais veikéjais, tapti vienu, iSnykti). Filme Bégantis skustuvo asmenimis
2049 remiamasi ankstesniojo filmo kinematografija, efektais, estetika, ta¢iau kuriamas dar tolimesnés
ateities vaizdas, analizuojamos skirtingos problemos, pritaikomi nauji specialieji efektai, kurie lemia
galutinio produkto vaizdo realizma ir kokybe. Filmo kinematografija i$siskiria rySkiomis, neoninémis
spalvomis, taisyklingomis geometrinémis formomis, aps$vietimu, minimalizmu, naudojami riko
efektai, kad vaizdas priminty sapng. Nors filme pritaikomi skirtingi vaizdo efektai, kai kuriose filmo
scenose siekiama vaizdo realizmo ir specialiyjy efekty naudojimas turi biiti nepastebimas. Viename
filmo epizode pasirodo veikeja 1§ pirmosios filmo dalies, replikanté Reicel, kurios i§vaizda abiejuose
filmuose turi biiti tokia pati. Siekiant tiksliai atkurti prie§ 35 metus buvusig aktorés Sean Young
iSvaizda, buvo pasitelkiami skaitmeniniai efektai. Filmo scena visy pirma buvo filmuojama su kita
aktore, véliau jos veidas buvo pakeistas pritaikant ankstesne filmuotg medziaga su Sean Young, jos
veido iSraiskas ir judesius (11 pav.). Sioje filmo scenoje sickiama nepastebimo vaizdo efekty
pritaikymo, jy funkcija yra realizmas, kinematografinés idéjos realizavimas, siekiama kuo tiksliau ir
natiiraliau atkurti veikéjos iSvaizda. Skaitmeniniai efektai tampa pagrindine priemone iSlaikant
pasakojimo ir vaizdo nuosekluma, kadangi detaliai ir jtikinamai atvaizduojama ankstesné filmo
medziaga, atkuriama tiksli veikejos iSvaizda. Vaizdo efekty naudojimas tampa esminiu kino kiirimo
metodu, kuris padeda realizuoti filmo id¢ja, kurti jtikinamus vaizdus naudojantis skaitmeninémis
technologijomis. Filme gausu jvairiy specialiyjy efekty, kurie papildo kuriamga ateities pasaulio vizija,
nejprasta kinematografija, taciau kai kuriose scenose skaitmeniniy efekty naudojimo tikslas yra
vaizdo natiiralumas, realizmas, nepastebimas originalios filmuotos medziagos redagavimas. Net ir
fantastinio Zanro ar veiksmo filmuose skaitmeniniy efekty ir kompiuterinés grafikos naudojimas gali
reikSti ne chaoso king, bet vaizdo nuoseklumg ir nattiraluma.

12 pav. Skaitmeniniai efektai filme Bégantis skustuvo asmenimis 2049 (Denis Villeneuve, 2017 m.)

Taigi, skaitmeniniai vaizdo efektai ne visuomet pritaikomi siekiant kurti pavirSutiniskus, tik vizualiai
reik§Smingus, pramoginio turinio filmus, kai kuriais atvejais vaizdo efektai yra naudojami
nepastebimai, tik papildant ar koreguojant originalig medzZiaga. Specialiyjy efekty funkcija gali biiti
atkurti vaizdo realizma, jtikinti auditorijg filmo autentiSkumu, natiiraliai atkurtais vizualiniais
elementais. Skaitmeniniai vaizdo efektai tampa itin reikSmingi biografiniuose filmuose ar ilga laiko
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tarpg apimanciuose filmuose, nes padeda kurti vaizdo nuosekluma, natiiraluma, suteikia galimybe
itikinamai koreguoti aktoriy iSvaizda bei atkurti iSskirtinius praeities jvykius. Tokie filmai neatspindi
budingiausiy chaoso kino pozymiy, kadangi tradiciniai kinematografijos elementai (pasakojimas,
filmavimo budai, vizualinés detalés, apSvietimas) yra reikSmingesni uz skaitmeniniais efektais
kuriamg vaizdg. Specialiyjy efekty funkcija yra tik papildyti ar koreguoti originalig nufilmuota
medziagg, efektai gali buti vadinami kokybiskais, jeigu jy naudojimas yra nepastebimas ir
nematomas. Vis délto, kai kurie efektai, kuriy funkcija yra vaizdo realizmas, gali biiti suvokiami
prieSingai ir suteikti filmui dirbtinumo, ypac jei vaizdo efektai néra kokybiski. Aktoriy iSvaizdos
pokyciai ar jos nuoseklumas gali savaime tapti pozymiu, kad vaizdas yra sukurtas dirbtinai,
naudojantis skaitmeninémis technologijomis.
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ISvados

1. Skaitmeninis kinas gali bati analizuojamas ir suvokiamas kaip visiSkai naujas etapas
kinematografijoje, atspindintis Siuolaikinio pasaulio dinami$kuma, greitajj laikg ir vartotojiskuma,
bei apibiidinamas dirbtine vaizdo prigimtimi. Skaitmeninéje epochoje kino tapatumas néra aiskiai
apibréztas, jis tampa tik viena i§ audiovizualiniy pramogy riiSiy, praranda savo iSskirting pozicija
kulttroje, vis dazniau diskutuojama, ar kino medija turi ateitj. Skaitmeninis kinas neretai vadinamas
postkinu, nurodant perskyra tarp klasikinio ir Siuolaikinio kino, bei pakitusius kino suvokimo, kiirimo
ir vaizdo jraSymo biidus. Kinas nebéra apibuidinamas tradicinémis sgvokomis, vaizdo redagavimo
metodais, bei néra susijes su fiziniais objektais, kurie padéjo jsitvirtinti kino medijai — kino sale ir
kino juosta. Skaitmeninis kinas vis labiau tampa simuliacija, netenkama indeksinés vaizdo prigimties,
kinas suvokiamas ne kaip realaus pasaulio jamzinimo buidas, bet realiai neegzistuojanciy objekty ar
reiskiniy kiirimo metodas. Skaitmeninis kinas remiasi ankstesnémis kino kiirimo praktikomis, taciau
Zymi naujg laikotarpj ir galimybes nuolatos kintancioje kino medijoje.

2. Skaitmeninés technologijos lémé esminius pokyc¢ius kino industrijoje ir kinematografijos kiirimo
procesuose. Skaitmeniniams filmams budinga nelinijiné pasakojimo struktira, pakites erdvés ir laiko
vaizdavimas, nejprasta filmavimo kamery padétis, vaizdo jraSymas skaitmeniniu formatu bei dirbtiné
vaizdo prigimtis. Skaitmeninis kinas atspindi fragmentiSska mastyma, nenutriikstantj Siuolaikinio
pasaulio informacijos srautg, laiko ir erdvés nepastovumg bei iSskaidyma. Skaitmeniniai filmai
neretai apibuidinami kaip pavirSutiniskas kinas, nes juose yra maziau simboliy, nuorody, originaliy
idéjy, reCiau analizuojami veikéjy vidiniai iSgyvenimai ar tarpusavio santykiai, vaizdo ir garso
kokybé tampa svarbesniais kinematografijos elementais. Vis délto, Siuolaikiniuose filmuose yra
18im¢iy, kai naudojami tradiciniai kino kiirimo metodai, atkuriama klasikinio kino estetika ar
pritaikomi ir tradiciniai, ir skaitmeniniai kino kiirimo principai. Klasikiné kinematografija gali bati
pritaikoma siekiant suteikti filmui autentiSkumo, nurodyti j praeities jvykius, atskleisti sudétingesnes
temas ar reikSti nostalgija klasikiniam kinui. Filmai, kuriuose pritaikomi klasikinio kino kiirimo
principai ar estetika, neretai tampa rySkiais Siuolaikinés kinematografijos pavyzdziais.

3. Pagrindin¢é kino transformacija yra skaitmeniniai vaizdo efektai, jy galimybés kurti realius ir
jtikinamus vaizdus, kurie neturi atitikmens iSoriniame pasaulyje. Skaitmeniniy efekty jsitvirtinimas
reiSkia, jog gali buti realizuojamos bet kurios kinematografinés idéjos, jy neriboja techninés
galimybés. Siuolaikiniuose filmuose gausu specialiyjy efekty, tadiau jais siekiama atkurti filmo
juostos realizmg bei autentiSkuma, vaizdo efekty kokybé gali lemti paties filmo mening verte. Vaizdo
efekty gausu veiksmo ir nuotykiy filmuose, kuriuose kokybiskos vaizdo simuliacijos gali tapti
esminiu kinematografijos elementu. Filmai, kuriuose gausu vaizdo efekty, vadinami chaoso kinu,
jame svarbiausia ne tradiciniai kinematografijos elementai, bet vaizdo dinamiskumas, nepastovumas,
greitai besikeiCiantys kadrai, siekiama zilrovams suteikti stiprias emocijas. Tokie filmai daZnai
tampa itin populiaris, sulaukia i$skirtinio démesio, jy turinys perkeliamas j kitas medijas. Vis délto,
kai kuriuose filmuose vaizdo efektai naudojami nepastebimai, jy funkcija yra kurti vaizdo realizma
bei jtikinti zitirovus kinematografiniu pasakojimu. Skaitmeniniai efektai kinematografijoje reiskia
nykstanc€ig perskyra tarp nufilmuoty realaus pasaulio vaizdy ir dirbtinai technologijomis sukurty
objekty ir reiskiniy, kine lieka vis maziau autentiSkumo, o fotorealistiniai vaizdai dazniausiai reiskia
gausy skaitmeniniy technologijy naudojima.
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Priedai

Analizuoty filmy sarasas

Nr. Metali Filmas (rezisierius)

1. 2017 Pradink (Get Out, Jordan Peele)

2. 2017 | ZvaigZdziy karai: paskutiniai dzedajai (Star Wars: The Last Jedi, Rian Johnson)

3. 2017 Vandens forma (The Shape of Water, Guillermo del Toro)

4. 2017 | AS esu Tonia (I, Tonya, Craig Gillespie)

5. 2017 | Bégantis skustuvo asmenimis 2049 (Blade Runner 2049, Denis Villeneuve)

6. 2017 Grazuolé ir pabaisa (Beauty and the Beast, Bill Condon)

7. 2017 Nuostabioji moteris (Wonder Woman, Patty Jenkins)

8. 2017 Galaktikos sergétojai. I dalis (Guardians of the Galaxy Vol. 2, James Gunn)

9. 2017 | Zmogus-voras: sugrizimas namo (Spider-Man: Homecoming, Jon Watts)

10. 2017 | Tas (It, Andy Muschietti)

11. 2018 | Saltasis karas (Cold War, Pawet Pawlikowski)

12. 2018 | Roma (Roma, Alfonso Cuaroén)

13. 2018 | Kersytojai: Begalybés karas (Avengers: Infinity War, Anthony Russo)

14, 2018 | Juodoji pantera (Black Panther, Ryan Coogler)

15. 2018 | Juros periodo pasaulis: Kritusi karalysté (Jurassic World: Fallen Kingdom, Juan
Antonio Bayona)

16. 2018 Deadpool 2 (Deadpool 2, David Leitch)

17. 2018 | DzZiumandzi: sveiki atvyke j dziungles (Jumanji: Welcome to the Jungle, Jake
Kasdan)

18. 2018 | Nejmanoma misija 6 (Mission: Impossible — Fallout, Christopher McQuarrie)

19. 2018 Taip gimé zvaigzdé (A Star is Born, Bradley Cooper)

20. 2018 Bohemijos rapsodija (Bohemian Rhapsody, Bryan Singer)

21. 2019 Parazitas (Parasite, Bong Joon-ho)

22. 2019 | Airis (The Irishman, Martin Scorsese)

23. 2019 | Kersytojai: Pabaiga (Avengers: Endgame, Anthony Russo, Joe Russo)

24. 2019 Vieng kartg Holivude (Once Upon a Time in Hollywood, Quentin Tarantino)

25. 2019 | Liepsnojancios moters portretas (Portrait of a Lady on Fire, Céline Sciamma)

26. 2019 Svyturys (The Lighthouse, Robert Eggers)

217. 2019 | IStraukti peiliai (Knives Out, Rian Johnson)

28. 2019 | Kapitoné Marvel (Captain Marvel, Anna Boden, Ryan Fleck)

29. 2019 Zvaigzdziy karai 9 (Star Wars: The Rise of Skywalker, J. J. Abrams)
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30. 2019 Zmogus-voras: toli nuo namy (Spider-Man: Far From Home, Jon Watts)

31. 2020 Tévas (Father, Florian Zeller)

32. 2020 | Tenet (Tenet, Christopher Nolan)

33. 2020 Siela (Soul, Pete Docter)

34. 2020 Hamiltonas (Hamilton, Thomas Kail)

35. 2020 Mankas (Mank, David Fincher)

36. 2020 Greyhound. Misis dél Atlanto (Greyhound, Aaron Schneider)

37. 2020 | Klajokliy zemé (Nomadland, Chloé Zhao)

38. 2020 | Nematomas zmogus (The Invisible Man, Leigh Whannell)

39. 2020 | Paséle vyrukai 3 (Bad Boys for Life, Bilall Fallah, Adil El Arbi)

40. 2020 Pirmyn (Onward, Dan Scanlon)

41. 2021 | Paskutiné naktis Soho rajone (Last Night in Soho, Edgar Wright)

42. 2021 Mirtis palauks (No Time to Die, Cary Joji Fukunaga)

43. 2021 | Pranciizijos kronikos is Libercio, Kanzaso vakaro saulés (The French Dispatch,
Wes Anderson)

44, 2021 Makbeto tragedija (The Tragedy of Macbeth, Joel Coen)

45, 2021 Drive My Car (Ryusuke Hamaguchi)

46. 2021 Memoria (Memoria, Apichatpong Weerasethakul)

47. 2021 Malkolmas ir Maria (Malcolm & Marie, Sam Levinson)

48. 2021 Belfastas (Belfast, Kenneth Branagh)

49. 2021 Kopa (Dune, Denis Villeneuve)

50. 2021 | Zmogus-voras: néra kelio atgal (Spider-Man: No Way Home, Jon Watts)
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