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1.0 JVADAS

Tyrimas , Lietuvos animacijos industrijos analizé ir plétros galimybiy vertinimas” yra
pirmasis per Lietuvos nepriklausomybés laikotarpj nacionaliniu lygiu atliktas tyrimas, kurio
tikslas surinkti ir susisteminti duomenis apie Lietuvos animacijos industrijos padét;,
tendencijas ir isSUkius bei metodiskai prisidéti prie Lietuvos animacijos industrijos formavimo
ir sistemingo plétros jgyvendinimo.

Atsizvelgiant j surinktus duomenis ir jy analize Siame tyrime yra pateikiami pasitlymai
ir rekomendacijos, skirtos Lietuvos animacijos industrijos atstovams, kultlros politikos

sudarytojams ir akademinéms institucijoms, rengianc¢ioms animacijos specialistus.

1.1 Santrauka

Tyrimo metu buvo atlikta (a) kiekybiné Lietuvos animacijos studijy atstovy apklausa,
(b) 5 individualGs giluminiai interviu su animacijos industrijos atstovais, (c) akademinés,
metodinés animacijos srities literatlros analizé, (d) ES ir Lietuvos Respublikos dokumentuy,
reglamentuojanciy animacijos srities aspektus, analizé ir (e) Lietuvos kino centro prie Kultlros
ministerijos (toliau — LKC) animacijos gamybos projekty paraisky, pateikty 2013-2017-aisiais
tiesioginei valstybés paramai gauti, analizé.

Tyrimg sudaro septynios dalys: ,Jvadas”, ,Situacijos apZvalga: teorinis diskursas”,
»Rekomendacijos ir pasitulymai“, , Rekomenduojami tolesni tyrimai“, , Animacijos terminy
zodynas”“, Rekomenduojama literatlra“ bei ,,Bibliografija“.

Tyrimo dalyje ,Situacijos apzvalga: teorinis diskursas” pristatomi pagrindiniai su
animacijos sritimi susijusiy sgvoky, terminy ir koncepcijy apibrézimai, pateikiama Siy aspekty
reikSmé ir sgsaja su dabar industrijoje vykstanciais procesais. Atlikta akademinés, metodinés
ir reglamentuojancios literatlros analizé identifikavo, kaip animacijos industrija, rinka ar
edukacinis sektorius funkcionuoja tarptautiniame, ES ir Lietuvos kontekstuose. ApZvelgti
teisiniai dokumentai, tyrimy ataskaitos bei kiti su kultiros politika susije informacijos Saltiniai
animacijos srityje. Literatlros analizés pagrindu buvo suformuluotas Lietuvos animacijos
industrijos tyrimy pagrindas bei kryptys.

Tyrimo dalyje ,,Rekomendacijos ir pasitlymai” yra pristatomos 5 Lietuvos animacijos
industrijos plétros prioritetinés kryptys bei rekomenduojami jgyvendinti uzdaviniai ir veiksmai,
numatant potencialias tai galinCias jgyvendinti institucijas, finansavimo Saltinius ir stebésenos
rodiklius. Lietuvos animacijos industrijos plétros prioritetinés kryptys yra Sios:

- Suvokimo didinimas;
- Bendradarbiavimo stiprinimas nacionaliniu ir tarptautiniu mastu;
- Animacijos Ziniy replikavimo stiprinimas;

- Inovacijy skatinimas bei mokslo ir Ziniy perdavimo plétra;
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- Duomeny rinkimas.

Tyrimo dalyje ,Rekomenduojami tolesni tyrimai” pateikiamos tyrimo rengéjy jzvalgos
apie reikalingus papildomus tyrimus, kurie galéty padéti visapusiSkai suvokti Lietuvos
animacijos industrijos padétj, tikslingai formuoti jos vystymo ir plétros strategijg bei kurti
jrankius, reikalingus s€kmingam strategijos jgyvendinimui.

Sio tyrimo pagrindu buvo parengti ir publikuoti 5 moksliniai straipsniai, taip pat
parengtas monografijos ,,Animacijos industrija Lietuvoje: analizé ir galimybés” rankrastis.

Vienas svarbiausiy ir batiny pokyciy, reikalingy uztikrinti Lietuvos animacijos
industrijos plétrg, yra nuolatinis animacijos industrijos reprezentavimas tiek Kino taryboje, tiek
Lietuvos kino centre prie Kultiros ministerijos bei sistemingas animacijos specialisty
paruosimas ne tik bakalauro, bet ir magistrantiros studijy lygiu. Nuolatiné tiesioginé valstybés
parama animacijos karimui bei tinkamai paruosty naujy animacijos specialisty uztikrinimas yra
animacijos, kaip kurybiniy industrijy segmento, plétros ir vystymo pagrindas.

1.2 Tyrimo metodologija

Siekiant surinkti duomenis i$ Lietuvoje veikianciy animacijos studijy, tyrimo rengéjai
2017-yjy sausj atliko struktlrine kiekybine apklausg, kurioje dalyvavo 18 respondenty,
atstovaujanciy Lietuvos animacijos studijas. Pirmiausia, remiantis valstybiniy institucijy
duomeny baziy, animacijos asociacijos, specializuoty jstaigy ir kitais duomenimis buvo
suformuotas Lietuvoje veikianciy animacijos studijy sarasas. Tyrimo rengéjai identifikavo 26
animacijos studijas, i$ kuriy 2 studijos buvo nepasiekiamos (vieSai nurodyti studijy kontaktiniai
duomenys neveiké), o 6 studijos nurodé, kad dél jvairiy priezasCiy tyrime nedalyvauti
nepageidauja. Taigi, kiekybinéje apklausoje dalyvavo 18 animacijos studijy arba 75% visy
Lietuvos animacijos studijy?.

Struktdriné apklausa buvo sudaryta i$ 63 klausimy (23 i$ jy — penkiy baly Likerto skalés
klausimai) bei vienos papildomos sekcijos, skirtos komentarams. Elektroniné apklausa buvo
patalpina specialioje interneto platformoje. Visi apklausoje pateikti klausimai buvo
formuojami taip, kad atspindéty ES Europos 2020 strategijag (2010), Kirybinés Europos
programos tikslus (2009), Lietuvos karybiniy industrijy skatinimo ir plétros strategija (2007)
bei Kultiros ir kirybiniy industrijy politikos 2015-2020 mety plétros kryptis (2015).

Lietuvos kino centro prie Kultiros ministerijos animacijos gamybos projekty paraisky
(2013-2017) analizé buvo atlikta siekiant surinkti statistinius duomenis apie Lietuvos menine

animacija. Terminas ,meniné animacija“ Siame tyrime néra prieSinamas su terminu

! pabréZtina, kad $io tyrimo rezultatai nereprezentuoja nuomoniy ar jZvalgy i§ tos Lietuvos animacijos industrijos
dalies, kurig sudaro laisvai samdomi darbuotojai bei animacijos specialistai, dirbantys specifinius animacijos darbus
kompiuteriniy vaizdo Zaidimy, programinés jrangos kirimo ar kituose segmentuose.
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»,komerciné animacija“. Tyrimo rengéjai naudoja Zodj ,,meniné”, norédami pabréZzti ir iSskirti,
kad animacijos produktas yra kuriamas kaip savarankiSka kdrybiska iSraiSka, o ne kaip
priemoné parduoti kitus produktus ar paslaugas (pvz., reklama ar prezentacija). Kitaip sakant,
meninés animacijos produktas, tyrimo rengéjy nuomone, gali siekti bati komerciskai
sékmingas. Visgi, animacijos industrija yra priskiriama kurybiniy industrijy segmentui, todél
animacijos produkcija kino ir TV platformose turéty visada prioritetu laikyti maksimalaus pelno
siekimg, o ne kultdrinés vertés suklrima. Butina pabrézti, jog pelnas ir kultiriné verté néra
dichotominio konstrukto prieSingi poliai. Pazymétina, kad meninés animacijos projekty
sgmatos nebdutinai tiksliai atitinka rinkos kainas, egzistuojancias jgyvendinant komercinius
animacijos projektus. Salyje vaidybinio kino segmente egzistuojanti praktika taikyti maZesnius
paslaugy ir produkty jkainius nacionaliniy kino produkty gamybai iS dalies egzistuoja ir
animacijos segmente.

Bendradarbiaujant su LKC tyrimo rengéjai iSanalizavo 2013-2017-aisiais pateiktas 83
animacijos projekty gamybos ir parengiamuyjy darby paraiskas tiesioginei valstybés paramai
gauti. Atlikus pirmine paraisky analize buvo nuspresta iS tolesnio tyrimo pasalinti (1)
parengiamiesiems animacijos darbams skirtas paraiskas, (2) paraiskas, kuriose animacija yra
miksuojama su vaidybine arba dokumentine vaizdo medZiaga, (3) paraiskas, kurios teikiamos
ne pirma kartg tam paciam animacijos projektui jgyvendinti (t.y., tolesnei analizei paliekant tik
paskutines to paties projekto paraiskas) bei (4) paraiskas, kurios neatitiko administracinés
patikros reikalavimy. Toks sprendimas priimtas, kadangi LKC paraisky sgmatos tiek
parengiamiesiems animacijos darbams, tiek gamybai yra skirtingos, todél nejmanoma
objektyviai susisteminti gauty duomeny. Taigi, tyrime buvo analizuojamos 36 paraiskos gauti
tiesiogine valstybés paramg animacijos projekty gamybos darbams jgyvendinti, pateiktos
2013-2017-aisiais.

1.3 Glausta tyrimo rezultaty santrauka

Apibendrinant surinktus duomenis, galima teigti, jog Siuo metu Lietuvos animacijos
industrijos vystymas ir augimas vyksta nesistemingai, todél bet kokie teigiami pokyciai
industrijoje gali bati laikini, o jvykus svariems globaliems pokyciams, tikétina, industrijos nariai

reaguoty j juos létai bei pavieniui. Toliau pateikiama glausta tyrimo rezultaty santrauka.

Animacijos samprata Lietuvoje:

® |ietuvoje kino teatrai, pristatydami animacinius kino filmus, klaidingai
nurodo, jog tokiy filmy Zanras animacija (animacija yra medija, o ne

Zanras).

® Animaciniy kino projekty paraisky rengéjai taip pat vadovaujasi

klaidinga animacijos samprata. 47% 2015-aisiais Lietuvos kino centrui
8



pateikty animacijos gamybos paraisky finansavimui gauti animacija
buvo jvardijama kaip Zanras, o 27% paraisSky Zanras nebuvo nurodytas
visai.

VieSojoje erdvéje publikuoti interviu atskleidé, jog nemazZai Lietuvos
animacijos industrijos atstovy taip pat mano, jog animacija yra Zanras,

o ne medija.

Lietuvos animacijos studijy apzvalga:

Tik 17% visy apklausoje dalyvavusiy animacijos studijy yra jsikurusios

Kaune, likusios savo veiklg vykdo Vilniuje.

72% apklausoje dalyvavusiy animacijos studijy buvo jkurtos po 2010-
uju, 17% - tarp 2000-yjy ir 2009-yjy, bei 11% studijy, kurios buvo
jregistruotos tarp 1990-yjy ir 1999-yjy. Tai rodo, kad Lietuvos
animacijos industrijos branduolj sudaro i$ esmés jaunos studijos — net
39% visy apklausoje dalyvavusiy studijy gyvuoja vos penkerius arba

maziau mety.

Net 83% visy respondenty nurodé, kad jy atstovaujama animacijos
studija yra prodiuseriné ir gamybiné studija. Sie duomenys koreliuoja
su ES atliktais kirybiniy industrijy tyrimais, kurie atskleidé, kad karéjai
daznai vertina galimybe vystyti savo kurybinius projektus taip pat ar net
labiau nei ekonomine graza, kurig gauty, teikdami savo kdrybines
paslaugas ar produktus pagal uzsakymus. Taigi, Lietuvos animacijos
industrija yra i§ esmés orientuota j savo intelektinés nuosavybés

kiryba.

IS keturiy animacijos techniky kompiuterinés grafikos animacijos
technika yra pati populiariausia — su Sia technika dirba 62% visy
Lietuvos animacijos studijy, antra populiariausia animacijos technika —
tradicinés animacijos technika (56%), trec¢ia — CGI (50%), ketvirta —

stop-kadro animacijos technika (37%).

44% apklausoje dalyvavusiy Lietuvos animacijos studijy specializuojasi
ties viena animacijos technika. Likusios studijos nurodo gebancios
dirbti su dviem ar daugiau animacijos techniky. IS jy 12% respondenty

teigia, kad dirba su visomis keturiomis animacijos technikomis.



® Animacijos studijos turi patirties dirbant su jvairiais animacijos
formatais. Absoliuti dauguma studijy turi patirties jgyvendinant
trumpametrazius animacinius filmus ir reklamas (po 83%), taciau
Lietuvos animacijos studijoms taip pat yra teke dirbti ir su
ilgamentraziais animaciniais projektais (33%), animaciniais TV
projektais (28%), kompiuteriniais vaizdo Zaidimais (33%). Keletas
studijy net yra dirbusios su architektdriniais inZineriniais projektais bei
jgyvendinusios medicininio pobludZio mokomosios medzZiagos

vizualizacijas.

® |ietuvos animacijos studijy meistrystés bei meniskumo pasiekimai
dZiugina — 39% animacijos studijy yra jvertintos nacionaliniu lygiu (t.y.,
gavusios apdovanojima/premijg uZ animacijos darbus iS Lietuvos
festivaliy ar organizacijy) ir net 50% visy animacijos studijy yra

jvertintos tarptautiniu lygiu.

® Animacijos studijy atstovy nuomone, didZiausia meniné verteé
animacijos projekte yra sukuriama vystymo etape (78%), toliau
prieSgamybiniame (56%), pogamybiniame (39%) ir galiausiai

gamybiniame (33%) animacijos gamybos proceso etapuose.

Lietuvos animacijos internacionalizacija (tarptautiSkumas):

® 2/3 visy apklausoje dalyvavusiy animacijos studijy yra atlikusios bent

vieng tarptautine operacijg per visg jmonés gyvavimo laikotarpj.

® Net 83% iS studijy, kurios nurodé, kad vykdé tarptautines operacijas
(55% visy respondenty), gali bati priskiriamos ,gimusiy globaliais”
reiskiniui.

® |$ 18 tyrime dalyvavusiy respondenty 72% nurodé, kad jy
reprezentuojama animacijos studija bent vieng kartg yra delegavusi

savo atstovus j tarptautinj industrijos renginj, pvz., Ansi tarptautinj

animaciniy filmy festivalj ar ,,Cartoon Forum”? rengin;.

® Dauguma animacijos studijy atstovy sutinka su teiginiu, kad

dalyvavimas tarptautiniuose animacijos renginiuose yra batina sglyga,

2 ,Cartoon“ yra tarptautiné ne pelno siekianti asociacija, jsikarusi Briuselyje, kurios tikslas remti animacijos industrijg
organizuojant kelis skirtingus metinius renginius, skirtus animacijos profesionalams.
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norint jgauti jgldziy ir Ziniy, kurie leisty sukurti tarptautinj industrijos
standartg atitinkantj animacijos produktg (50% respondenty , visiSkai

sutinka®, 28% jvardijo, kad , daugiau sutinka, nei nesutinka®).

Nustatyta, kad pats svarbiausias stimulas kdrybinio profilio
organizacijoms pradéti tarptautines operacijas yra galimybé padidinti
kdrybinio projekto skale, o siekis sugeneruoti didesnes pajamas yra
Zenkliai maZiau motyvuojantis pradéti internacionalizacijos procesus
jmonéje.

Iki 2017-yjy vidurio nei viena Lietuvos animacijos studija dar nebuvo
pasinaudojusi mokestine lengvata (kitaip, netiesiogine valstybés

parama).

Lietuvos animacijos gamybos apzvalga:

Vertinant LKC pateiktas paraiSkas pagal animacijos technikas nustatyta,
kad 49% visy animacijos projekty buvo planuojami atlikti tradicinés
animacijos technika, 20% — CGl, 14% — stop—kadro, 6% — kompiuterine
animacijos, o 11% animacijos projekty buvo planuojami jgyvendinti

miksuojant dvi arba daugiau animacijos technikas.

Tradicinés animacijos technika yra dominuojanti tarp pateikiamy
paraisky tiesioginei valstybés paramai gauti, taciau tokia tendencija
désningai mazéja — 2013-aisiais pateiktose paraiskose tradiciné
animacijos technika vyravo 90% visy animacijos paraisky, o 2017-aisiais
Sia technika savo animacijos projektus planavo jgyvendinti tik 38%
paraisky rengéjy. tikétina, kad ateityje CGI/ animacijos technikos

populiarumas didés tradicinés animacijos technikos sgskaita.

Vertinant visas animacijos technikas bendrai vienos animacijos minutés

gamybos kainos vidurkis yra 9 916 eurai (medianas — 6 553 eurai).

Vertinant LKC pateiktus animacinius projektus pagal trukme, buvo
nustatyta, kad visy trumpametraziy kadriniy trukmés vidurkis yra 11
minuciy.

Animacijos reZisieriaus atlyginimo vidurkis yra 598 eurai (medianas —

395 eurai) ui animacijos minute. Si suma sudaro mazdaug 6% viso

projekto biudzeto.
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Animacijos scenarijaus autoriaus atlyginimo vidurkis yra 221 eurai

(medianas — 100 eury) uz animacijos minute.

Animaciniy projekty prodiuseriy atlyginimo vidurkis yra 566 eurai
(medianas — 358 eurai) uz animacijos minute. Animacijos prodiuserio

atlyginimas vidutiniskai sudaro 4% viso projekto biudzeto.

Lietuvos animacijos iSsilavinimo ir edukacijos padétis:

Atlikta animacijos edukacijos srities analizé parodé, kad Siuo metu j
industrija bandantys jsilieti jauni specialistai, animacijos industrijos
atstovy potzidriu, néra tinkamai paruosti, jiems triksta baziniy Ziniy ir
praktiniy gebéjimy, todél daznai naujy darbuotojy apmokymas

reikalauja papildomy investicijy i$ animacijos industrijos jmoniy.

Lietuvos animacijos industrija yra paremta darby portfolio, o ne
diplomu. Net 83% visy respondenty nurodé, kad sprendimg kg samdyti
priimty atsizvelgiant j kandidato darby portfolio, o ne pagal asmens
jgyta iSsilavinima.

Respondenty paklausus, kuri akademiné institucija, jy manymu,
geriausiai paruosia animacijos specialistus Lietuvoje, 28% nurodé, kad
tai yra Vilniaus technologijy ir dizaino kolegija, 16% — Vilniaus dailés
akademija, 6% — Kauno kolegija. Ta¢iau net 50% respondenty negaléjo
jvardyti akademinés institucijos, kuri pastebimai geriau uZz kitas

paruosty animacijos studijy programy absolventus.

Net 61% Lietuvos animacijos studijy savo komandoje turi asmeny,

kurie taip pat dirba ir pedagoginj darbg akademinése institucijose.

Tarp trijy labiausiai trdkstamy animacijos specialisty Lietuvos
industrijoje yra CG/ animacijos technikos animatoriai, tradicinés

animacijos technikos animatoriai ir prodiuseriai.

Lietuvos animacijos tyrimy, inovacijy vystymo ir Ziniy replikavimo padeétis:

72% Lietuvos animacijos studijy yra sukdrusios bent vieng

technologinio pobidZio inovacija.

89% Lietuvos animacijos studijy identifikavo, kad nuolat taiko

inovacinius sprendimus.
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® 28% tyrime dalyvavusiy animacijos studijy turi moksliniy tyrimy,
eksperimentinés plétros ir inovacijy (toliau — MTEPI; angl. R&D)
padalinj.

® Dauguma tyrime dalyvavusiy animacijos studijy atstovy sutinka, kad
inovacijy integravimas j studijos bei kirybos veiklg yra procesas,

reikalaujantis papildomy Zzmogiskyjy ir finansiniy iStekliy.
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2.0 SITUACIOS APZVALGA: TEORINIS DISKURSAS

Si dalis yra sudaryta i§ penkiy skyriy. Pirmajame skyriuje tyrimo rengéjai pateikia
pagrindinius su animacijos teorija susijusius terminus ir jy apibrézimus, taip pat apzvelgia
globalios ir nacionalinés animacijos industrijos tendencijas bei iSSukius.

Antrame skyriuje pateikiama informacija apie animacijos padétj, tendencijas ir iSstkius
globaliame, Europos ir regioniniame kontekste. Glaustai pateikiamas animacijos evoliucijos
procesas ir jvardijami pagrindiniai priezastiniai rySiai. Taip pat jvardijami pasaulinés rinkos
désningumai ir kylantys iSSukiai. Galiausiai apZvelgiamos pasaulio animacijos edukacijos
tendencijos.

Treciame skyriuje pateikiami tyrimo rengéjy surinkti duomenys bei jZvalgos apie
nacionalinés animacijos industrijos padétj jvairiais pjlviais. Remiantis Siais duomenimis bei jy
analize bus suformuluotos rekomendacijos ir pasitlymai, pateikti trecioje tyrimo dalyje.

Paskutiniame skyriuje bus apZvelgiama kaimyniniy regiono Saliy (Estijos, Latvijos ir

Lenkijos) animacijos industrijy padeétis.
2.1 Animacijos samprata

Vertinant animacijos industrijos padét;j ir reikSme globaliame kontekste reikéty pradéti
nuo paties animacijos termino apibrézimo ir suvokimo. Jdomu pastebéti, kad animacijos, kaip
reiskinio, apibrézimas susiduria su visuotinai paplitusia klaidinga samprata, apibréziancia tik
jos paskirtj ir turinj. Animacija labai daznai yra laikoma Zanru (t.y., naratyvu, turinciu
atsikartojanciy elementy), o ne medija (blddu arba forma, skirta papasakoti naratyva). Beje, su
Sia problema taip pat susiduria dar keletas kirybiniy industrijy segmenty. Kaip pastebi
Pumares et al. (2015), Si klaidinga samprata yra labai gaji, nors animacijos industrija gyvuoja
beveik tiek pat kaip ir kino industrija. Animacijos, kaip Zanro, o ne isSraiskos, suvokimo
problema atsirado dél keliy istoriskai susiformavusiy priezasciy.

Pirmiausia animacijos medijos ir Zanro painiojimas kilo dél to, kad labai ilgai animacijos
medija i esmés buvo naudojama tik vaikams skirto turinio portretavimui. Taigi, pastaroji
aplinkybé bei tai, kad Holivude kiriniy klasifikavimas (skirstymas j Zanrus) nuo pat industrijos
susikarimo pradzios buvo svarbi naudojamo fordizmo? sistemos dalis (Herman, 1952), lémé
natdraly rezultatg — animacijos kdrinius jvardinti kaip Zanrg. Kadangi kiriniy skirstymas j
Zanrus padeda identifikuoti ir sugrupuoti kdrybinius produktus ne tik kiréjams, bet ir
kultdriniy produkty vartotojams (Crebber, 2015), animacijos ,,virsmas” Zanru tapo natdralaus

(nors ir klaidingomis prielaidomis grjsto) proceso rezultatas. Todél reikia pripazinti, kad XX

3 Fordizmas — konvejeriné darbo sistema, kai kiekvienas specialistas visg laika atlieka vieng ir ta pacig operacija, pvz.,
kuria kadruotes, piesia raktines animacijos personazo pozas ir pan., véliau darbg perduoda atlikti kitam specialistui.
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amZiaus animacijos Ziturovai per daug neklysdavo savo mintyse j vieng grupe surikiuodami
visus animacijos kurinius — juk animacija beveik be iSimties buvo skirta vaiky auditorijai. Dél to
net kelios kartos animacijos Zidrovy uzaugo manydamos, kad animacija yra meno ir mokslo
simbiozés iSraiSka, kuri tinkama isskirtinai nerimto ar lengvabudiSko turinio naratyvui
perteikti. Kadangi taip mané ne tik ZiGrovai, bet ir asmenys, investuojantys j kino ir TV
produkcijg, animacijos iSraiSkos panaudojimas tik lengvabudiSkam naratyvui perteikti tapo
iSsipildZiusia pranasyste®.

Antroji priezastis, kuri [émé ir padéjo jsitvirtinti Siai sumaisciai, yra tai, jog animacija,
kaip medija, niekada neturéjo savo iSskirtinio masinio publikavimo tarpininko arba platformos.
lliustruojant pavydZiu — niekada nebuvo sukurtas kino teartas, kuriame bty rodomi iSimtinai
animaciniai filmai (kitaip tariant, nebuvo animacijos teatro), taip pat namy svetainése nebuvo
ir atskiro TV aparato, kuriuo baty transliuojamas isskirtinai animacijos turinys (kitaip tariant,
nebuvo animacijos-tele-vizijos). Taigi, animacijos kdriniai visuomet pasiekdavo vartotojus kaip
maza dalis pasiulos per medijg, kurioje likes turinys buvo grupuojamas pagal Zanrus.

Todél, nieko keisto, kad ilgainiui animacija pradéta vadinti Zzanru. Animacija, kaip ir
dauguma kity populiariyjy medijy, susiformavusiy XX amziaus pradzZioje, ilgg laikg buvo
laikoma netinkama tema rimtiems akademiniams tyrinéjimams, todél nebuvo ir asmenuy, kurie
galéty autoritetingai kovoti su Sia klaidinga samprata. Tiesa, butina pabrézti, kad Siandien
animacija, kaip meno israiska, yra iSsamiai nagrinéjama ne tik profesionaliy kino kritiky, bet ir
akademiky. Galima pasidZiaugti, jog Siandien egzistuoja net keli specializuoti mokslo Zurnalai,
kurie publikuoja akademinius straipsnius, skirtus plésti ir gilinti animacijos, kaip meno iSraiSkos
bei industrijos, suvokima ir galimybes.

Deja, Sios klaidingos sampratos mastas XXI amziaus kontekste vis dar sunkiai
suvokiamas. Norint iliustruoti, kad animacijos terminas vis dar kurioziSkai suvokiamas kaip
Zanras, uztenka atsiversti ,Cartoon Forum” renginio metu dalijamg oficialig programa, kurios
jZzangoje pateikiamas CNC kanalo prezidentés Frederique Bredin laiSkas renginio dalyviams
(Cartoon Forum, 2013:15):

,Prancizija atlieka svarbiq role ,,Cartoon Forum* renginyje, kadangi 2012-
aisiais daugiau nei 300 valandy animacijos buvo sukurta asistuojant CNC ir
Sis bendradarbiavimas taip pat lémé gerus eksporto rezultatus — animacija

yra vienas is populiariausiy pranciizy TV Zanry, perkamy uZsienyje.”

4 Batina pastebéti, kad XX amZiuje animacijos projektai, skirti vyresnio amZiaus auditorijai, ne tik susidurdavo su
investuotojy ignoravimu, bet daznai buvo ir cenziiruojami tam, kad animacijos turinys niekaip nezaloty vaiky (Wells,
Zidreti Crebber, 2015). ligainiui tai privedé prie savi-cenziros visoje animacijos industrijoje.
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Kaip matyti i$ Sio laisko istraukos, vieno didziausiy pranctzy TV kanalo prezidenté,
pripazindama prancuzy animacijos ekonomine ir kultlrine svarbg, vis tiek suvokia animacija
kaip Zanrg, o ne medija. Jog Si situacija néra iSimtis iliustruoja ir iStrauka i$ amerikietisko kino
akademijos apdovanojimy, pasaulyje pladiau Zinomy kaip Oskary, kalbos, kuri buvo pasakyta
Dwayne Johnson, pristatant Oskaro nominacijas uz geriausig mety animacijg (87-ieji Oskarai,
2015):

»(...) Nieko keisto, kad animacija yra vienas sékmingiausiy ir inovatyviausiy
Holivudo Zanry.”

Tai puikiai iliustruoja, kad kino ir TV industrija (bGdama savotisku didZiuoju broliu
animacijos industrijai) ne tik aiskiai nesuvokia, kas yra animacija, bet netgi tokio lygio
pasauliniam renginiui kaip Oskarai nesiruo$é ir nepadaré namy darby, todél panaudojo
terminus neteisingai. Galima teigti, kad vien dél to, jog toks teiginys buvo pasakytas Sio
renginio metu, daugybeé Zitrovy laikys nekvestionuojama tiesa tai, kad animacija yra Zanras.
Taciau jau kitg dieng socialinéje platformoje pasirodé Brad Bird, vieno garsiausiy ir labiausiai

apdovanoty animacijos reZzisieriy, pasisakymas (Amidi, 2015):

,(...) Zmonés vis sako, kad ,animacija yra Zanras“. Tai néra Zanras!
Animacija yra meno forma ir ji gali bati bet kokio Zanro. Zinote, ji gali biti
detektyvu, vesternu, siaubo filmu, erotika ar pasaka vaikams. Ji neapsiriboja
vienu konkrecCiu Zanru. Todél kitq kartg, kai as iSgirsiu klausimgqg, ,koks

jausmas dirbti animacijos Zanre?“, as smogsiu tam asmeniui!”

Si emocinga Brad Bird Zinuté aiskiai iliustruoja, kad XXI amZiuje tokia klaidinga
animacijos samprata (ir dar paciy industrijos atstovy!) yra sunkiai suvokiama. Bet kaip jau buvo
pastebéta anksc¢iau, Oskaro apdovanojimy renginj maté keli Simtai milijony ZiGrovy visame
pasaulyje, o Brad Bird Zinuté daugiausia tepasieké animacijos industrijos atstovus ir

iStikimiausius Sios medijos mylétojus, kuriems nereikia jrodinéti, kad animacija néra Zanras.
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Dar vienas pavyzdys, parodantis klaidingg animacijos, kaip Zanro, o ne medijos,
sampratg yra Jungtinés Karalystés kino teatro internetinis puslapis, kuriame pateikiama
informacija apie 2017-aisiais pasirodziusj animacinj filma ,Bjaurusis a$ 3“ (angl. ,Despicable
Me 3“; zr. 1 paveikslg). ,,Empire” kino teatry tinklui priklausanc¢iame internetiniame puslapyje

kaip vienas i$ animacinio filmo ,Bjaurusis as 3“ Zanry yra nurodomas ,,animacija“.

@ Despicable Me 3

90 mins (excl Trailers, Advertisements)

Directed by: Kyle Balda; Pierre Coffin BBFC Consumer Advice: Mild comic violence, rude

i _ ) humour, very mild bad language
Actor (Voice): Jenny Slate; Kristen Wiig

Steve Carell m
Distributor: Universal Pictures
- AINE] The team who brought you Despicable Me and the
Release Date: 30/06/2017 ]
. biggest animated hits of 2013 and 2015, Despicable
Country: United States Me 2 and Minions, returns to continue the

adventures of Gru, Lucy, their adorable daughters
- —WMargo, Edith and Agnes—and the Minions
Genre: Adventure; Animation Despicable Me 3, directed by Pierre Cofiin and Kyle

Language: English

1 paveikslas. Jungtinés Karalystés kino teatro internetinis puslapis, kuriame pateikiama informacija apie
animacinj filmg ,,Bjaurusis as 3“.

Zinoma, animacija pavadinus Zanru ji netampa maziau animacija. Ta¢iau manymas, kad
animacija yra Zanras, tampa problema tada, kai investuotojai ar kitos paramos teikéjai tiki, kad
animacijos iSraiSka néra priimtina, siekiant perteikti sudétingus ar komplikuotus naratyvus.
2016-aisiais pasirode europietiski animacijos kiriniai rodo, kad $i stigma Zemyne po truput;j
nyksta, taciau teigti, kad su Sia problema kdréjai nebesusiduria, blty neteisinga. Verta
pazymeti, kad situacija yra kur kas prastesné TV kontekste, kur animacija, skirta suaugusiems
(ne erotinio pobldZio), papras¢iausiai neegzistuoja, nors Azijoje ir Siaurés Amerikoje $iai
tikslinei auditorijai skirta produkcija yra labai populiari (Digital Vector, 2016).

Visgi, butina pabreézti, kad animacijos produkcijos negalima suvokti tik kino ir TV
kontekste. Animacija yra nejtikétinai tarpdisciplininé meno forma. Siandien animacijg galima
pamatyti kaip atskirg meno kirinj kino teatruose ir televizijoje arba kaip integraly elementg
vaidybiniuose kino filmuose ar TV programose, kuriuose naudojami specialieji skaitmeniniai
efektai, taip pat reklamose, kompiuteriniuose vaizdo Zaidimuose ar kt. Butina pastebéti, kad
animacijos pagrindu sukurta programiné jranga Siandien naudojama net apmokant medicinos
specialistus bei projektuojant architektlrinius karinius ar projektus. Taigi, animacijos
produkcijos, tiek kaip savarankisky kariniy, tiek kaip integraliy elementy, Siandien galima rasti
daugelyje medijy. Visa tai rodo kaip universaliai Si iSraiSka gali pasitarnauti, norint perteikti

Zinute vartotojams.
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Visgi, animacijos, kaip iSraiSkos, populiaréjimas tik i$ dalies yra susijes su universalumu.
Animacijos gamybos procesas yra ypatingai |étas ir sunkiai pakei¢iamas automatizuotais
sprendimais, taciau animacijos produkty turinys yra ypac lengvai eksportuojamas (Westcott,
2011). Siai nuostatai pritaria ir 2016-aisiais atlikto globalios animacijos rinkos tyrimo
vykdytojai (Digital Vector, 2016), kurie pastebi, kad vienas svarbiausiy animacijos produkcijos
aspekty yra tai, kad animacija gali mégautis net kelios ZiGrovy kartos. Taip pat svarbu pabrézti,
kad su animaciniais personaZais Zilirovams Zymiai lengviau susiasmeninti nei su gyvais

aktoriais.

2.1.1 Animacijos medijos sgvoka

Kaip buvo minéta anksciau, animacija yra medija, bet daznai klaidingai laikoma Zanru.
Visgi, tikslus animacijos termino apibréZimas yra kdrybos technika, kuri sukuria objekty
gyvybés ir/arba judesio iliuzijg, kai kadrai pateikiami sekoje toje pacioje erdvéje. Zodis
animacija yra kiles i lotynisko ZodZio animatio, kuris reiskia suteikti gyvybe. Sis lotyniskas
Zodis, apibudinantis animacijos, kaip meno ir technikos sgveikg, pasirinktas ne atsitiktinai, o
norint pabrézti, kad kompetentingas kiréjas gali sukurti gyvybingg judesio iliuzija. Animacijos
kokybé yra vertinama pagal tai, kaip animuoti objektai geba jtikinti Zilirova savo gyvybingumu.
Jei animuoti objektai ekrane tik portretuoja mechaninius judesius, bet nesugeba perteikti
personazo emocijy ar unikaliy charakterio savybiy, tai néra laikoma kokybiSka animacija. Taip
pat animacija (arba judesio iliuzija) yra sukuriama esant kadry sekai toje pacioje erdvéje. Si
animacijos sgvokos apibrézimo dalis buvo integruota dél batinybés aiskiai atskirti animacijos
apibrézimg nuo, pavyzdziui, komiksy medijos apibrézimo. Pateikto animacijos termino
apibréZzimo elementai toliau tekste bus papildomai patikslinti.

Pirmiausia bus aptartas terminas animacijos technika (gamybos procesas arba
taikomas kiirybos metodas). Sis terminas nurodo, kad animacija yra rezultatas, atsirades i$
tikslingo klréjo darbo, naudojant turimas Zinias ir jgidZius. Kitaip sakant, tai reiskia, kad vizuali
iSraiSka, kurig atsitiktine tvarka sugeneravo bet kokio pobldzio programiné jranga, neturéty
biti laikoma animacija. Animacija yra suvokiama kaip iSraiska, kai kiekvienas kadras yra
sukurtas kiréjo, nesvarbu kokia technika yra naudojama (Annecy International Animation Film
Festival, 2017). Galima paminéti, kad animacijos industrijoje yra naudojamas terminas
simuliacija — tai procesas, kai objekty judesiai yra sukuriami ne animatoriaus, bet naudojant
matematinius modelius, norint sugeneruoti judesius vadovaujantis tam tikrais désniais. Ir nors
simuliacijos gali bGti integrali animacijos kirinio israiSkos dalis (pvz., bangos, lietus, dimai,
ugnis ir t.t.), yra priimta, kad tai néra laikoma animacija pagal tiesioginj termino suvokima.

Jdomu pastebéti, kad butent Sis animacijos ir simuliacijos atskyrimas yra priezastis, kodél
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matematiniais modeliais paremtos simuliacijos yra laikomos priimtinais jrodymais® JAV
teismuose (Fay Engineering, 2017).

Animacijos teorijoje yra iSskiriamos keturios pagrindinés animacijos technikos. Trys i$
jy — stop-kadro (angl. stopmotion), CGI (akronimas angliSky Zodziy Computer Generated
Imaginary; liet. kompiuteriu sugeneruotas vaizdas) ir tradicinés animacijos — yra aiskiai
apibréztos. Taciau ketvirtoji animacijos technika vis dar kelia daugybe diskusijy, jau neminint
to, kad néra bendro susitarimo, kaip Sig animacijos technika jvardyti.

Ketvirtoji animacijos technika (daZniausiai) jvardijama kaip kompiuterinés grafikos
animacija, kompiuteriu asistuojama animacija ar kompiuteriné animacija, dar kartais
vadinama 2D vektorine animacija. Pagrindiniai Sios animacijos technikos skiriamieji bruozai
yra tai, kad ji kuriama isskirtinai naudojant technine bei programine kompiuterine jranga.
Taciau Sie bruozai tinka apibudinti ir CG/ animacijos technika. Patikslinant reikia pazyméti, kad
naudojant CG/ technikg yra animuojami 3 dimensijy objektai (t. y. animuojami objektai
pasizymi tlrio pojuciu), o naudojant ketvirtgjg technikg — dvimaciai objektai. Prapleciant
pastaryjy dviejy techniky skirtumy paaiskinima, galima pazyméti, kad CG/ animacijos technika
kuriama, naudojant tokig programine jranga kaip Maya, 3D Max, Blender ir t.t., o
kompiuterinés grafikos animacijos technika daZniausiai naudoja After effect ar Flash
programine jrangg. Toliau Siame darbe ketvirtoji animacijos technika bus jvardijama kaip
kompiuterinés grafikos animacija.

Stop-kadro animacijos technika tikriausiai yra seniausiai naudojama animacijos
technika (Cavalier, 2011) ir yra apibréziama kaip kdrybos procesas, kurio metu objektai
(modeliai) yra kadras po kadro deformuojami ir fiksuojami. Arba, gyvybé stop-kadro technikos
animacijose yra iSgaunama perduodant léle (modelj) j animatoriaus rankas ir animuojant
kadrg po kadro (Priebe, 2011). Stop-kadro terminas apibrézia tik patj principg — objekty
deformacijg — ir Sis kirybos metodas gali bati pritaikytas labai jvairiai, iSgaunant paciy
netikéciausiy estetiniy sprendimy. Siandien galima igskirti $ias stop-kadro subkategorijas:

- animacija su moliu (angl. claymotion);

- animacija su iSkarpytais (popieriaus, medziagos ar pan.) objektais (angl.
cut-out);

- animacija manipuliuojant sméliu (angl. sand animation);

- animacija naudojant Zmones kaip animuojamus objektus (angl.
pixillation);

- animacija tapant su dazais;

- animacija su siluetais (savotiskai imituojant Seséliy teatrg);

> Lietuvoje tokio pobiidzio jrodymai teisme vadinami eksperimentais.
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- irkt.

Visose iSvardintose subkategorijose yra naudojama palaipsniné objekty deformacija ir
to fiksavimas kadras po kadro. Siy kadry seka ekrane paleista tinkamu grei¢iu turi sukurti
animuojamy objekty judesio ir gyvybeés iliuzija.

Tradicinés animacijos technika (daznai klaidingai dar vadinama 2D) yra apibréZiama
kaip animacijos kurybos metodas, kai judesio iliuzija yra sukuriama animatoriui piesiant ranka.
Svarbu pabrézti, kad animatorius, naudodamas Sig technikg, gali piesti tiek ant popieriaus, tiek
ant grafinés paletés. Sios animacijos technikos i§skirtinumo identifikatorius — bitent
animatoriaus pieSimo veiksmas. Iki skaitmeninés revoliucijos $i technika buvo jvardijama kaip
Cel animacija (trumpinys nuo celiulioido®; Perisic, 1976), rediau — popieriné ar klasikiné
animacijos technika. Taciau, kai tradicinéje animacijos technikoje dél skaitmeniniy inovacijy
buvo atsisakyta celiulioido naudojimo kiirybos procese, Sis pavadinimas nebeteko prasmés ir
modernioje animacijos teorijoje bei globalioje industrijoje jsigaléjo dabartinis animacijos
technikos pavadinimas. Jdomu pastebéti, kad iki 1990-yjy pradzios tradicinés animacijos
technika buvo pati populiariausia, taciau Siandien $§j titulg perémé CGI technika (Cavalier,
2011).

CGI (dainai klaidingai vadinama 3D) — tai animacijos technika, kai naudojant
programine jrangg yra sukuriamos trijy matmeny objekty reprezentacijos ir virtualioje
aplinkoje kadras po kadro jas deformuojant atsiranda animuojamy objekty judesio iliuzija.
Toks klrybos procesas animatoriams gali suteikti net kelis svarius pranasumus lyginant su
kitomis animacijos technikomis. Pirmasis pranasumas yra jau minéta simuliacija, kai galima
sukurti ugnies, dimy, vandens ir kitus judesius, naudojant matematinius modelius. Antrasis
pranasumas yra interpoliacija, kuri kompiuterinés animacijos kontekste jvardija apskai¢iavimo
procesg, leidzZiantj programinei jrangai sukurti objekty judesius tarp nurodyty raktiniy pozy
(Bendazzi, 2016a). Pastarasis aspektas leidzia CG/ animatoriams sutaupyti labai daug laiko,
visiSkai nepaveikdamas animatoriy darbo kokybés. CGI yra salyginai brangiausia animacijos
technika, todél animatoriams suteikiamos laisvés ir privilegijos yra gaunamos uz atitinkama
kaina.

Reikéty nepamirsti paminéti ir judesio grafikos (angl. motion graphics), kuri nors ir yra
laikoma animacijos reiskinio dalimi, bet teoriniame lygmenyje yra kvestionuojama, ar tai
animacijos technika. Taip yra todél, kad judesio grafikos animacija (animacijos iliuzija) yra
kuriama karybiskai judinant grafinius elementus ar tekstg ekrane, keiCiant objekty padétj

ekrane, jy dydj ar permatomumg, bet ne atskirai kuriant kiekvieng animuojamg kadra.

6 Celiulioidais tradicinés animacijos technikoje buvo naudojamasi dél ekonominiy priezaséiy — animuojamus personazus perpiesiant
ant permatomos medziagos nereikédavo kiekviename kadre perpiesti aplinky.

20



Animacijos iliuzija sukuriama naudojant programinés jrangos simuliacijas, o kiréjo indelis gali
bati minimalus. Taigi, nesant bendro sutarimo tarp globalios animacijos industrijos atstovy ir
akademiky, sprendimg, ar naudojant judesio grafikg sukurta animacijos iliuzija turéty bati
laikoma animacija, vertéty priimti atsizvelgiant j konkretaus kurinio kokybe.

Taigi, animacijos technika nurodo, koks gamybos procesas yra naudojamas, siekiant
kdrybiniy rezultaty, bet néra sinonimas, jvardijantis animacijos stiliy. Batina pabrézti, kad Sios
keturios animacijos technikos jvardija pagrindinius animacijos kuarimo principus, bet ne
konkrety metoda. Todél karéjy animacijos technikos pasirinkimas tenurodo, kaip reikéty
administruoti animacijos projektg, siekiant efektyviausiai panaudoti ekonominius ir

ZmogiSkuosius iSteklius, norint pasiekti iSsikelty estetiniy tiksly.

2.1.2 Animacijos formatai
Norint istirti animacijg ir jos poveikj kulttrai ir ekonomikai, labai svarbu aiskiai
apibrézti, kokiu formatu animacija daZniausiai pasiekia vartotojus. Butina pastebéti, kad
terminas formatas yra ganétinai painus. Sgvoka formatas susiformavo Prancizijoje,
adaptuojant lotynigka io ZodZio versijg, kuri tuo metu jvardijo knygos dydj bei forma. Siandien
Sis terminas paciose jvairiausiose srityse yra naudojamas labai placiai ir nurodo tam tikras
technines savybes. Kinematografiniame kontekste formatu gali bati jvardijami net keli
audiovizualinio kurinio techniniai aspektai:
e Kino juostos vieno kadro dydis, nurodantis kadro krastiniy ilgj ir plotj
(pavyzdziui, 4“ x 5“ arba 214" x 3%");
e Kino projekcijos arba TV ekrano krastiniy santykis (pavyzdziui, 4:3, 16:9 arba
2.39:1);
e Galutiné audiovizualinio kdrinio versija naudos visas spalvas ar bus
nespalvota;
e Audiovizualinio kirinio projekcija sukurs gylio iliuzijg (stereo 3D) ar bus
dvimaté;
e Audiovizualinio kirinio trukmés dichotominis formato jvardijimas kino

platformoje (pavyzdziui, ilgametrazis arba trumpametratzis).

Be jau iSvardinty techniniy aspekty kinematografiniame kontekste animacijos
formatus taip pat galima atskirti pagal medijas (kino ir TV), taciau keli animacijos formatai yra

tarp-platforminiai, pavyzdZiui, reklama’ ar animacijos, sukurtos publikuoti internete. Taip pat

7 Batina atkreipti démesj, kad reklama gali bati laikoma ir Zanru, kadangi yra atsikartojan¢iy naratyvo elementy, kuriuos

galima lengvai identifikuoti ir sugrupuoti, taciau Siuo atveju turima omenyje tai, kad animacija gali bati naudojama

skirtingose platformose — audiovizualinj formatg palaikandiuose stenduose, televizijoje, interneto platformose,
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batina paminéti animacija, kuri yra integrali kompiuteriniy vaizdo Zaidimy ar programinés
jrangos dalis. Taigi, terming formatas visada reikéty surasti kaip techniniy (bet ne kirybiniy)
reikalavimy kdriniui nurodyma.

Pirmiausia bus aptarti animacijos formatai kino medijoje. Siandien yra priimta skirstyti
kino kdrinius j trumpametraZius ir ilgametrazius. BUtina pastebéti, kad nustatant, kuriai
kategorijai priklauso kirinys, dar kyla Siokia tokia sumaistis. Globalioje kino industrijoje yra
priimta 60 min. trukmeés ir ilgesnj kino kurinj laikyti ilgametraZiu, o 59 min. trukmés ir
trumpesnj — trumpametraziu. Taciau lenteléje (zr. 1 lentele) pateikti duomenys rodo, kad
skirtingi industrijos renginiai vis dar skirtingai reglamentuoja trumpametraziy ir ilgametraziy

animaciniy kino kariniy trukme.

1 lentelé. Trumpametraziy ir ilgametraziy kino kariniy trukme skirtinguose renginiuose (sudaryta autoriy).

Organizacija Trumpametrazis kiirinys  llgametrazis kiirinys
JAV Kino meno ir mokslo akademija (Oskarai) | 40 min. ir trumpesnis llgesnis nei 40 min.
(Oskarai, 2017) (jskaitant kreditus)

Tarptautinis Ansi animaciniy filmy festivalis 59 min. ir trumpesnis 60 min. ir ilgesnis

(Annecy International Animation Film
Festival, 2017)

Tarptautinis Monrealio filmy festivalis Trumpesnis nei 60 min. llgesnis nei 70 min.

(Montreal international film festival, 2017)

Europos filmy akademija (European Film Trumpesnis nei 30 min. n/a

Academy, 2017)

Kany kino festivalis (Festival de Cannes, 2017) | 15 min. ir trumpesnis llgesnis nei 60 min.
(jskaitant kreditus)

Seulo tarptautinis animacijos festivalis (Seoul | Trumpesnis nei 40 min. llgesnis nei 40 min.

International Cartoon and Animation Festival,

2017)

Animacijos festivalis ,,Animatricks” Trumpesnis nei 30 min. n/a

(Animatricks Animation Festival, 2017)

Tarptautinis animaciniy filmy festivalis Iki 50 min. llgesnis nei 60 min.

LANIFILM“ (International Festival of Animated
Films ,ANIFILM*“, 2017)

Ekrano aktoriy gildijos apdovanojimai (Screen | n/a llgesnis nei 80 min.
Actors Guild Award, 2009)

Lietuvos Respublikos kino jstatymas® (LRK], Trumpesnis nei 60 min. llgesnis nei 60 min.
2002)

Batina pabreézti, kad planuojant trumpametrazio kino kirinio sklaidg kino festivaliuose
batina atsizvelgti j atskiry renginiy taisyklés. PavyzdZiui, Kany kino festivalyje ilgametraziu gali

bati laikomas tik ilgesnis nei 60 min. kino kdrinys, o trumpametraziu — 15 min. ir trumpesnis

socialiniuose tinkluose ir t.t. Visos Sios platformos turi skirtingus techninius reikalavimus animacijai, taigi — skirtingus
formatus.
8 Btina atkreipti démesj, kad 2017-aisiais pateiktame kino IX-752 pakeitimo jstatyme ilgametraZiy ir trumpametraZiy
kdriniy tikslus skirstymas pagal trukme nebenurodomas.
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(jskaitant kreditus) (Festival de Cannes, 2017). Priezastis, kodél festivaliai gali numatyti ne
ilgesne nei 15-20 min. kdriniy trukme yra labai pragmatiné — festivalio programos sudarytojai
siekia parodyti kino mylétojams kuo didesnj kiekj skirtingy kino kariniy.

llgametraziy ir trumpametraziy kino kariniy poreikis susiformavo istoriskai. Kino, kaip
industrijos ir pramogos formos, istorijos pradzioje kino formatas, trukmé bei kiti kriterijai buvo
labai jvairus. Visgi, kai kino teatrai tapo viena populiariausiy modernios visuomenés pramogos
formy, tarp Zitrovy ir kino teatry nusistovéjo nerasytas susitarimas, kad uz sumokétg bilieto
kaing Zitrovas turéty gauti kinematografinj karinj, kuris baty ilgesnis nei viena valanda. Tuo
metu trumpametraziy kino kadriniy tikslas vis kito. Iki pat 1913-yjy trumpametraziy kdriniy
trukmé nebuvo ilgesné nei 15 minuciy (Cooper ir Dancyger, 2005; Davies, 2010) dél labai
pragmatiniy priezasc¢iy — kino kdréjai buvo ribojami ty laiky technologiniy pasiekimy (pvz.,
juostos trukmeés). llgainiui technologinés inovacijos leido kino teatruose projektuoti
kinematografinius karinius teori$kai neribotos trukmés®. ki 1915-yjy pabaigos jvyksta
animacijos industrijos kuriniy trukmés standarto transformacija ir ilgametraziai tampa priimta
norma (Felando, 2015). Apie 1920-uosius JAV Zidrovai, nusipirke bilietg j filmg, paprastai
pamatydavo net kelis kino kdrinius, kadangi jprastai su ilgametraziu kino kdriniu buvo
parodoma ir pora trumpametraziy filmy bei trumpas kino kroniky klipas (angl. newsreel).

Sestajame dedimtmetyje dél kompleksiniy priezasciy (TV jsigaléjimo ir Holivudo studijy
sistemos Zlugimo) jvyko negrjztami pokyciai ir kino salése trumpametraziai kino kdriniai buvo
nustoti rodyti kartu su ilgametraziais. Kadangi kino teatrai nustojo pirkti trumpametrazius
filmus, dauguma profesionaliy kino karéjy liovési kurti tokio formato karinius. Nuo septintojo
deSimtmecio pradZios trumpametraziai filmai jsitvirtino kaip pagrindiné priemoné jauniems ir
maziau patyrusiems kino profesionalams jrodyti savo verte (Cooper ir Dancyger, 2005). Tai
buvo labai patogus kompromisas — kino kiréjai galéjo iSméginti savo jégas iSleisdami gerokai
maziau |ésy, o investuotojai galéjo jvertinti dar mazai patyrusio kino specialisto gebéjimus.
Tokiu budu iSgarséjo daugybé Zzymiy JAV ir Europos karéjy ir buvo sukurta daugybeé jvairaus
Zanro, stiliaus ar turinio trumpametraziy filmy, kurie drasiai gali bati vadinami meno kariniais
(Johnson, 2005). Dél Sios priezasties trumpametraziai kino kdriniai ne tik jsitvirtino kino
festivaliy programose, bet taip pat atsirado festivaliy, kurie skirti blatent Siam kino formatui.
Dar ir Siandien globaliose vaidybinio, dokumentinio ir animacinio kino industrijose vyrauja
nuostata, kad tiesiausias kelias j reZisieriaus, scenaristo ar operatoriaus kéde — sukurti stipry

trumpametrazj kino karin;j.

? ligiausiu kada nors sukurtu kino filmu laikomas 2012-aisiais pasirodes eksperimentinis kirinys Logistika, kurio trukmé
yra 51,420 minuciy arba 35 dienos ir 17 valandy.
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TV medijoje galima iSskirti du turinio formatus, kuriy tikslas perteikti konstruktyvy
naratyvg — tai TV filmas ir TV serialas. TV filmas pagal savo pobudj ir apibrézima yra labai
panasus j ilgametrazj kino filmg (nors daznai yra mazesnio biudZeto), bet galima iSskirti vieng
esminj skirtumg — TV filmas yra skirtas pirmiausia pasirodyti televizijos, o ne kino teatro
ekrane. Pazymétina, kad tiek kino filmas gali pasirodyti TV platformoje, tiek TV filmas gali biti
parodytas zilrovams kino saléje. Taip nutikus, kino filmas nebus pervadintas j TV filmg ar
priesingai, kadangi pavadinimas identifikuoja, kokioje platformoje planuojama parodyti karinj
pirmiausiai, o ne nustato grieztas rodymo ar nerodymo atitinkamose platformose ribas.

Toliau bus apzvelgiami animacinio TV serialo formato reikalavimai ir tendencijos.
Nusistovéjusi pasauliné TV transliuotojy praktika skirstyti savo programg j 30 min. trukmés
atkarpas suformavo nurodymus turinio kidréjams kurti apie 22 min. trukmés programa,
tinkancig pusés valandos atkarpai, arba apie 44 min. laidg, tinkancig vienos valandos atkarpai.
Kino kariniy kudréjai, siekiantys parodyti savo kuarinj TV ekrane, privaléjo prisitaikyti prie
pusvalandinio trukmés formato (Perisic, 1976). Transliuotojai kartais netgi gali reikalauti, kad
kirinio naratyvo struktiira sukurty ZitGrovy susidomeéjimo pika pries pat numatytus reklamos
intarpus. Tiesa, animacijos TV serialo daliy trukmé gali biti jvairesné. Kanadieciy TV kanalo
»Corus Kids“ atstovas (Pitch Guide, 2016) nurodo, jog galimi 22 min. trukmés, 2 po 11 min.
trukmés arba 3 po 7 min. trukmés epizody formatai. Taigi, animacinio naratyvo trukmé gali
variuoti, taciau keliy epizody trukmeé vis tiek turi atitikti 30 minuciy atkarpai keliamus
reikalavimus.

PaZymeétina, kad pasaulyje vis labiau populiaréjant VOD*° platformoms tokie trukmeés
skirstymai ilgainiui gali pasikeisti. Tokios VOD platformos kaip , Netflix“ ir ,Amazon Prime
Video” jau pradéjo kurti savo turinj bei platinti jj sezonais, o ne pristatant po vieng epizoda
kiekvieng savaite. Geras pavyzdys, kuris parodo, kad vykstantys procesai jau keicia
nusistovéjusia status quo tvarka televizijoje yra serialo ,Sosty Zaidimai“ (angl. ,Games of
Thrones”) 7-ojo sezono epizody trukmé — pirmasis sezono epizodas truko 59 min., o paskutinis
— net 81 min. Sis populiariausias vis dar kuriamas serialas pasaulyje sugebéjo pakeisti daugiau
nei puse amziaus industrijoje taikytas taisykles. Taigi, TV turinio kuréjai Siandien labiau nei bet
kada anksciau turéty sekti, kaip keiciasi televizijos pasaulio panorama, ir atsizvelgti j jvairius
specifinius techninius, ekonominius bei administracinius reikalavimus.

Kitas formatas, j kurj visada reikia atsizvelgti, yra kino projekcijos arba TV ekrano
krastiniy santykis (Zr. 2 paveikslg). Jis kino industrijoje atsirado siekiant nurodyti juostos kadro
ilgioir plocio santykj (Neagu, 2016; Hess, 2017). 1909-aisiais JAV buvo nustatytas pirmasis kino

10yOD - trumpinys nuo ,video on demand“ (liet. vaizdas pagal pageidavimq). Tai sistema, kai filmai ar laidos yra
jrasytos ir gali bati perZitrétos internete ar televizijoje bet kuriuo metu.
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4:3 16:9

(SD) (HD)

2.39:1 1.85:1

2 paveikslas. Kino projekcijy arba TV ekrano krastiniy ilgio ir plocio santykio pavyzdziai (sudaryta autoriy).

kadro santykio standartas — 4:3 santykis. Tai reiské, kad tik tokio santykio kino juostos kadrai
gali bati rodomi 3alies kino salése. Sis kadro krastiniy santykiy formatas JAV dominavo iki
ketvirtojo deSimtmecio pabaigos, kai dél to meto garso inovacijy juostos dizaing tapo batina
koreguoti. Poreikis vél keisti kadro krastiniy santykj atsirado tik po deSimtmecio, kai Sestgjj
deSimtmet] televizija pradéjo dominuoti kaip pagrindiné pramogos forma, o kino teatrai
pradéjo iSgyventi nuosmukj. Siekiant atkovoti dalj prarastos auditorijos, kino industrijoje
atsirado poreikis sukurti ZiGrovams potyrj, kurio Sie negaléty atkartoti namuose, Zidrédami j
savo TV ekranus. Taip gimé idéja sukurti plac¢iaekrane (angl. widescreen) projekcijg, kuri buvo
pristatyta placiajai visuomenei ir susilauké nejtikétinos sékmés. Nors pirmieji bandymai
uzfiksuoti ir projektuoti pladiaekranj vaizdg buvo techniskai labai komplikuoti bei brangiai
kainuojantys, visgi, Zilrovy Siai inovacijai parodyto démesio Holivudo studijos ignoruoti
negaléjo (Robley, 2010). Neilgai trukus JAV kino industrijoje prasidéjo karstligé — buvo
siekiama sukurti placiaekranio vaizdo potyrj uz labiau priimting mazesne kaina.

Pritaikius anamorfinj (angl. anamorphic) metoda kino kadruose galéjo biti uzfiksuoti ir
véliau projektuojami placiaekranio vaizdo kino kdriniai uz reliatyviai mazg kaing. Taciau
nuspresti, koks gi turéty bati naujasis ekrano krastiniy santykio standartas is karto nepavyko.
Holivudo studijos émé eksperimentuoti ir bandyti jvairiausius krastiniy santykius, pvz., 1.37:1,
1.66:1, 1.75:1, 1.85:1, 2:1 ar 2.20:1 (Mitchell, 1994; Hess, 2017). Kai kurie ekrano krastiniy
santykiy formatai iSpopuliaréjo labiau nei kiti, taCiau nei vienas i$ jy netapo nekvestionuojamu
standartu, todél ir Siandien vis dar pasitaiko variacijy.

Kino karéjai gali ne tik pasirinkti krastinés santykj, kuris geriausiai atitikty estetinius
IGkescCius, keliamus jy kariniui, bet ir keisti ty krastiniy santykj skirtingose scenose. Tokiuose
kino filmuose kaip , Tamsos riteris“ (angl. ,,Dark Knight“), ,VieSbutis ,Didysis Budapestas”

(angl. ,The Grand Budapest Hotel) ir , Tarp zvaigzdziy“ (angl. ,Interstellar”) skirtingose filmo
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scenose naudojami skirtingi ekrano krastiniy santykiai, o kino filme ,,Pi gyvenimas” (angl. , Life
of Pi“) yra scena, kurioje vaizduojami objektai yra net uz krastiniy santykio nustatyty rémuy.
Taigi, ekrano krastiniy santykis kino karéjams yra dar vienas pasirinkimas, kuris gali padéti
vizualiai papasakoti istorija.

Televizijoje ekrano krastiniy santykio standartas visgi nusistovéjo — 16:9 (arba 1.77:1).
Sis formatas industrijoje buvo priimtas, kadangi buvo pastebéta, jog, jei visi populiariausi
krastiniy santykiy formatai buty sudéti vienas ant kito, 16:9 santykio formatas turéty
maziausia , prarasto” ploto dalj. Atkreiptinas démesys, kad iki devintojo deSimtmecio pabaigos
16:9 formatas televizijoje dar iS dalies konkuravo su 4:3, ta¢iau 1993-iaisiais Europos komisija
priémé nutarimg (EK, 1993), kuriame buvo jtvirtinta nuostata, jog televizijos Zemyne turéty
palaipsniui pradéti naudoti tik 16:9 formata. Taigi, 16:9 ekrano krastiniy santykio formatas
Siandien yra standartas visiems audiovizualiniams kdriniams, sukurtiems rodyti ne kino, o TV
ekrane. Batina atkreipti démesj, kad ekrano rezoliucijai didéjant nuo SD iki 4K 16:9 kraStiniy
santykio formatas islieka.
kino kdréjams. Siandieninés kino produkty sklaidos ir finansinés grazos planas apima rodymo
teisiy pardavimus TV kanalams ar VOD platformoms bei DVD pardavimus, o tai reiskia, kad
kino kdrinys gali bati vartojamas ir namy sglygomis. Kino produktg vartojant namuose (t.y.,
Zilrint per TV ar kitus ekranus) Sis gali bati ,,apkarpytas”. Kitaip sakant, jei kino klréjai naudos
kompozicijg, kurioje svarbls objektai bus vaizduojami padiame deSiniajame ar kairiajame
ekrano kraste, Zitrint vaizdg 16:9 formato ekrane namy salygomis, minéti objektai gali buti
estetiskai nepriimtinai ,nukirpti“. Suo atveju jdomi ,Pixar” animacijos studijos praktika, kai
animacinio kino filmo versija, skirta Zitréti namuose 16:9 formato ekrane, buvo sukuriama ne
»hukerpant” vaizdg is Sony, bet , prapleciant” vaizdg j virSy ir apacig, o kai kuriais atvejais net
ir perdéliojant animaciniy personazy ir aplinkos kompozicijg taip, kad buty kuo geriau
iSnaudojamas TV ekrano krastiniy santykio formatas (Monteiro, 2017).

Apibendrinant ekrano krastiniy santykio formatg bei jo jtakg audiovizualiniams
kdriniams, bltina pastebéti, kad Siandien, jsigaléjus skaitmeniniam amZiui, krastiniy santykis
gali bati bet koks. Kdréjai taip pat gali pasirinkti bet kokj santykio formata, siekdami kuo
efektingiau atskleisti estetinius audiovizualinio produkto IGkescius. Taciau visada
rekomenduotina suvokti pasirinkto formato limitus bei, ypatingai, isStkius, su kuriais bus
susiduriama audiovizualinj klrinj rodant skirtingose platformose, ir tam atitinkamai pasiruosti
dar projekto pradzioje.

Kitas kinematografiniame kontekste svarbus formatas yra TV rezoliucija, arba, kitaip,
raiSka (Zr. 3 paveikslg). Terminas rezoliucija vartojamas nusakyti, kiek pikseliy vienety yra
viename ekrano colyje arba koks yra ekrano krastiniy ilgis pikseliais (pvz., 1280 x 720). Toliau
Siame darbe terminas rezoliucija bus naudojamas tik kaip ekrano krastiniy ilgis pikseliais.
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SD

(720 x 576)

HD

(1280 x 720)

Full HD

(1920 x 1080)

4K

(4096 x 2160)

3 paveikslas. Keturi populiariausi TV rezoliucijy formatai (sudaryta autoriy).

Didesnis pikseliy kiekis sukuria geresnj Ziarimo vaizdo potyrj, taiau Siuolaikinés
technologijos ne visais atvejais gali pasillyti reliatyviai pigius budus, kaip tuo pasinaudoti.
Aukstos rezoliucijos kiriniy zZitdréjimas kino teatre yra ne pageidautinas, bet bitinas, siekiant
patenkinti jau susiformavusius kino teatro Ziurovo potyrio standarto reikalavimus, taciau
aukstos rezoliucijos kiriniy Zidréjimas televizijos ekrane vis dar neturi pasitlos, nors paklausa
potencialiai egzistuoja. Taip yra ne dél to, kad TV Zitrovai SD rezoliucija vertinty labiau nei HD,
bet dél to, kad transliuotojams padidéjusios islaidos, susijusios su turinio kirimu ir transliacija
HD formatu, nebidty niekaip padengiamos. Kitaip sakant, TV turinio kdréjams ir
transliuotojams Siuo metu néra jokios finansinés paskatos persiorientuoti j transliacija
didesnés raiskos formatu. Taciau galima pasidziaugti, kad Lietuvoje HD formatu Siuo metu
rodo visuomeninis transliuotojas (kanalai ,LRT“ ir ,LRT kultara®) bei komercinis kanalas
»Lietuvos ryto televizija“. Deja, Naprys (2017) pastebi, kad kiti Lietuvos transliuotojai Siuo
metu nedeklaruoja jokiy plany pradéti aukstos raiSkos turinio transliavimo, nors pasaulyje jau
yra ruoSiamasi pereiti prie 4K rezoliucijos transliavimo.

PanaSius isSkius kino ir TV turinio kdréjams kelia ir stereo 3D formatas. Nors
stereoskopinio vaizdo technologija buvo patentuota dar XIX a. pabaigoje, o pirmieji sékmingi
bandymai kino teatruose buvo atlikti XX a. SeStajame deSimtmetyje JAV (Leach, 2009; Mortal
Journey, 2010), visgi, stereoskopinio vaizdo kino teatruose tikrasis ,,aukso amziaus” prasidéjo
tik XXl a. Stereo 3D audiovizualinis kurinys yra toks, kuris sugeba sukurti gylio iliuzijg arba pojut;j
Zilrovui. Per paskutinius Simtg mety technologiniy sprendimy sukurti $j pojutj buta jvairiy,
taciau Sig technikg galima supaprastinti iki dviejy pagrindiniy ir labiausiai jau¢iamy Zitrovui
elementy — tai besidvejinantis vaizdas ekrane ir stereoskopiniai akiniai. Sie du jrankiai
reikalingi atkartoti gylio pojutj, kurj Zmonés junta kasdien naudodami regg. Gylio pojutis

sukuriamas, kadangi abi Zmogaus akys mato vaizdg Siek tiek kitu kampu, o smegenys apdoroja
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i$ abiejy akiy gaunama Siek tiek skirtingg vaizdg ir sukuria mums tokj vaizda, kuris leidZia gan
dideliu tikslumu jvertinti matomy objekty padétj ir atstuma iki masy. Norint atkartoti §j pojit;j
kino saléje yra batina pateikti du Siek tiek skirtingus vaizdus kiekvienai akiai.

Vienas seniausiy metody sukurti gylio pojutj kino saléje buvo anaglyfiné technika, kai
ekrane projektuojami du vienas ant kito pateikti vaizdai — vienas vaizdas raudonas, o kitas
ydras (angl. cyan). ZiGrovui uzsidéjus specialius akinius, kiekviena akis gauna informacija tik
apie vieng projektuojama vaizdg, o misy smegenys apdoroja Siuos du vaizdus ir pavercia j
vieng, kuris ir sukuria gylio pojatj (zr. 4 paveikslg). Tiesa, Siandieniné technologija yra gerokai
pazengusi j priekj ir naudojami akiniai gali projektuoti vaizdus, neprarandancius smulkiy
detaliy ar spalvy, kaip atsitinka naudojant anaglyfine technika. Pastebétina, kad pastaruosius
pora mety yra fiksuojamas stereo 3D formato populiarumo mazéjimas kino teatruose (MPAA,
2016). Ir nors Siuo metu dar bty per anksti teigti, kad stereo 3D Slovés laikas jau praeityje,
taciau kino karéjy bei investuotojy susidoméjimas Siuo formatu artimiausiu metu gali Zenkliai

sumazeéti.

4 paveikslas. Gylio pojlcio sukdrimo ekrane metodas (sudaryta autoriy).

Stereo 3D padétis namy ekranuose yra kitokia. Stereo 3D formato populiarumas kino
salése reiskia, kad yra ir sglyginai nemazas pasirinkimas kino produkcijos, skirtos zZiareti stereo
3D formatu namuose, visgi, turinio, transliuojamo TV ekranuose stereo 3D formatu néra.
Ankséiau buvo méginimy transliuoti stereo 3D formatu sporto rungtynes, taciau iki Siol néra
nei vieno TV transliuotojo, kuris transliuoty savo programa stereo 3D formatu®!. Siuo metu
televizijoms kurti turinj, suteikiantj ZiGrovams gylio potyrj, paprasCiausiai néra ekonomiskai

naudinga, todeél karéjo siekis jtikinti TV transliuotojg finansuoti stereo 3D (animacinio)

11 B(tina pabréZti, kad tokio pobudZio technologija egzistuoja, o tokie TV kanalai kaip , DirecTV* ir ,ESPN“ net sialé
stereo 3D kanalu paslaugg 2012-aisiais ir 2013-aisiais (Leswing, 2017).
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produkto kiirima ne tik buty nevaisingas, bet ir galimai padaryty Zalos paties kiréjo jvaizdziui
— bdty pademonstruotas nesuvokimas apie TV platformos realijas ir tendencijas.

Toliau bus aptariama animacija kompiuteriniy vaizdo Zaidimy kontekste. Nors gali
atrodyti, kad animacija tiek kino ar TV ekranuose, tiek naudojama kompiuteriniame vaizdo
Zaidime turéty bati, jei ne identiskos, tai bent jau labai panasios kokybés, taciau taip néra dél
keliy priezascCiy. Pirmiausia bitina atkreipti démes;j j tai, kad kino ar TV animacija Zitrovui yra
pateikiama kaip galutiné to kirinio versija, kurioje, kad ir kiek karty ji baty perzitrima, turinys
ir jo pateikimas niekada nekinta. Tai reiSkia, kad animacijos specialistai, kuriantys
kinematografinj animacijos kadrinj turi labai aisky tikslg — pateikti kiek galima geresnj,
nekintantj animacijos potyrj kino ar TV ekranuose. Tuo tarpu kompiuteriniy vaizdo Zaidimy
medijoje animacijos specialistai turi sukurti pasaulj, kuris yra ne tik interaktyvus, bet ir
(dazniausiai) pateikiamas ZiGrovui 360 laipsniy panoraminiu vaizdu. Tai kelia papildomy
iSSukiy animatoriams, kadangi netinkamai sukurta animacija, pastebéta Zaidéjo, gali sugadinti
Zaidimo potyrj. Todél kompiuterinio vaizdo Zaidimo animatoriai, nors ir neturédami istekliy ir
galimybiy sukurti tokios pat kokybés animacijg, kaip rodoma kino ar TV ekranuose, turi
sugebéti pateikti Zaidéjui personazy ir aplinkos animacijas taip, kad praturtinty pastarojo
Zaidimo potyrj.

ISsSukiy kelia ir kompiuteriniy vaizdo Zaidimy ekrany dydZziai, vyraujantys skirtingose
platformose. Kompiuteriniy vaizdo Zaidimy animacijos, skirtos mazo formato ekranams
(pavyzdziui, mobiliesiems telefonams), sukuria daugiau keblumy nei skirtos didesniems
ekranams, kadangi reikalauja tokiy dizaino sprendimy, kurie leisty Zaidéjams aiskiai
identifikuoti objektus ir jy judesius vos delno dydZio ekrane. Jau neminint, kad operacinés
sistemos bei kompiuteriniy iStekliy pajégumai mobiliuosiuose telefonuose ar plansetése yra
labiau limituoti lyginant su asmeniniais kompiuteriais ar Zaidimy konsolémis. Taigi,
animatoriai, dirbantys kompiuteriniy vaizdo Zaidimy industrijoje, visada turi atsizvelgti j
programuotojy iskeltus reikalavimus ar limitus, todél animacijos gamybos procesas bei
animacijai iSkelti tikslai yra i$ esmés skirtingi nei kino ar TV industrijose.

Apibendrinant batina pastebéti, kad tinkamas formaty suvokimas yra labai svarbus
tiek atskiry kdriniy pasisekimui, tiek efektyviam karybiniy projekty finansavimui. Karybinis
produktas, jgyvendintas kokybiskai, bet neatsizvelgiant j trukmés, dydzio, formato ar kitus
reikalavimus, gali sukurti sklaidos ir vartojimo problemy, dél kuriy i$ dalies nukentéty visi —
kdréjai, investuotojai ir vartotojai. Galiausiai, teisingas formaty suvokimas svarbus ir
tinkamam statistikos rinkimui bei industrijos analizei. Ekonominiai bei socialiniai aspektai
skirtingai veikia jvairias platformas bei formatus, todél baty klaidinga tarpusavyje lyginti
animacijos produkcijg, skirta kino, TV ar kompiuteriniy vaizdo Zaidimy platformoms.
Netinkamas ar netikslus industrijos padéties jvertinimas gali sudaryti prielaidas klaidingos
strategijos bei politiniy jrankiy suformavimui bei ir taip gana riboty iStekliy Svaistymui.
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2.1.3 Animacijos gamybos proceso etapai

Animacijos gamybos proceso skirstymas j penkis — vystymo, prieSgamybinj, gamybos,
pogamybinj bei platinimo — etapus i$ esmés atkartoja vaidybinio kino gamybos procesg, taciau
baty klaidinga manyti, kad Sie gamybos etapai yra identiski. PrieSgamybinis ir gamybos etapai
animacijos kurybos procese i$ tikryjy turi labai mazai panasumy su vaidybinio kino kirybos
procesu.

Pirmiausia batina aiSkiai apibrézti kiekviename animacijos gamybos proceso etape
vykdomus darbus ir tikslus (Zr. 2 lentele'?). Visi animacijos gamybos proceso etapai turi aiskiai
apibréztus tikslus, kurie susiformavo per visg animacijos gyvavimo istorijg ir yra skirti kaip
galima efektyviau panaudoti turimus isteklius, siekiant maksimalios karybinés laisvés. Visgi,
batina pastebéti, kad animacinio projekto biudZetas daZniausiai yra lemiamas veiksnys,
sprendzZiant, kokias galimybes animacijos kuréjai turés jgyvendinant savo kirybine vizija.

Zinoma, kiekviena animacijos gamybos technika turi atitinkamai adaptuota
prieSgamybinj etapg bei unikaly gamybos etapg (personazy, rekvizity ir aplinkos modeliy
dizainy kdrimas ir kt.). Kadruociy kdrimo procesas (prieSgamybinis etapas) yra universalus ir
skirtas visoms animacijos technikoms (tiesa, kadruotés yra daug detalesnés naudojant
tradicinés animacijos technikg). Pogamybinis ir platinimo etapai yra iS esmés identiski visose
animacijos technikose.

Siekis kuo efektyviau panaudoti turimus isteklius, siekiant kirybiniy tiksly, atsirado su
paciu kino gimimu, taciau toks gamybos proceso administravimas, koks jis yra dabar (daznai
vadinamas vakarietiSku arba anglosaksisku), yra daugiau nei Simtg mety trunkancio proceso
rezultatas. Svarbu pazymeéti, jog jis néra baigtinis — atsirandancios technologinio pobudzio
inovacijos reikalauja kurti ir atitinkamas administracinio pobudzio inovacijas, todél procesas
yra labai organiskas ir iS esmés nesibaigiantis. Natlralu, kad animacijos gamybos procesas gali
skirtis atsizvelgiant j skirtingas kultlras, susiformavusias vietos tradicijas, taip pat ekonomine
bei politine Salies situacijg. Visgi, animacijos kuréjams yra verta atidZiau susipazinti su Siuo
metu dominuojanciu vakarietisku projekto administravimo metodu dél keliy priezasciy. Pirma,
kaip jau buvo minéta, vakarietiSkas projekto administravimo metodas yra sukurtas siekiant
kaip galima efektyviau panaudoti turimus isteklius, todél animacijos kiréjams is saliy, kuriose
animaciniy projekty finansavimas yra komplikuotas ir sudétingas, verta siekti visais jmanomais
bldais ir kaip galima efektyviau panaudoti turimus iSteklius. Antra, didZioji dalis finansiniy

investicijy animacijos projektams atkeliauja i$ Vakary $aliy, todél potencialls investuotojai ar

12 B{tina pabrézti, kad 2 lenteléje pateikiamas ypatingai supaprastintas proceso aprasymas, praleisti svarbis darbai
bei jy santykis su kitais animacijos darby procesais skirtinguose etapuose, kadangi siekiama tik iliustruoti, jog
animacijos gamybos procesas neturéty biti painiojamas su vaidybinio kino gamybos procesu.
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partneriai gali atsisakyti bendradarbiauti jgyvendinant animacijos projekta, jei, jy manymu,

potencialiy partneriy turimy iStekliy panaudojimas nebus optimalius. Visgi, reikia pastebeéti,

kad siekis suvokti, kaip pagerinti animacijos gamybos procesg, turi biti nuolatinis (Catmull ir

Wallace, 2014). Taigi, animacijos karéjai (ypatingai priklausantys vadybos grandziai) visada

turéty aktyviai domeétis ir analizuoti, ar neatsirado technologiniy ar administraciniy inovacijy,

kurios leisty procesg pagerinti ar padaryti efektyvesniu.

2 lentelé. Animacijos gamybos proceso etapy apibréZimas (sudaryta autoriy).

Animacijos

gamybos

Etapo apibadinimas

proceso etapas
Vystymo (angl.
Development)

Vystymo etapo darbus galima iSskirti j penkias kryptis:
- Pagrindinés naratyvo idéjos vystymas;
- Visy reikalingy turtiniy teisiy jsigijimas;
- Projekto finansavimo uztikrinimas;
- Kdrybinés komandos formavimas;
- Pirminés vizualios medziagos vystymo darbai.

Winder ir Dowlatabadi (2001) $j procesa apibrézia, kaip procesa, kurio metu naratyvo ir
vizualy kadréjai ,bando suprasti nezinomybe”. Neretai gali pasitaikyti, kad projektas
jvertinamas kaip démesio neverta investicija batent dél problemy, susijusiy su naratyvo
vystymu ar projekto jgyvendinimui bitino finansavimo uztikrinimu.

PrieSgamybinis

Animacijoje, skirtingai nei vaidybiniame kine, prieSgamybinis etapas (kdrybiskumo

(angl. aspektu) yra gerokai svarbesnis nei gamybos etapas. Taip yra dél to, kad Siame etape yra

Preproduction) galutinai suformuojamas vizualus animacinio kirinio stilius bei ekranizuojama istorija
(sukuriamos naratyvo kadruotés bei animatikas). Bitina atkreipti démesj, kad tik Siame
etape yra leidZiami bet kokie kiirybiniai pokyciai (Winder ir Dowlatabadi, 2001).
Nors projekto biudZetas diktuoja klrybiskumo rémus, visgi, tik atlikus visus priesgamybinio
etapo darbus, galima sudaryti tiksly biudZeta bei darby tvarkarastj. Siame etape pakeitimai
daromi tol, kol atsiranda kirybinés vizijos ir finansiniy pajégumy ekvilibriumas.

Gamybos (angl. Jei visi animacijos projekto prieSgamybinio etapo darbai buvo atlikti tinkamai, gamybos

Production) etapas téra ,tik” vizijos jgyvendinimas. Bltina pastebéti, kad gamybos etapas kine gali
trukti nuo keliolikos iki keliasdeSimt pamainy, o animacijoje — net kelerius metus (projekte
dirbant Simtams animacijos specialisty).

Pogamybinis Dél animacijos kiirybos proceso specifikos pogamybinis etapas yra gerokai maZiau

(angl. kirybingas lyginant su vaidybinio kino pogamybiniu etapu. Taip yra todél, kad visi

Postproduction) | montavimo sprendimai jau buvo priimti prieSgamybiniame etape, todél pogamybinio

etapo darbus iS esmés sudaro animacijos sluoksniy déliojimas bei garso ir vaizdo
sinchronizacija.

Platinimo (angl.
Distribution)

Platinimo etapas yra identi$kas tiek animacijoje, tiek vaidybiniame kine. Sio etapo tikslas —
iSplatinti produkcijg ir jtikinti tiksline auditorijg jg pasiZitreti.

TV animacijos gamybos procesas taip pat skiriasi, kadangi siekiama prisitaikyti prie Sios

medijos poreikiy. PavyzdZiui, animacinio TV serialo epizodai yra kuriami ne sekoje (t.y., vienas

po kito), o lygiagreciai (t.y., keli vienu metu) (Zr. 5 paveikslg). Jei bty daroma priesingai, t.y.,

naujas epizodas buty kuriamas tik tada, kai uzbaigiamas kurti ankstesnis epizodas, gamybos
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Sa‘vA 1 |2 |3 |4 IS |6 |7 |8 |9 |10|11,12|13 14|15|16|17|18|19|2D|21|22|23’24]25!26|27 28(29|30(31/32|33(34/35| 3040 41|42(43|44|45(46|47|48|49| 50| 51| 52| 53| 54|55/56( 57|58
1 PrieSgamybinis etapas Gamybos etapas
) PrieSgamybinis etapas I Gamybos etapas
3 Prie$gamybinis etapas | Gamybos etapas
4 Prie§gamybinis etapas I Gamybos etapas
E 5 PrieSgamybinis etapas I Gamybos etapas
é 6 PrieSgamybinis etapas I Gamybos etapas
8 7 Prie§gamybinis etapas I Gamybos etapas
2 8 PrieSgamybinis etapas I Gamybos etapas
# 9 PrieSgamybinis etapas | Gamybos etapas
10 PrieSgamybinis etapas I Gamybos etapas
1 PrieSgamybinis etapas I Gamybos etapas
12 Priesgamybinis etapas | Gamybos etapas
13 l I PrieSgamybinis etapas I Gamybos etapas

5 paveikslas. Tradicinés animacijos technikos 13 epizody sezono gamybos etapy suplanavimas (sudaryta autoriy).

procesas trukty ne 58 savaites, bet 442 savaites (arba daugiau nei 8 metus). Zinoma, tai taip
pat reiskia, kad ta pati animacijos klréjy komanda negali kurti visy epizody — yra kelios
animatoriy (jvairiy animacijos specialisty) komandos. Tai gali lemti pastebimg kokybés
skirtuma skirtinguose epizoduose, todél bltina surasti didelj kiekj auksto (ir panasaus lygio)
kokybés standarto lygj atitinkanciy specialisty.
Tiek animacinio TV serialo, tiek ilgametraZio animacinio kino filmo gamybos proceso
planavima gali lemti gerokai daugiau aspekty, i$ kuriy galima paminéti Siuos:
e finansinés galimybés;
e naudojama animacijos technika;
e animacinio projekto skalé;
e animacija kuriama stereo 3D formatu;
e nustatyti kokybés reikalavimai;
e animacijos trukme;
e pagrindiniy projekto karéjy tvarkarastis/uzimtumas;
e premjeros ar pristatymo transliuotojui data;
e numatyti rinkodaros ir platinimo planai;
e istoriniy, techniniy bei kitokio pobudzZio aspekty tyrimas, reikalingas
naratyvui perteikti;
e tam tikry animacijos gamybos darby perkélimas j uzsienj;
e naujy animacijos specialisty apmokymas;
e inovaciniy technologiniy tyrimy, kuriy rezultatai reikalingi animacinio
projekto jgyvendinimui, tvarkarastis;

e nedarbo ar atostogy dienos;
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e tarpiniy darby pristatymas ir/arba atsiskaitymas;

e testinio finansavimo uZztikrinimas (pvz. tiesioginés ir netiesioginés valstybinés
paramos taisyklés ir nurodymai);

e irkt.

Animacinio projekto gamybos proceso planavimas yra is tiesy sudétingas ir atsakingas
darbas — neretai reikia suplanuoti trejy ar net ketveriy mety laikotarpj bei jtraukti iki pusés
tokstancio specialisty (Winder ir Dowlatabadi, 2001; Lasseter, 2009; Pomerantz, 2014;
Keddle, 2010). Todél negalima nuvertinti administracinio personalo svarbos sékmingam
animacinio projekto jgyvendinimui. Netgi prieSingai, net dirbant patiems talentingiausiems
animacijos specialistams nepavyks sékmingai jgyvendinti projekto, jei administraciné grandis
neturés tinkamy jgudziy ir Ziniy.

Animacijos gamybos proceso darby aptarimas Siame tyrime yra svarbus tuo, kad
animaciniai projektai yra ne tik technologiskai sudétingai jgyvendinami, bet taip pat yra
sudétingi administruoti bei reikalaujantys didZiuliy Zzmogiskyjy istekliy. Kuriant ilgametraze
animacijg prieSgamybiniame etape dirba apie keliasdeSimt animacijos specialisty (nejskaitant
administracinio personalo), o gamybos etape priklausomai nuo pasirinktos animacijos
technikos bei projekto apimties — §imtai specialisty. Si informacija paryskina keletg svarbiy
aspekty, j kuriuos kiekviena nacionaliné animacijos industrija turéty atsizvelgti formuojant
nacionalinés animacijos industrijos ilgalaike strategija:

e ar Salis turi pakankamai kompetentingy (atskiry animacijos technikos)
klrybiniy specialisty ilgametrazés ar TV serialo animacijos projekto
jgyvendinimui;

e ar Salis turi pakankamai kompetentingy administracinio profilio specialisty
ilgametrazés ar TV serialo animacijos projekto jgyvendinimui;

e ar Salis yra pajégi finansuoti ilgametrazés ar TV serialo animacijos projekto
jgyvendinima.

Iki Siol buvo aptariami animacijos gamybos proceso i$stkiai, taciau lyginant animacijos
gamybos procesg su vaidybinio kino gamybos procesu, pirmasis turi daznai pamirStamy pliusy.
Animacijos gamybos procesas yra Zymiai ilgesnis uz vaidybinio kino, todél tai leidzia sukurti
pastovesne ir dél to maziau streso kelian¢ig atmosferg darbo dienos eigoje. Zinoma, pastarasis
teiginys yra saglyginis jvertinant tai, kad visiems ktrybos projektams bldinga tam tikra nezZinia
dél galutinio rezultato. Taip pat ilgesnis animacijos gamybos procesas suteikia nuolatinj darbg
animacijos specialistams.

Kitas svarbus aspektas yra tai, kad animacijos gamybos procesas lyginant su vaidybinio

kino gamybos procesu yra Zymiai maziau priklausomas nuo specifinés infrastruktdros.
33



Animacijai sukurti nereikalinga keliauti j specifines geografines lokacijas ar dirbti garso
paviljonuose (angl. sound stage), pakanka patalpy, kuriose tilpty visy komandos nariy
kompiuteriy stalai'3, ir prieigos prie interneto bei kity jprasty darbo vietai paslaugy paketo.
Logistiniu aspektu animacinj projekta jgyvendinti yra sglyginai paprasta, o ir konkurencinis
pranaSumas néra paremtas milziniSkomis investicijomis j infrastuktirg ar lokacijomis —
unikaliomis gamtos vietomis jvairioms scenoms filmuoti. Visas animacijos pasaulis yra
sukuriamas virtuliai, o tai leidZia projektg vykdyti keliose geografinése vietovése. Galiausiai,
tai kad animaciniai personazai yra nuo nulio sukurta fikcija, leidZia iSvengti problemy susijusiy
su aktoriy natdraliu senéjimu (ar vaiky augimu), traumomis, dél kuriy reikéty nutraukti
vaidybinio kino filmavima ar pan.

Apibendrinant reikia pazyméti, kad animacinio projekto administravimas yra integrali
klrybos proceso dalis, nors administratoriai ir neatlieka jokio kurybinio darbo. Taigi, vertinti
animacijos industrijos ar joje dirbanciy specialisty pajégumus tik per kdrybinio profilio prizme

baty klaidinga ir trumparegiska.

2.1.4 Animacijos stiliai

Nors ir glaustai, taCiau animacijos stilius butina aptarti, kadangi tai yra labai svarbi
animacijos iSraiskos dalis, taip pat i$ dalies paaiskina, kodél visuomenéje paplitusios klaidinga
samprata apie animacijos medija. Zodynai apibréZia Zod; stilius kaip i$skirtinj ar savitq israiskos
budg. Animacijos kontekste tai susije su dizainu arba kiryba bei jgyvendinimu pagal plang.
Taigi, animacijoje (vizualus) stilius yra apibréziamas kaip unikali iSraiSka, kuri yra naudojama
animacijos elementams sukurti. Batina patikslinti, kad kuriant animacijos produkcija,
pasirinkto stiliaus arba dizaino principai turi buti taikomi visiems animacijos objektams
(personazams, aplinkoms ir rekvizitams ir kt.), priesSingu atveju, animacijos kirinys gali tapti
neharmoningas.

Reikia pastebéti, kad kiekviena animacijos technika sukuria tam tikras ribas kuréjams.
Visgi, natdralls animacijos technikos limitai gali paskatinti animacijos karéjus atrasti naujy ir
geresniy bldy perteikti naratyvg (White, 2006). PavyzdZziui, animaciniai serialai ,Simpsonai“
(angl. ,The Simpsons“), ,Piety parkas“ (angl. ,South Park”), ,Samurajus DZekas“ (angl.
~Samurai Jack”) ar ,Nuotykiy laikas”“ (angl. ,Adventure Time") pasizymi unikaliu ir lengvai
atpazjstamu stiliumi. Tai puikiai iliustruoja, kad savitas ir niekur nematytas animacijos stilius

gali ne tik padéti issiskirti kariniui, bet ir tapti Slovinamu kritiky ir animacijos gerbéjy.

13 Kuriant stop-kadro animacijg kyla poreikis turéti labiau specializuotas patalpas, taiau jos sglyginai lengvai randamos
dirbant dideliame mieste.
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Kai kurie animacijos stiliai turi susiformavusj iStikimy gerbéjy birj. Tradicinés
animacijos technika ilgiausig laikotarpj buvo dominuojanti kino ir TV ekranuose, todél yra
lengva identifikuoti ir isskirti kelis pladiausiai Zinomus Sios technikos stilius — anime!4,
cartoonish ar sestadienio ryto animacijos (angl. Saturday-morning cartoon). I|Svardyti
tradicinés animacijos stiliai yra placiausiai ir geriausiai Zinomi, bet galima bty iSskirti ir kity
Sios technikos stiliy, identifikuojamy pagal skirtingy $aliy animacijos mokyklas (pvz., Japonijos
ar Prancizijos) bei didziausias animacijos studijas (pvz., ,,Walt Disney Animation Studios”,
»Aardman® ar ,Studio Ghibli“) (zr. 6 paveikslg). Pasirinkus Zinomg animacijos stiliy i$ dalies
uzsitikrinamas Sio stiliaus gerbéjy démesys, taciau animacijos produktas praranda didele savo
unikalaus identiteto dalj. Kai kurie animatoriai ir tyrinétojai neretai pazymi, jog yra iSties lilidna
ir pikta, kad medijoje, kuri turi beribes galimybes vizualiai papasakoti bet kokj naratyva,
naudojant bet kurj stiliy ar Zanrg, animacijos kdréjai stengiasi atkartoti tik pacius
populiariausius ir pigiausius sprendimus (Mclnnis, 2017). Todél, kol néra apsispresta dél
animacijos stiliaus, prodiuseris neturi kito pasirinkimo kaip tik $j klausima padaryti prioritetiniu
(Winder ir Dowlatabadi, 2001). Galima teigti, kad naratyvas yra svarbiausias elementas, pagal
kurj galiausiai bus vertinamas bet kurios medijos karinys, visgi, animacijoje, kur absoliuciai visi
vizualus elementai yra sukuriami, o ne fiksuojami, fantazijos bei vaizduotés trikumas yra labai

stiprus minusas.

The Simpsons The Flintstones South Park Adventure time Anime

6 paveikslas. Tradicinés animacijos technikos stiliy pavyzdziai (sudaryta autoriy).

Nors sprendimg dél stiliaus pasirinkimo priima reZisierius, butina atsizvelgti j kelis
aspektus — biudzetg, tikslinés auditorijos amZiaus grupe, prioritetinj stiliy, koprodiuseriy
lGkescius, j animacijg adaptuojamo turinio stiliy (pvz. komikso, kompiuterinio vaizdo Zaidimo),
klrybinés komandos jgudziy lygj ir pan. Galiausiai, pasirinktas stilius turi bati sglyginai lengvai

animuojamas.

14 Kai kurie animacijos teoretikai mano, kad anime yra ne tik stilius, bet turi ir Zanro elementy.
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Apibendrinant reikia pastebéti, kad stiliaus paieskos yra vienas pirmyjy darby, kuris
yra atliekamas animacijos projekte. Pirmiausia tai susije su gamybos proceso planavimu — tik
apsisprendus dél stiliaus galima planuoti gamybos procesg, tiksly biudZetg bei ieSkoti
animacijos specialisty, kurie galéty geriausiai jgyvendinti animacinio projekto vizijg. Antra,
stilius yra nepaprastai svarbi animacijos identiteto dalis, todél neretai gali diktuoti sglygas ir

paciam naratyvui.

2.1.5 Animacijos industrijos apibréztis

Pries pradedant kalbéti apie animacijos industrijg, pirmiausia batina aiskiai apibrézti,
ka apskritai reiskia saqvoka industrija. Siame darbe terminas industrija yra naudojamas norint
sugrupuoti ir apibrézti fizinius ir juridinius asmenis, kurie vykdo specifine veiklg, buting
konkre€iam produktui ar paslaugai sukurti. Taip pat terminas industrija daZniausiai
naudojamas aiskiai apibréztos geografinés teritorijos kontekste (pvz., Vilniaus animacijos
industrija, Lietuvos animacijos industrija, Baltijos regiono animacijos industrija, Europos
animacijos industrija ir t.t.). Taigi, savoka animacijos industrija reikia suprasti kaip organizacijy
bei individy grupe, gaminancia ir platinancig animacijos kdrinius tam tikroje apibréztoje
geografinéje erdvéje.

Dél animacijos isSraiSkos universaliy savybiy ir panaudojimo jvairiose srityse bty
klaidinga manyti, kad animacijos industrija susideda tik i$ laisvai samdomy animacijos
specialisty ir animacijos studijy, kurianciy isskirtinai kino ar TV animacijg. Animacijos
industrijos dalj sudaro ir trecia grupé, kurig tyrimo rengéjai jvardija terminu animacijos
departamentas. Tai animacijos specialistai, vadinamasis animacijos departamentas, veikiantys
jmonéje, kuri nesispecializuoja kino ar TV animacijos kirime, bet vykdant jprastine jmonés
veikla (pvz., kuriant kompiuterinius vaizdo Zzaidimus ar reklamas) yra susiduriama su
animacijos elementais. Taigi, vertinant animacijos industrijos pajégumus konkrecioje
geografinéje erdvéje (pavyzdziui, Lietuvoje) yra tikslinga jtraukti ne tik asmenis, tiesiogiai
kuriancius kino ar TV animacijos produktus, bet ir animatorius, dirbancius kituose klrybiniy
industrijy segmentuose. Taigi, sgvoka animacijos industrija reikéty apibrézti kaip jmoniy,
atskiry jmonés departamenty bei individy grupe, kuriancig animacijg tam tikroje apibréztoje
geografinéje erdvéje. Tiesa, pramogy industrijy segmente veikia jmonés, atliekancios
kirybiniy produkty ir paslaugy platinimo funkcijg, todél jos yra laikomos integralia industrijos
dalimi. Visgi, kadangi animacijos produkty platinimas i$ esmés vyksta tose paciose platformose
kaip ir vaidybinio kino ar TV produkcijos, yra diskutuotina, ar Sig grandj reikéty jtraukti
vertinant iSskirtinai animacijos industrijos pajégumus. Visgi, pabréztina, jog kurybinio
produkto platinimo veikla yra batina ir nepakeic¢iama, siekiant sekmingai jgyvendinti ktrybinj

projekta.
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Nagrinéjant animacijos industrijos apibrézima reikia apzvelgti ir kitus aspektus, kurie
daro jtaka paciai industrijai bei jos suvokimui. Butina pastebéti, kad veikla, susijusi su
animacijos gamyba, gali bati skirstoma ne tik pagal tai, kokig animacijos technika studijos ir
individai naudoja, bet ir tai, kokj verslo modelj taiko. Galima iSskirti du pagrindinius verslo
modelius — (a) studijas, kurioms priklauso kuriamy animacijos produkty intelektiné nuosavybé
(jos taip pat gali ieskoti partneriy jgyvendinti animacijos gamybos proceso darbus) ir (b)
studijas, kurios teikia kirybos paslaugas ir jgyvendina tik tam tikrg animacinio projekto dalj
(Kenny ir Broughton, 2011). Taigi, industrijoje egzistuoja dviejy skirtingy profiliy, verslo
strategijy grupés, kuriy poreikiai (mokestiné, teisiné aplinka, specialisty poreikis ir t.t.) augimui
ir vystymuisi yra visiskai skirtingi.

Kitas svarbus aspektas, kuris daro jtaka animacijos industrijos apibrézimui, yra
animacijos specialisto identiteto klausimas. Nemaza dalis specialisty vykdo su animacija
susijusig veiklg kompiuteriniy vaizdo Zaidimy, reklamos, programavimo ar kitose jmonése,
taigi save identifikuoja kaip Siy klrybiniy industrijy segmenty atstovus, o ne animacijos
industrijos. Pavyzdziui, kompiuteriniy vaizdo Zaidimy industrijoje animacijos darbai yra
integrali ir neatskiriama galutinio modernaus kultdrinio produkto dalis, todél animatoriai,
dirbantys kompiuteriniy vaizdo Zaidimy jmonéje, gali pagrjstai save identifikuoti kaip
kompiuteriniy vaizdo Zaidimuy, bet ne animacijos industrijos, atstovus. Sis animacijos kiréjy,
dirbanciy kitose industrijose, dualaus identiteto klausimas pastaruoju metu yra nemazai
diskutuojamas jvairaus pobldzio tyrimy dokumentuose, skirtuose jvertinti animacijos
industrijg Europos kontekste (Pumares et al. 2015). Nesant visuotinai priimto metodo, kaip
aiskiai apibrézti ir vertinti animacijos industrijos mastg, yra sunku tiksliai jvardinti ir Sios
industrijos sukuriamg ekonomine verte.

Egzistuoja ir labiau praktinio pobudzio problemy, kurios kyla dél animacijos industrijos
neapibréztumo. Viena i$ jy yra susijusi su iSsilavinimu, naujy animacijos specialisty rengimu ir
kompetencijy formavimu. Kitaip tariant, neatsizvelgus j industrijy, kuriose animacija yra
integrali kdrybos dalis, poreikius, animacijos specialisty paruoSimo programa Svietimo
institucijose gali buti neadekvati ir bldsimiems animacijos specialistams gali kilti sunkumy
ieSkanti darbo, pavyzdziui, kompiuteriniy vaizdo Zaidimy ar reklamos industrijose. Taip pat
animacijg kurianc¢ioms jmonéms sudétinga augti, kadangi rinkoje pasirodantys netinkamai
paruosti nauji specialistai reikalauja papildomy jmonés istekliy juos apmokyti ir tinkamai
paruosti darbui.

Galiausiai netikslumai nustatant animacijos industrijos mastg ir pajégumus yra zZalingi
nacionalinei animacijos industrijai Zvelgiant per tarptautinés rinkos prizme. Jei oficialls (ar net
neoficialls) duomenys tarptautinéje animacijos rinkoje skelbs prastesnius konkrecios 3alies
animacijos industrijos rodiklius nei yra tikrovéje, tai gali tapti priezastimi uzsienio subjektams
vengti investuoti j tos Salies (animacijos) rinkg — toje Salyje neuzsakomi atlikti (animacijos)
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gamybos darbai, nebendradarbiaujama. Ir prieSingai, jei Salies industrija turi gerus rodiklius ir
gali pasialyti didelj kiekj gery animacijos specialisty, tai gali pritraukti nemenkas investicijas is
uzsienio. Siuo atveju labai geras pavyzdys yra Islandija, kuri bGdama viena maziausiy Europos
valstybiy sugebéjo tarptautiniame lygyje pasizyméti kaip Salis, kuri kokybiSkai paruosia
animatorius. Tai padéjo pritraukti uzsienio animacijos kompanijas, kurios salyje atidaré savo
jmoniy filialus (Pumares et al. 2015).

Apibendrinant galima teigti, kad gebéjimas aiskiai apibrézti, kas yra animacijos
industrija, kas jg sudaro, Salies mastu yra strateginés svarbos klausimas. Industrijos
neapibréZztumas yra Zalingas paciai industrijai — tikétina, kad tiksliy duomeny nebuvimas
sukuria jvaizdj apie menkesnius industrijos pajégumus ir svarbg, taip pat apsunkina duomeny
rinkima, o tai trukdo priimti informuotus sprendimus bei adekvacdiai formuoti ilgalaike

edukacine programa.

2.1.6 Audiovizualiniy produkty padétis ir svarba visuomeneés ir kultGros raidai

Iki Siol darbe buvo siekiama apibrézti tam tikrus animacijos industrijos ir animacijos
procesy aspektus, taciau norint visapusiskai suvokti ir apibrézti, kas yra animacija, butina
iSanalizuoti jos sgveika su visuomene. Suvokimas, kokig vietg Salies kultlros ir visuomenés
evoliucijoje bei formavime uZima audiovizualiniai produktai, i$ dalies gali paaiskinti, kokig
funkcija atlieka Sie modernas kulttros produktai.

Po to, kai 1895 m. gruodZio 28 d. broliai Liumjerai surengé pirmajj mokama kino
seansg, kino teatras greitai tapo viena i$ pagrindiniy laisvalaikio praleidimo viety, leidZianciy
pabégti (ang. escapism) nuo pilkos tikrovés uz sglyginai mazg kaing, o pats veiksmas ,eiti j
king“ tapo ne tik laisvalaikio praleidimu, bet malonumo ritualu. Iki televizijos atsiradimo kino
filmy jtaka visuomenei buvo milziniska, o kino karéjams jvaldzius Sios medijos galimybes
naudoti garso ir vaizdo informacijg savo Zinutés perdavimui, kino poveikio galimybés tiek
teigiama, tiek neigiama prasme tapo stulbinancios. Stai 1915-yjy filmas ,Nacijos gimimas“
jvykdé dabar sunkiai suvokiamg uzdavinj — JAV gyventojams sugebéjo pristatyti Kukluksklang
(angl. Ku Klux Klan) kaip pozityvy judéjimg, kurio motyvai nors ir rasistiniai, bet batini siekiant
iSgelbéti amerikietiskasias vertybes.

Soviety Sajungoje, kurioje gyveno daugiau nei 160 min. gyventojy ir buvo kalbama
daugiau nei 100 kalby, valdzios atstovams norint uzkariauti pilieciy Sirdis buvo jkurta pirmoji
pasaulyje kino mokykla. Vienas didZiausiy Sios kino mokyklos pasiekimy yra 1926-aisiais
legendinio reZisieriaus Sergéjaus Eizensteino sukurtas filmas ,Sarvuotis Potiomkinas“. Dél
savo propagandinio turinio efektyvumo Sis filmas sukélé tikrg sujudima pasaulyje ir praktiskai
kiekviena suvereni Salis XX a. pradzioje uzsikrété kino manija. Soviety Sgjungos pozitrj j kino

svarbg galima iliustruoti vos viena citata: , Kinas mums svarbiausias i§ meny“ (Leninas, 1963).
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Prasidéjus Antrajam pasauliniam karui, kai dauguma JAV pramonés industrijy buvo
nacionalizuojamos arba uZdaromos ir paverciamos karinés produkcijos tiekéjomis, kino
pramoné ne tik kad liko nepaliesta, bet prieSingai — netgi suklestéjo. JAV vyriausybé tuomet
nusprendé, jog kinas — tai viena iS esminiy industrijy, butiny sékmingam valstybés
funkcionavimui karo metu. Kino filmai ne tik padéjo atitraukti tautos mintis nuo karo, bet ir
rapinosi kariy motyvacijos karimu — kino studijos pagal vyriausybés uzsakymus kiré trumpas
»informacinio” (kuo tikriausios karinés propagandos) pobuldzio filmy serijas , Kodél mes
kovojame” (angl. ,,Why we fight“) (Abrams, Bell ir Udris, 2001:13). Tokios karinés propagandos
tiekéja buvo net Volto Disnéjaus animacijos studija, kuri 1943-iaisiais suklré nacius
pasiepiancig animacijg, pavadinimu , Fiurerio veidas” (angl. ,Der Fuehrer's Face”).

Kino kariniai véliau istorijoje tapo svarbiu visuomenés gyvasties elementu, kadangi
kélé klausimus apie tautos padétj pasaulyje ir visuomenéje kylancias problemas. Kinas tapo
savotiSku ,langu j nacijos pasgmone” (Allen ir Gomery, 1985:158), atskleidZianciu 3alies
moralines normas ir kartos vertybes. Jdomu tai, kad kino kudriniai padéjo susiformuoti ir
socialiniy grupiy identitetui. Pavyzdziui, JAV serialas ,, Draugai“ (angl. , Friends”) sukdré iki tol
televizijoje nereprezentuotg dvideSimties ir daugiau mety amziaus, baltaodziy grupés jvaizdj.
O 1989-aisias sukurtas JAV juodaodZiy gyvenimg portretuojantis filmas ,Pasielk teisingai“
(angl. ,Do the Right Thing“), kuriame nagrinéjama rasiné neapykanta ir smurtas, paskatino
visuomene ieskoti Sio reiskinio priezasCiy ir ilgainiui filmas tapo JAV saugotinu kultlriniu
objektu.

Tam tikro laikmecio kino filmy tyrinéjimai leidZia suvokti to meto skonj, socialiniy klasiy
identitetg ar net vertybes (Shafer, 1997), todél galima teigti, kad audiovizualiné produkcija
negincijamai yra sudeétiné nacionalinés kultiros dalis (Mikalauskas, 1999) bei vienas i$ bldy
suvienyti tautg (Hingston, 1995). Valstybei yra bitina turéti kultdriniy produkty, kad galéty
save iSreiksti kaip unikalig tautg (Webb, Schirato ir Danaher, 2002). Europoje vyrauja nuostata,
kad audiovizualiniai produktai prisideda prie Europos identiteto formavimo (EC, 2013), o
kultdriniy produkty tiesioginis finansavimas buvo valstybés kultiros politikos dalis gerokai iki
atsirandant jrodymy apie kirybiniy industrijy ekonominj poveikj nacionalinei ekonomikai
(Mitkus, 2011, Mitkus ir Nedzinskaité-Mitke, 2015).

Apibendrinant batina pastebéti, kad animacija, kaip audiovizualiniy produkty dalis,
néra nei atsakymas nei svarbiausias tikslas, bet tai yra vienas i$ paciy efektyviausiy jrankiy
formuojant modernig Salies kultlirg ar identitetg. Kiekviena Salis turi teise nuspresti, kokie
jrankiai yra svarbiausi kulttros tikslams pasiekti, o kokie gali bati palikti savieigai. Visgi, toliau
darbe yra pateikiama informacija, kuri gali blti panaudota kultlros politikos ar Svietimo
programy sudarytojy bei animacijos industrijos atstovy, siekiant suformuoti patvarig bei

moksliniais tyrimais paremtg animacijos industrijos (ar jos dalies) plétros ir vystymo strategija.
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2.2 Animacijos industrijos padétis Europoje ir pasaulyje

Dél technologiniy inovacijy bei skaitmenizacijos revoliucijos animacijos produkcija
tapo ne tik paprasciau (ir salyginai pigiau) pagaminti, bet ir platinti. Dél Sios priezasties
animacijos segmentas tapo vienu greiciausiai auganciy karybiniy industrijy segmenty, kuris
2013-aisiais globaliai sugeneravo 187 milijardus eury (Digital Vector, 2015). Svarbu pastebéti,
kad dél tokiy animaciniy TV serialy kaip ,Simpsonai“ (angl. ,The Simpsons”), , Piety parkas”
(angl. ,,South Park®), ,,Kalno valdovas“ (angl. , King of the Hill“), ,,Seimos bi¢as“ (angl. ,,Family
Guy”) ir , Rikas ir Mortis“ (angl. ,Rick and Morty“) animacija po truputj liaujasi bati vertinama
kaip tik iSskirtinai vaikams skirta pramoga ir pradedama vertinti kaip iSraiSka, tinkama pasiekti
jvairaus amziaus, lyties ir kultGrinés aplinkos auditorijas (Digital Vector, 2016). Taigi
Siandieniné globali animacijos industrijos padétis signalizuoja apie galimybes, kokiy dar
nebuvo jokiu ankstesniu laikotarpiu.

Animacijos universalumas bei buvimas integralia kity kdrybiniy industrijy segmenty
dalimi gali blti vadinamas dviaSmeniu kalaviju. IS vienos pusés, tai paaisSkina didZiulj Sio
segmento augimg globaliu mastu, bet i$ kitos pusé tai taip pat reiskia, kad kiekvienos Salies
industrijoje vyrauja skirtingi specifiniy animacijos specialisty paruo$imo, platinimo galimybiy
ir finansavimo metody poreikiai. Todél gebéjimas uztikrinti animacijos sektoriaus augima néra
lengva uzduotis, kuri, beje, gali virsti beveik nejvykdoma, jei néra suvokimo apie globalius
animacijos aspektus — supratimo apie animacijos evoliucijos procesg ir pagrindinius
priezastinius rysius, pasaulinés rinkos désningumus ir esamus isstkius, taip pat industrijos
padétj Zemyne ir galiausiai pasaulines animacijos edukacijos tendencijas. Visy Siy aspekty
suvokimas yra butinas ne tik siekiui islikti globalioje ir konkurencingoje aplinkoje, bet ir norint
sékmingai suformuoti ilgalaike strategija, kuri leisty Lietuvos animacijos industrijai klestéti, o
ne tik iSgyventi.

Sio skyriaus tikslas yra glaustai apzvelgti pagrindinius globalios animacijos industrijos
evoliucijos etapus, tendencijas, iSsukius ir jy priezastis, siekiant sudaryti bendrg vaizdg apie §j
kdrybiniy industrijy segmenta.

2.2.1 Animacijos industrijos istorija ir evoliucija

Norint glaustai pristatyti animacijos istorijg pirmiausia reikia apibrézti, kas yra istorija
ir kokiais pjUviais galima suvokti ir vertinti animacijos istorijg. Istorija tai mokslas, kuris tiria
praeities jvykius ir juos susistemina j linijinj naratyva, pateikiant (svarbiy) chronologiniy jvykiy
seka ir jy reikSme. Kitaip sakant, istorija — tai informacijos apie konkrety reiskinj rinkiniai, kurie
pateikia vartotojui ne tik svarbiausius jvykius, bet ir paaiskina jy jtaka tolesniy jvykiy raidai.
Taigi, pagal analogijag animacijos istorija yra chronologiniy jvykiy seka, kuri pateikia

svarbiausius jvykius ir jy reikSme (Sio tyrimo objekto rémuose).
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Kyla klausimas — kokie jvykiai yra svarbiausi (ar bent pakankamai svarbdis, kad baty
aptariami) animacijos istorijoje? Tarp svarbiy jvykiy gali bati jvardijami animacijos kariniy
komerciniai ar kulturiniai pasiekimai, taip pat technologiniy ar administraciniy inovacijy
proverziai, kurie visai animacijos industrijai atvéré naujas galimybes, nors patys pirmieji
kdriniai, jkUnijantys Sias inovacijas, nebuvo sékmingi nei komerciniu, nei kultiriniu aspektu.
Kiekvienos Salies su animacija susijusiy jvykiy seka yra svarbi tos Salies profesionaly
bendruomenei, nors gali neturéti jokios jtakos globaliu ar net regioniniu mastu. Taigi,
animacijos istorija, tiksliau, jos jvykiy vertinimas, yra labai subjektyvus dalykas, kuris reikalauja
ne tik teisingai atrinkti vertus démesio jvykius, bet ir gebéti jvertinti Siy jvykiy reikSme, todél
toliau aprasomi animacijos istorijos jvykiai ir jy apibendrinimas neabejotinai turés tam tikry
limity ir rezervacijy.

Animacijos, kaip technikos, kuri sukuria judesio iliuzijg, egzistavimas yra datuojamas
anksciau nei technika, galinti uzfiksuoti mus supancia aplinka (t.y., fotografijy seka paremtas
kino produktas). Tokie aparatai, kaip fenakistoskopas, zoetropas ar praksinoskopas,
sukuriantys jvairaus pobldzio pieSty objekty judéjimo iliuzijg, yra zinomi jau nuo XIX a.
pradiios (Digital Vector, 2016). Sie instrumentai pasitarnavo ne tik suvokiant vaizdo
issilaikymo (angl. persistence of vision) reiskinj bei formuojant supratimg apie objekty judesio
iliuzijos principus, bet ir suteiké pagrindg techniniy sprendimy paieSkoms, bitinoms ilgainiui
sukurti king. Kino, kaip reiskinio, gimimas jvyko 1895 m. gruodzZio 28 dieng, kaip broliai
Liumjerai parodé judanéiy vaizdy projekcijg u? $ig pramoga sumokéjusiai auditorijai. Si data
yra tiesiog atskaitos laike taskas, Zymintis, jog jvyko kazkas esminio, bet tik po dviejy dekady
tai bus suvokiama kaip kinas. Sékmingi techniniai eksperimentai, galintys pavaizduoti judesiy
sekg Zidrovams buvo iSméginti ir pademonstruoti gerokai iki broliy Liumjery renginio.

Animacijos istorikai, negalédami vienareikSmiskai jvardyti jvykio, kuris galéty bati
laikomas animacijos, kaip reiskinio, gimimu, iSskiria keleto asmeny ir jy kiriniy svarbg
animacijos istorijai. Pirmiausia tai yra Emile Reynaud sukurta animuoty objekty judesiy
projektavimo sistema pavadinimu ,optinis teatras“ (pranc. Thédtre Optique). Sios
technologinés inovacijos principas — juostelémis sujungty celiulioidiniy paveiksliuky
projektavimas ekrane. Celiulioido naudojimas leido kiekviename kadre perpiesti tik
animuojamus objektus, o fonui naudoti tg patj paveiksliukg. Tam, kad sukdamasi juosta
nenuslysty, juostoje vienodais tarpais buvo jspaustos skylés, pro kurias iSljsdavo besisukantys
kitukai. Sios sistemos patentas buvo uZregistruotas 1888-aisiais, 0 1889-aisiais jrenginys buvo
pristatytas parodoje ParyzZiuje.

Kitas svarbus asmuo animacijos istorijoje yra Arthur Melbourne-Cooper — fotografo
sunus, kuris jaunystéje pradéjo eksperimentuoti su stop-kadro technika. 1899-aisiais
prasidéjusio angly-blry karo metu fronte buvo jauciamas degtuky trikumas, todél degtuky
kompanijos iniciavo rinkodaros kampanijg, skatinancia pirkéjus paaukoti Afrikoje
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kovojantiems kariams degtuky dézuciy. 1899-aisiais iS vienos visuomeninés organizacijos,
kurios tikslas pagelbéti kariams, gaves uzsakyma Arthur Melbourne-Cooper sukuré stop-kadro
technikos animacinj filma pavadinimu ,Degtuky prasymas“ (angl. ,Matches’ Appeal”). Sis
animacinis kdrinys yra seniausias islikes kino juostoje uzfiksuotas filmas (Bottomore, 2002;
Bendazzi, 2016a), kuris keleriais metais aplenké animacijos pionierius JAV ir Prancizijoje
(Kenny ir Broughton, 2011).

Animacijos istorijoje taip pat verta paminéti James Stuart Blackton, sukirusj
trumpametraZze animacija ,Juokingy veidy humoristinés fazés“ (angl. ,Humorous Phases of
Funny Faces”) bei Edwin Stanton Porter, sugalvojusj techniniy inovacijy, kurios Zenkliai
pastimeéjo j priekj ne tik stop-kadro animacijos, bet ir vaidybinio kino galimybes. Zinoma, yra
ir daugiau asmeny, kurie vienaip ar kitaip praplété animacijos galimybiy ribas.

Paminéti asmenys unikaliu bidu padéjo animacijos iSraiSkai Zenkliai pasistimeéti j
priekj, taCiau animacijos, kaip organizuotos karéjy bendruomenés, galinCios efektyviai kurti
Sios medijos produktus, industrija pradéjo formuotis tik tada, kai (vaidybinio) kino industrija
iSsikovojo vietg pramogy arenoje. Kino industrijos atsiradimas taip pat nulémeé ir pozitrio j Sig
pramogg pasikeitimg — is veiklos, atsiradusios dél mokslinio smalsumo ir skirtos rodyti parody
ir mugiy metu, Si iSraiSka pamaZzu tapo karybiSkumu paremta komercine veikla. Taigi,
matydami kaip vaidybinio kino produktai sékmingai pritraukia ZiGrovus, animacijos iSraiSkos
inovatoriai émeé ieskoti sprendimy, kurie leisty ir animacijg padaryti populiaresne bei
komerciSkai patrauklesne.

Celiulioidas ne sistemingai, taciau ganétinai sékmingai buvo naudojamas kelis
deSimtmecius, taciau Earl Hurd iS esmés pakeité situacijg animacijos industrijoje 1913-aisiais
pristatydamas efektyvy metodg, kaip naudoti celiulioidg (Digital Vector, 2016), kuriant
tradicinés animacijos technikos kirinius. Jo pasililytas metodas ant celiulioidy piesti tik
judancius elementus, aplinkas ir rekvizitus paliekant uz permatomuy sluoksniy, leido Zenkliai
sutaupyti ir pagreitinti animacijos gamybos procesg. Su Sia inovacija prasidéjo galingas
animacijos industrijos augimas bei staigi kokybiné animacijos evoliucija.

Zinoma, animacijos industrijos augimui turéjo jtakos ir poky¢iai, jvyke kine pirmaisiais
XX a. deSimtmeciais, t.y., kino saliy skai¢iaus augimas, organizuotu tapes kiriniy platinimas,
padidéjes Zitrovy skaicius, kino kalbos formavimas bei organizuotos kino gamybos metodai.
Taigi, kai pirmojo XX a. deSimtmecio pabaigoje kino ekranuose pasirodé vos poros minuciy
trukmés animacijos kdriniai, auditorija iSreiSké savo susizavéjimg ir pageidavimg gauti
daugiau, gerokai daugiau, animacijos (Bendazzi, 2016a). Kino teatry lankytojai (kartu ir kino
teatrai) aiskiai identifikavo animacijos paklausg, tad reikéjo, jog iS animacijos klréjy puseés
atsirasty pasiula.

Iki ketvirtojo XX a. deSimtmecio pabaigos animacijoje (bei iS dalies kine) buvo atlikta
nemazai svarbiy inovacijy (pvz., garso ir spalvy panaudojimas, animacijos principy

42



suformavimas, rotoskopinimo metodas ir pan,), visgi, 1937-ieji yra laikomi lGZio tasku
animacijoje. Tais metais pasirodé (gincytinai) pirmasis ilgametraZis animacinis filmas
,Snieguolé ir septyni nykstukai“ (angl. ,Snow White and the Seven Dwarfs*). Sio filmo jtaka
animacijai buvo juntama globaliu mastu daugiau nei puse amziaus. Iki pasirodant Siam
animaciniam filmui buvo nusistovéjes poZidris, kad (a) animacija turi tik vieng tikslg —
prajuokinti ir (b) ZiGrovas yra nepajégus Zitréti animacijg ilgesne nei viena rité juostos
(priklausomai nuo juostos formato apytiksliai 10-15 min.). Taigi, j Volto Disnéjaus avantiiirg
sukurti ilgametraZzj animacinj filmg buvo Zidrima skeptiskai. Taciau, kaip jau buvo minéta
anksciau, kino teatruose nenumaldomai nyko trumpametraziy animacijos ar kino filmy
rodymai ir Voltas Disnéjus prognozavo, kad i$ Sio formato kdriniy greitu metu finansiskai
iSsilaikyti nebus jmanoma (Thomas ir Johnston, 1981), taigi nusprendé rizikuoti ir Zengti j rinka
su ilgametraziu animaciniu filmu. ,Snieguolé ir septyni nykstukai“ tapo globaliu hitu. Kdrinys,
sukurtas orientuojantis j vaiky auditorijg ir skirtas bati tiesiog pramoga (be edukacinio
pobidzio), ne tik jrodé, kad tokio pobildZio pramoga yra paklausi, bet ir tapo standartu, j kurj
buvo pradéta lygiuotis. Technologiniai ir administraciniai sprendimai, priimti ar iSgryninti
kuriant §j filma, ilgam tapo industrijos standartu, taip pat sprendimai dél filmo rinkodaros ir
platinimo pakeité animacijos industrij3.

Tiesa, Ziurint is dabarties perspektyvos, galima teigti, kad Sis pasisekimas taip pat turéjo
ir neigiamy pasekmiy globaliai animacijos bendruomenei. Su kiekvienu Volto Disnéjaus
animacijos studijos kino filmu klaidinga samprata apie animacijg, kaip Zanrg, skirtg tik vaikams,
vis tvirtéjo. , Snieguolé ir septyni nykstukai“ taip pat pradéjo tendencija, kuri portretuodavo
moteris ir merginas kaip naratyve vykstanciy jvykiy aukas (jos j jvykius reaguoja, bet ne juos
lemia) ar tiesiog kaip troféjy, priza princui (Zarranz, 2007). Miuziklo elementas taip pat tapo
neatsiejama animacijos potyrio dalimi, kad ilgg laikg buvo sunku jsivaizduoti animacijos
kdrinius be dainuojanciy personazy.

Sestajame dedimtmetyje kino teatrus nukonkuravo televizijos ekranai, atsirade namy
svetainése. Pirmoji animacija, sukurta rodyti per TV ekranus, buvo 1949-yjy , KryZiuotis kiskis*“
(angl. ,Crusader Rabbit”). Ji nepasizyméjo nei kokybe, nei populiarumu tarp ZiGrovy, bet buvo
pirmoji parodyta per TV ekranus. Kino salése karaliaujanti Volto Disnéjaus animacijos studija
kdré animacijg TV platformai labai ribotai, kadangi to meto ekonominés sglygos neleido kurti
aukstos kokybés animacijos produkcijos pelningai, todél $i medija Volto Disnéjaus neviliojo.

Studija, kuri nustaté standartg ir ilgam diktavo animacijos madas televizijoje, tapo
,Hanna-Barbera“ studija (Cavalier, 2011). ,,Hanna-Barbera” studija, jkurta William Hanna ir
Joseph Barbera, sukiré tokius populiarius animacinius serialus kaip ,Flinstounai“ (angl. ,, The
Flintstones”), ,DZetsonai” (angl. ,, The Jetsons“), ,Geriausias katinas“ (angl. , Top Cat”) ir
,DZionis Kvestas“ (angl. ,Jonny Quest“). Si studija per ateinancius kelis deSimtmecius sukare
daugiau populiariy serialy, o devinto deSimtmecio pabaigoje buvo suklrusi daugiau
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produkcijos JAV auditorijai nei visi jos konkurentai kartu sudéjus (Bendazzi, 2016b). Taciau,
kaip prisipazino pats William Hanna, produkcija, sukurta jo studijoje, kartais jam keldavo gédos
jausma (Slafer, 1980).

Televizija taip pat pakeité animacijos kokybés standarto suvokimg. Animacijos
metodas, kai kadre judinami tik keli elementai, stipriai naudojami ciklai bei veiksmo iliuzija
sukuriama animuojant tik burnos forma?®, leido TV animacijos produkcijg (lyginat su kino
animacija) padaryti gerokai pigesne ir taip uzpildyti milZiniskag TV animacijos paklausg'®. Taip
sukurta animacija industrijoje ilgainiui pradéta vadinti ,ribota animacija” (angl. limited
animation) (Thomas ir Johnston, 1981). Svarbu pastebéti, kad pigios animacijos poreikis
nemazai animacijos studijy priverté eliminuoti patyrusiy animatoriy darbo vietas (Yoon ir
Malecki, 2009). O sezonais paremtas TV programavimas padaré animatoriy darbg cikliska
(Scott, 1984). Taigi, pigiai animacijai pasiteisinus tarp Zzidrovy, buvo sukurta aplinka, kuri
neskatino investuoti j kokybiskg animacijg beveik tris ateinancius desSimtmecius (Cavalier,
2011). Investicijos j akivaizdziai kokybiskai prastesne animacijos produkcijg TV ekrane tik
didéjo. Sj procesa Vakary pasaulyje galima paaiskinti tuo, kad mégstamy animaciniy TV seraliy
personaZai buvo labai sékmingai parduodami kaip Zaislai (ar kita forma). Nemaza dalis tuo
laiku JAV kuriamos TV animacijos produkcijos tebuvo ilgos Zaisly reklamos. Jdomu pastebéti,
kad toks TV animacijos serialy finansavimo metodas yra labai svarbus ir dabar. DidZiulio
pasisekimo tarp Zilrovy auditorijos ir kritiky sulaukes animacinis serialas ,Jaunasis
teisingumas” (angl. “Young Justice”) buvo nutrauktas po dviejy sezony, kadangi, traliuotojo
nuomone, Zzaisly (ir kity produkty) pardavimai buvo per mazi pateisinti tolesnes investicijas j
§j serialg (Nguyen, 2016).

Animacijos debiutas TV medijoje buvo sékmingas globaliu mastu, taciau, kadangi TV
animaciné produkcija buvo kuriama vadovaujantis jsitvirtinusia nuostata, kad animacija turi
bati kuriama iSskirtinai vaikams, animacijos, kaip Zanro klaidinga samprata buvo jtvirtinta. Tik
devintojo desSimtmecio pabaigoje, pasirodzius TV animacijos serialui ,Simpsonai” (angl. ,The
Simpsons"), buvo pademonstruota, jog animacija televizijos platformai gali bati sékmingai
kuriama ir kito amziaus auditorijoms (Bendazzi, 2016b).

Septintajame deSimtmetyje trumpametraziai animaciniai filmai, kaip formatas, skirtas
»apsildyti“ Zirovus prie$ Zidrint ilgametraZj produktg, mirsta, bet netrukus atgimsta kaip
atskira meno forma. Kadangi Sie trumpi animacijos kdriniai neturéjo beveik jokiy galimybiy

atsipirkti komerciskai, jie tapo jrankiu, skirtu animatoriams eksperimentuoti ir, Zinoma, padéti

15 Holivudo TV animacijos stilius labai stipriai paremtas $maiksciais dialogais, o ne animuojamu veiksmu (Wells, 2003;
Sito, 2006).
16 Btina atsizvelgti j tai, kad TV transliuotojams reikéjo nuo keliy iki keliolikos valandy animacinés produkcijos, tad
studijos ieskojo bldy, kaip padidinti animacijos gamybos apimtis.
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susirasti darba. Kai kuriems animatoriams pavyko sukurti pasigeréjimo vertus Sio formato
kdrinius, tad natlraliai susiformavo pretekstas juos parodyti festivaliy programoje. Tai buvo
pagrindas kurti ir specializuotus animacijos festivalius. Vienu didZiausiu ir populiariausiu
tampa festivalis, pirma kartg jvykes 1956-aisiais Ansi (angl. Annecy) miestelyje, Prancizijoje
(Bendazzi, 2016b). Sis festivalis, pradZioje buves ma?o animacijos bendraminéiy ratelio
susirinkimo vieta, ilgainiui transformavosi j globaly ir sglyginai svarbiausig globaly renginj,
kuriame pristatomi ir aptariami svarbiausi estetikos, verslo ir technologiniy pasiekimai ar
tendencijos animacijoje (Riling, 2011). Ansi tarptautinis animaciniy filmy festivalis ir kiti
animacijos festivaliai pirmg karta nuo animacijos medijos atsiradimo pademonstravo, kad
animacija i$ tiesy yra medija, o ne Zanras. Nors animatoriy bendruomenés aistra Siai meno
formai buvo akivaizdi, visgi, tik XX a. pabaigoje Europoje pradéjo formuotis nacionalinés
industrijos, gebancios désningai kurti komerciskai ir ekonomiskai pasisekusius animacinius
kino karinius (Cavalier, 2011). Taigi, nors Europa gana anksti pripaZino ir Slovino animacijg kaip
meno iSraiSky, taciau prireiké dar keliy deSimtmeciy, kol pavyko pasiekti sistemingg aukstos
kokybés kiryba.

Devintajame deSimtmetyje animacijoje prasidéjo procesai, kurie dar kartg visiems
laikams pakeité globalig animacijos industrijg. Animacijos industrija JAV, sekdama Holivudo
pavydziu, pradéjo ieskoti galimybiy jgyvendinti maziau kdrybingg animacijos gamybos dalj
uzsienyje. IS vienos puses, Sis procesas iS dalies buvo (ir vis dar yra) Zalingas JAV valstybés
ekonomikai, kadangi nemazai animacijos darby buvo perkelta j uZsienj, taip sumazinant
galimybe naujiems animatoriais JAV rasti darbg industrijoje, taciau is kitos pusés — paskatino
amerikietiskos animacijos kirybos ir gamybos procesy principy sklaidg pasaulyje bei sudaré
prielaidas augti nacionalinéms animacijos industrijoms Salyse (pvz., Indija, Piety Koréja ar
Filipinai), j kurias buvo perkelti animacijos gamybos darbai. Zinoma, prie animacijos
globalizacijos procesy nemazai prisidéjo ir ekonominiai, socialiai, politiniai pokyciai bei
skaitmeniné revoliucija, kuri ne tik stipriai sumazino animacijos gamybos kainas, bet ir suteiké
naujas pigias komunikacijos priemones. Tukstantmecio sankirtoje susiklosté labai palankios
sglygos animacijos internacionalizacijai. Taigi, nenuostabu, kad dabar koprodukcija tapo tokia
pat dazna kaip ir autsorsingas (Yoon ir Malecki, 2009).

Verta paminéti ir CG/ animacijos technikos atsiradimg. CG/ technika vienokia ar kitokia
forma pasirodydavo kino kiriniuose nuo astuntojo de$imtmecio, tadiau ,Zaisly istorija” (angl.
, Toy Story”), pasirodZiusi kino salése 1995-aisiais, tapo pirmuoju ilgametraziu animaciniu kino
filmu, sukurtu pagal Sig technikg. Nuo Sio momento CGI nebebuvo ,naujoji”“ technologija,
netgi, prieSingai, per labai trumpa laika ji tapo dominuojancia animacijos technika (Bendazzi,
2016c; Cavalier, 2011; Yoon ir Malecki, 2009). CGI animacijos technikos jsigaléjimas pasaulyje
neapsiribojo pokyciais tik animacijos industrijoje, kurioje, deja, sumazéjo tradicinés animacijos
technikos kino ir TV projekty. CGI technika taip pat tapo neatskiriama didelio biudzZeto
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vaidybiniy kino filmy ar kompiuteriniy vaizdo Zaidimy dalimi, o tradiciné animacijos technika
tapo vis retesné priemoné, kuriant vizualy pasaulj tokio pobudzio kdriniuose. CGI/
revoliucionavo net architekturos ir medicinos segmentus bei suklré prielaidas plésti virtualios
realybés (angl. virtual reality) ir iSpléstinés realybés (angl. augmented reality) potyrj j kita
lygmenj. Taigi, CGl animacijos technika tapo iSraiSka, kuri gali buti panaudota iliustruoti Zinute
paciais jvairiausiais budais.

Jvykiai, animacijos industrijoje jvyke po naujo tukstantmecdio pradzios, deja, yra per
nauji, kad bity galima objektyviai jvertinti jy reikime ilgalaikéje perspektyvoje. Zinoma, tai
nereiskia, kad per pastaruosius du desSimtmecius nejvyko jdomiy bei potencialiai industrijg
pakeisianciy jvykiy. Vien jau 2017-aisiais ES Europos komisijos pristatytas , Europos animacijos
planas” (angl. ,,European Animation Plan®), siekiantis skatinti (a) pasaulinj Europos animacijos
matomumag ir pripazinima, (b) Europos ir kity Zemyny talenty kirybg Europoje ir (c) sudaryti
sglygas sklandesniam animacijos darby finansavimui, turéty tapti lGZio tasku, formuojant
animacijos klrybiniy industrijy segmentg Zemyne.

Apibendrinant, animacija neabejotinai yra meno iSraiSka, visgi, jos klestéjimas
priklauso nuo ekonominiy, socialiniy ir politiniy aplinkybiy. Si medija taip pat yra inovacijy,
meno ir verslo samplaika, todél batinas visy Siy trijy elementy ekvilibriumas, prieSingu atveju,
kdréjai ir investuotojai negali tikétis visapusisko pasisekimo. ISvardinti animacijos istorijos
jvykiai ir asmenys sukiré pagrindg ne tik technologiniams sprendimams, kurie buvo batini
animacijos atsiradimui, bet ir iSkovojo animacijai rafinuotos meno formos pripaZinima. Deja,
globaliu mastu vyraujanti klaidinga samprata apie animacijg, kaip medijg, skirtg vaikams, vis

dar sukuria dirbtiniy limity, neleidzianciy atskleisti visiSko animacijos medijos potencialo.

2.2.2 Globalios animacijos rinkos apzvalga

Naujy technologiniy inovacijy sukirimo ir tapimo industrijos standartu greitis
nejtikétinu tempu keicia globaliy animacijos industrijy padétj. Animacija daugiau nei bet kuri
kita globalios komunikacijos forma lengvai keliauja per kultdrines ir lingvistines sienas (Artz,
2002; Lee, 2011), taip pat, kaip jau buvo minéta anksciau, animacijos produktai ,sensta”
gerokai léCiau nei vaidybinio kino ekvivalentas, taigi, animacijos produkcija yra ne tik paklausi,
bet ir turi palankias sglygas jg platinti. Vos pora Saliy pasaulyje turi galimybe kurti TV ir kino
animacijos produkcijg, kuri galéty finansiSkai atsipirkti vien i$ vietos rinkos pardavimy
(Murtagh ir Murphy, 2015).

Globali animacijos padétis vis dar kelia isstkiy, kuriuos reikia jveikti. Bene pagrindiniai
iSSukiai animacijoje — sudétinga ir ilga animaciniy produkty gamyba bei su tuo susijes didziuliy
investicijy animaciniams projektams poreikis. Animacijos kirybos procesas apima visg
naratyvo pasaulio sukdrima (t.y., priimami stilistiniai ir dizaino sprendimai dél visy elementy

reprezentavimo ir interpretacijos), o tai reiskia, kad pats kirybinis procesas pasizymi didziuliu
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neapibréztumu. Taigi, kiirybinis animacijos gamybos procesas savaime yra rizikingas (Kenny ir
Broughton, 2011). Nenumaldomai didéjantys animaciniy filmy biudZetai neuztikrina
proporcingai didéjanciy pajamy. Prie i$sukiy prisideda ir tai, kad tiek kino, tiek TV animacijos
produkcija daznai turi arSiai konkuruoti dél tos pacios tikslinés auditorijos démesio (Digital
Vector, 2016), todél investicijos j rinkodarg yra batinos, siekiant sukurti konkurencinj
pranasuma. Deja, tik JAV studijos disponuoja léSomis, kurios gali padéti sukelti ZiGrovy
susidoméjima kino teatruose tuoj pasirodysianciais animaciniais filmais. Europos animacijos
produkcija daZniausiai pasizymi aukstu meniniu iSpildymu, tadiau vis dar sunkiai jtikina
auditorijg, ateiti j kino sales. Kitas iSsukis, su kuriuo susiduria globali animacijos industrija yra
intelektinés nuosavybés piratavimas. Si problema ir jos Zala vietinéms animacijos industrijoms
yra identifikuota gana placiai (Yue ir Mingjian; Islam et al. 2013; Digital Vector, 2016). Kadangi
animacijos produkty intelektinis piratavimas yra dalis kompleksinio reiskinio, jo negalima
tikétis panaikinti, nepanaikinus piratavimo $alyje bendrai.

Pagrindinés animacijos rinkos pasaulyje yra JAV, Kanada, Japonija, Prancuzija, Jungtiné
Karalysté ir Vokietija (Digital Vector, 2016). Animacijos produkcija (ypatingai TV) pagrindine
pajamy dalj surenka ne i$ tiesioginio karinio, bet i$ gretutiniy produkty (zaisly, marskinéliy,
kompiuteriniy vaizdo ar mobiliyjy Zaidimy ir pan.), sukurty pagal animacijos personazus ir
naratyva, pardavimy. Sis verslo planas buvo isgrynintas Volto Disnéjaus (Wasko et al. 1993;
Bryman, 1999), o Volto Disnéjaus animacijos studija juo vadovaujasi net ir Siandien (Yoon ir
Malecki, 2009; Staggs et al. 2007). Taigi, globalios animacijos industrijos ekonomika yra labai
stipriai orientuota j intelektualios nuosavybés teisiy jsigijima ir valdyma (Yoon ir Malecki, 2009;
Raugust, 2004; Screen Digest, 2007). Tokia situacija iS dalies padeda stiprinti klaidinga
sampratg apie animacijg kaip Zanrg, o ne medijg Vakary Salyse, kadangi investuotojai iS esmés
investuoja tik j vaiky amziaus grupei skirtg animacijos produkcijg, nes Zymiai labiau tikétina,
kad batent Siai amZiaus grupei skirty gretutiniy produkty (Zaisly, marskinéliy, kompiuteriniy
vaizdo ar mobiliyjy Zaidimy ir pan.) pardavimai bus didesni.

IS ,Kidscreen Global“ dokumente transliuotojy, besispecializuojanciy vaikiSkose
programose, pateikty pageidavimy (Pitch Guide, 2016) matyti, kad Siy TV kanaly tiksliné
auditorija yra iki 12 mety amziaus vaikai (keli transliuotojai jvardijo amziaus grupe iki 13-14
mety). Tai yra normalu, kadangi vargu, ar vaikams skirtas kanalas susilaukty sékmeés
rodydamas sporto rungtynes ar Zinias. Taciau tai taip pat reiSkia, kad absoliuti dauguma
transliuotojy, kurie investuoja j TV animacijos produkcijg, nesidomi galimybe panaudoti
animacijos iSraiskg, siekiant perteikti naratyvg vyresnei auditorijai. Atskirai galima pazymeéti,
kad pati konkurencingiausia amzZiaus grupé yra ikimokyklinukai (Johnstone, 2015).

Yra ir iSimciy. 2001-aisiais pradétas transliuoti TV kanalo ,Cartoon network”
programos blokas ,Vaikai nepageidaujami” (angl. ,Adult swim*“), kuris rodomas nuo 18 val.
vakaro iki 6 val. ryto ir yra orientuotas j suaugusiy auditorijg, sulauké fenomenalaus
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pasisekimo. Sis programos blokas pasiilé savo ZiGrovams animacijas, kurios rodo
komplikuotus ir socialiai jautrius naratyvus (neplanuotas néstumas, skyrybos, alkoholizmas,
pilietybé ir pan.), suaugusiyjy ar net juodgjj humorg bei veiksmo kupinas scenas, ir sulaukeé
komercinio pasisekimo bei kritiky liaupsiy (Elkins, 2014).

Sistemingai j suaugusiy auditorijg orientuojamg animacijos produkcijg galima rasti
Azijoje. Japonijoje animacijos produkcija, kuri orientuota j suaugusiyjy auditorijg, kuriama jau
nuo astuntojo desSimtmecio, nors pagrindiné anime auditorija buvo ir vis dar yra vaikai (Staden,
2014;Hui, 2006). Visgi, tokie anime TV serialai kaip ,Kaubojus Bebopas” (angl. ,Cowboy
Bebop*), ,Camplu samurajai“ (angl. ,Samurai Champloo”) ar ,Mirties Zinuté“ (angl. ,Death
Note”) jrodo, kaip puikiai Si iSraiSka gali perteikti komplikuotus naratyvus ir sulaukti pasaulinio
pripazinimo. Visgi, anime animacija Vakary kultlroje dar néra visiskai prasiskynus kelio j
zidrovy Sirdis. Galima tik pasidziaugti, kad Tolimuosiuose Rytuose sékmingai kuriama
animacijos produkcija, skirta subrendusiai auditorijai, jrodo, kad animacijos kuréjai neprivalo
kurti tik vaikams, norédami iS animacinés karybos uzdirbti.

Anksciau pozilrj j animacijos industrijg galima buvo suskirstyti j dvi prieSingas grupes.
Pirmajai grupei priklausé JAV iSvystyta ir globaliai ple¢iama animacijos gamybos metodika, kuri
orientavosi j pigiausig gamybos budg ir pla¢iausig auditorijg, o antrajai grupei — animatoriai,
kurie (dazniausiai) pasinaudodami tiesioginés valstybés paramos pagalba, sieké prestizo
kurdami taip, kad nepaminty savo estetiniy sprendimy ir kiirybiniy vizijy. Tadiau praéjusio
amZiaus pabaigoje prasidéje politiniai, socialiniai ir ekonominiai pokyciai bei technologiniai
proverziai sudaré prielaidas rastis animatoriams, kurie siekty tiek meniniy, tiek finansiniy
ambicijy ir nebGtinai lygiavosi j kurig nors vieng grupe. Yoon ir Malecki (2009), remdamiesi
Storper ir Salais padarytomis jzvalgomis apie kino industrijg (Salais ir Storper, 1992; Storper ir

Salais, 1997), iSskyré keturias pagrindines animacijos verslo strategijas (zr. 3 lentele).

3 lentelé. Pagrindinés animacijos verslo strategijos (sudaryta autoriy, remiantis Yoon ir Malecki, 2009; Salais ir
Storper, 1992; Storper ir Salais, 1997).

Meninés animacijos stilius Globalizuota Holivudo sistema
- Fokusuojamasi j meniné kokybe - TV produkcijai skirta animacija
- Remiamasi valstybés parama daZniausia yra limituota
] kino teatrus orientuota produkcija ] kitas platformas orientuota produkcija
- Fokusuojamasi j originaluma - Fokusuojamasi j placiausia
- Produkcijos gamyba brangi ir auditorijg
rizikinga - Tiksliné auditorija yra
ikimokyklinukai
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Dél skaitmeninés revoliucijos atsirade nauji platinimo buadai ir platformos leido
klréjams pateikti niSinius produktus nemazoms auditorijoms ir pagrjstai tikétis gauti pelno, jei
animacijos produktas atitiks Zidrovy lukescCius. Kiti elementai — sutelktinio finansavimo
reiSkinys ar tarptautiniai industrijos renginiai, skirti uZmegzti naujas pazintis ir skatinti
bendradarbiavimg — padéjo animacijos kiréjams jgauti didesne nepriklausomybe nuo didziuliy
korporacijy ir méginti jgyvendinti savo asmeninius animacijos projektus. Pokyciai mokestinéje
aplinkoje bei tarptautinés ir nacionalinés kultiros politikos, orientuotos j koprodukcijy
skatinimg, taip pat prisidéjo prie animacijos karéjy konkurencingumo didinimo daugelyje
pasaulio 3aliy, ypatingai Europoje. Taigi, natdralu, jog animacijos industrijos segmentas
demonstruoja sékminga augima (Digital Vector, 2016).

Prie Sios sékmés gali prisidéti ir vis labiau populiaréjancios VOD platformos. Galimybé
perkelti savo animaciniy kdriniy personazus j sglyginai pigiai jgyvendinamas mobiligsias
aplikacijas, virtualig ar iSpléstine realybes leidZia daryti prielaidg, kad finansiné sékmé gali
aplankyti ir mazas animacijos studijas (Strike, 2007a, 2007b). Net nemokamos audiovizualinio
turinio platformos (pvz., Youtube) siiilo apmokéjimo metodg, kai animacijos karéjai gali gauti
pajamas uz tai, jog jy turinys yra populiarus ir ZiGirimas. Taigi, animacijos paskirtis ir vartojimas
stipriai pakito ir Si iSraiSkos forma turi ne tik naujy platinimo metody, bet ir naujy galimybiy
generuoti pajamas.

Atskirai batina apzvelgti TV animacijos padétj globaliame kontekste. Dél savo
poky¢ius nei animacija, skirta platinti kino teatruose. Zinoma, tiesiogiai lyginti $iy dviejy
formaty gamybos apimtis yra neteisinga, kadangi TV animacijoje gamybos kaina yra pats
svarbiausias faktorius (Yoon ir Malecki, 2009). Nurodoma, kad 2006-aisiais tradicinés
animacijos technika sukurto 22 min. trukmés animacijos epizodo vidutiné kaina buvo apie 100
000 JAV doleriy, o CGI technika kurtos animacijos — apie 220 000 JAV doleriy (Digital Vector,
2016). Taigi TV projektams skiriamas finansavimas (skaiciuojant minutés gamybos kaing) yra
nepalyginamai maZesnis nei kino projekty. Tai lémé, kad TV animacijai taikomi maZesni
kokybés reikalavimai. Kadangi tradicinés animacijos technika yra gerokai pigesné nei CGl,
spekuliuojama, kad CG/ technika sukurta animacijos produkcija sudaro tik apie 10% sukuriamo
naujo animacijos turinio, skirto TV platformai (Digital Vector, 2016).

Taigi, dabartinés ekonominés sglygos vercéia animacijos produkcijg orientuotis j
tarptautine rinkg. Tai reiskia, kad animacijos industrijoje dirbantys subjektai turi gebéti
orientuotis skirtingy uzsienio rinky poreikiuose, tendencijose bei suvokti pagrindinius su
investicijas j animacijos projekta, (b) kaip administruoti tarptautinj projekta bei (c) kaip

iSreklamuoti jj taip, kad atitikty skirtingy kultdriniy aplinky Zitrovy lGkescius.
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2.2.3 Animacijos industrija Europoje

Europos animacijos industrijos vertinimas susiduria su didziuliais i$SUkiais, kadangi yra
pastebimas Zenklus duomeny trikumas, kuris neleidzZia aiskiai susidaryti bendro vaizdo bei
jvertinti industrijos dydZio ir masto (Pumares ir et al., 2015). Animacijos industrijos jvertinimui
taip pat trukdo mazas Sio kirybiniy industrijy segmento iStirtumas tarp ES Saliy nariy
(ypatingai Ryty ir Centro Europoje) bei vis dar daznai pasitaikantis kulttros politiky manymas,
kad animacijos industrija yra ne savarankiska industrija, bet (vaidybinio) kino ar TV industrijos
dalis.

Animacijos produkcija ir rezultatas Zemyne yra suvokiami ne tik kaip kulttros dalis, bet
ir kaip ganétinai pelninga verslo veikla. Atlikta studija, nagrinéjanti, kaip skirtingi vaidybinio
kino Zanrai bei animacijos segmentas (animacijos kino klriniai nebuvo atskirai skirstomi pagal
Zanrus) vidutiniSkai sugeba pritraukti ZiGrovus j kino sales, atskleidé, kad animaciniai kino
filmai yra patys sékmingiausi ir vidutiniSkai surenka 230.6 milijonus JAV doleriy pelno (SNL
Kagan, 2009). Kita studija atskleidé, kad animaciniai filmai Europos kino teatruose yra
meégstami Zitrovy — 14,7% visy biliety j kino teatrus nuperkami Ziaréti animacinius kino filmus.
Palyginimui, Lietuvoje 2016-aisiais 24% visy i$ kino teatry surinkty pajamy buvo gauti i$
animaciniy kino filmy (LKC, 2017). Taigi, animaciné kino produkcija yra populiari ir mégstama
Europoje.

Deja, tik penktadalis visos Europoje rodomos animacijos yra europietiskal’ (Pumares
et al. 2015). Palyginimui, europietiski vaidybiniai filmai sudaro 33% Europos rinkos (EAOEC,
2015), tad galima matyti, kad animacija susiduria su i$SUkiais. Lietuvoje europietiskos
animacijos padeétis yra dar prastesné — tik 15% visy ziurovy nupirkty biliety animacijos
produkcijai zidréti (LKC, 2017). Kitaip sakant, 2016-aisiais Lietuvoje europietiska animacija
sudaré vos 3.5% visy nupirkty biliety j kino seansus. Si situacija atskleidZia, kad europietiai
meégsta animacijos kino produkcija, ta¢iau Zemyne vyraujanti europietiSskos animacijos pasitla
yra per menka arba neatitinkanti Ziarovy lukesciy.

Tai iS dalies susije su tuo, kad ,kino animacijos gamyba trunka ilgiau bei reikalauja
didesniy investicijy nei vidutiné kino produkcija“ (EAOEC, 2015:6). Europoje kasmet yra
sukuriama daugiau nei tdkstantis kino filmy (EC, 2014), i$ kuriy vidutiniSkai vos 50 yra
animaciniai kino kdriniai (EAOEC, 2015). Nors ES $Saliy nariy rinkg sudaro 511.8 min. gyventojy
(Eurostat, 2017), ji yra kult@riSkai ir lingvistiskai fragmentuota.

Kalbant apie Europos animacijos TV sektoriy, jau buvo minéta, kad TV animacijos
produkcija Europoje Zenkliai virSija gamybos apimtis lyginant su kino sektoriumi. Deja, tik 10%

viso TV eterio laiko Europoje uzima animaciniai serialai ar filmai (Digital Vector, 2016). Reikia

17 Animacija laikoma europietiska, jei bent viena i$ koprodiuseriy $aliy yra i3 Europos arba Rusijos.
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pastebéti, kad Siuo metu aisSkaus Europos TV animacijos vaizdo susidaryti nejmanoma, kadangi
néra aiskiy duomeny i$ visy Europos Saliy apie TV produkcijos apimtis, biudzetus, finansavimo
Saltinius, tiksline auditorijg ir platinimg. Tacdiau yra Zinoma, kad Siuo metu ES veikia 301
transliuotojas (i$ kuriy 1/3 yra europietiskas), kuriy programa yra skirta vaiky auditorijai
(EAOEC, 2015:6).

DidZiosios Vakary Europos valstybés dominuoja TV animacijos programos gamyboje
7emyne. Sios 3alys turi didZiules vietines rinkas bei buvusiy kolonijy uZjdrio rinkas (Jungtinés
Karalystés, Ispanijos ir Prancizijos atvejis), taip pat yra skatinamos sistemingai j TV produkcijg
nukreipta valstybés tiesiogine ir netiesiogine parama. Palyginimui, Prancizijoje TV
transliuotojai investuoja dalj pelno j TV animacijos produkcijos vystymg ir pilotinio epizodo
suklrimg. Tai leidZia prancuzy animacijos kiréjams jgauti didZiulj pranasuma, kadangi
egzistuoja Zymiai didesné tikimybé surasti investuotojy, pademonstruojant jiems trijy minuciy
trukmés pilotinio epizodo istraukg nei pateikiant popieriaus lapg su idéja (Digital Vector,
2016).

Europoje j suaugusius orientuota animaciné TV produkcija vis dar yra retenybé. Tiesa,
kino sektoriuje situacija geresné. Tarptautiniame animaciniy filmy renginyje ,,Cartoon Movie”
2017-aisiais buvo pristatyti 6 animaciniai projektai, kuriy naratyvas nagrinéja temas,
akivaizdziai skirtas labiau subrendusiam Zilrovui. Kaip pastebi Jokinen (2017), Sis nors ir
nedidelis, bet akivaizdziai padidéjes Europos animatoriy susidomeéjimas rimtesniy naratyvy
ekranizavimu gali bati susijes su tuo, kad vaikams skirtos animacijos kino produkcijos pasitla
yra perpildyta bei joje dominuoja JAV. Taigi, susidoméjimas siulyti produkcijg vyresnio amziaus
auditorijai yra logiSkas siekis iSnaudoti esantj pasililos vakuuma ir taip sukurti konkurencinj
pranasuma. Galima pasidziaugti, kad, jei anksc¢iau Europoje animacija buvo skirta beveik be
iSimties vaikams iki 9 mety amziaus (Digital Vector, 2016), Siandien animacijos kdriniai yra
jvairiy Zanry bei skirti jvairesnéms auditorijoms.

Batina apzvelgti 2017-aisiais pristatytg ,,Europos animacijos plang“ (angl. European
Animation Plan, 2017). Sis dokumentas, parengtas bendradarbiaujant ,,Kdrybiskos Europos*
programai, , Cartoon” organizacijai, ,Animation Europe” internetinei platformai bei Ansi
tarptautiniam animaciniy filmy festivaliui, siekia iSgryninti pagrindines kryptis, kuriy reikia
tikslingai laikytis, siekiant, kad animacijos industrija Zemyne sékmingai augty ir vystytysi.
Norint pasiekti nurodytus tikslus dokumente yra numatytos Sios uzduotys:

e Didinti Europos animacijos produkty platinimo galimybes. Nors vienas
svarbiausiy Siandieniniy issukiy, kuriuos reikia spresti kiekvienai animacijos
produkcijai, yra susijes su dubliavimu, taciau nemaziau svarbs ir sprendimai,
kuriais sugebama sékmingai pritraukti auditorijg j kino sales ar prie TV ekrany.

Visas papildomas turinys, kuris sukuria tikslinés auditorijos susidoméjima, yra

integrali verslo dalis.
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e Bitina sukurti patrauklias darbo salygas animacijos specialistams tiek is
Europos, tiek iS kity Saliy. Europa yra centras, kuriame galima rasti
tarptautinio talento, taip pat Zemyne egzistuoja stiprus rysys tarp akademijos
ir industrijos. Sie rySiai turi bati stiprinami toliau ie$kant metody, kurie leisty
studentams sékmingai jsilieti j industrijg, taip pat sudaryty sglygas mokytis
visg gyvenima bei skatinty turinio ir technologijy persiliejima.

e Uztikrinti ES animacijos augimg, sukuriant didesnj ir patogesnj priéjimg prie
finansavimo. EuropietiSka animacija yra skirtingy formy ir formaty, bet
svarbiausias Zemyno pranaSumas yra tai, kad kdrybos galimybes turi visi —tiek
dideli, tiek mazi. Gebéjimas gauti finansavimg yra esminis, ypatingai, jei
norima uztikrinti jmoniy augimg. Tiek mazos, tiek didelés kompanijos turi

turéti galimybe augti bei pakilti j kitg lygmen;.

Sie uzdaviniai nurodo bendriausias kryptis Europos animacijos industrijai, siekiant
uztikrinti animacijos augima ir plétrg Europoje. Vertinant situacija ne bendrame ES
kontekste, bet kiekvienoje Salyje naréje atskirai, jvardinty problemy lygis skirtysi ir bty
susiduriama su unikaliais nacionaliniais i$Sukiais. Todél, nors ,,Europos animacijos planas”
sékmingai apibendrina pagrindinius isStkius, su kuriais susiduria visos Europos Ssaliy
nacionalinés animacijos industrijos, sékmingas Sio plano jgyvendinimas nacionaliniu lygiu
jmanomas tik suformuojant racionalig kultlros politikos strategijg, tikslingai pritaikytg
vietos situacijai, iSSUkiams ir galimybéms. Neabejotinai, pagrindiniy visam Europos zemynui
stokojama suvokimo ir kryptingo pozitrio is daugumos kultliros politikos sudarytojy.

Animacijos padétis Europoje néra vienalyté. Didziosios Europos Salys yra sékmingi
pavyzdZiai, taCiau sékmé susijusi su milZiniSka Siy Saliy vietos rinka bei ekonominémis
galimybémis. Kitos Europos Salys, kuriy vietos rinka nesugeba atpirkti investicijos j
animacijos projektg, o kitos finansavimo galimybés yra ribotos, susiduria su sunkumais
ieSkant finansavimo, jgyvendinant ir platinant savo animacijos produkcijg. Taigi, vertinti ar
apibendrinti Europos animacijos industrijos vienareik§miskai nejmanoma. Pazymétina, kad
vieni iS didZiausiy ES privalumy vyra visy Saliy kultiros politikos unifikavimas,
internacionalizacijos skatinimas bei parama, kuriant laikinas industrijos klasterizacijos
vietas. Visgi, didzZioji projekty finansavimo dalis surenkama i$ konkreciy Saliy finansinés
paramos mechanizmy, todél vietos kultlros politika vis dar atlieka lemiama vaidmen;.

Kalbant apie TV animacijg Europoje, dauguma animacijos studijy prioritetu laiko
darbg TV animacijos projekte nei kine, kadangi pirmuoju atveju yra uZsitikrinamos ilgalaikés
investicijos bei nuolatinis darbas. Deja, Salys, turincios nedidele vietos rinkg, dazniausiai gali
atlikti tik dalj karybiniy paslaugy, bet ne kurti TV animacijg ir jgyti teises j intelektine
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nuosavybe. Bendrame Europos kino rinkos kontekste animaciniai kino filmai yra salyginai
retas reiskinys, pasiZzymintis prastais komerciniais rezultatais (iSskyrus vos pora iSimciy),
ypatingai lyginant su JAV produkcijos pasiekimais, taciau europieciy kdriniai daZnai
liaupsinami kritiky uz eksperimentinius naratyvus ar naudojamas technikas. Uzfiksuotas vis
didesnis europieciy animacijos klréjy susidoméjimas kino projektais, skirtais vyresnei
auditorijai, gali buti tendencijos ieskant savo niSos pradzia.

Taigi, vienas iS pagrindiniy Europos animacijos industrijos tiksly vyra,
bendradarbiaujant su verslo sektoriumi ir kulttros politikos sudarytojais, sukurti aukstos
kompetencijos profesionaly bendruomene, galincig ne tik kurti austos kokybés produktus,
bet ir gebéti sékmingai juos parduoti tikslinei auditorijai. Norint tai pasiekti bUtina iSspresti
kompleksines finansavimo, issilavinimo, platinimo galimybiy, turtiniy ir gretutiniy teisiy

apsaugos ir kitas problemas.

2.2.4 Animacijos edukacijos tendencijos

Animacijos specialisty paruoSimas Salyse, ypatingai tose, kur egzistuoja stiprus
animacijos industrijos segmentas (bei kiti segmentai, priklausomi nuo animacijos
specialisty), yra strateginés svarbos, kadangi gali nulemti industrijos pakilimg arba
smukimag. Skirtingai nei, pavyzdZziui, vaidybinio kino industrijoje, kurioje kino infrastruktira
bei unikalios Salies lokacijos gali buti svarbiu veiksniu, lemianciu konkurencinguma,
animacijos industrijoje néra svarbesnio aspekto uz kvalifikuotus animacijos specialistus —
Zmogiskuosius iSteklius. Animacijos specialisty mokymas reikalauja ne tik specifiniy
gebéjimy, specialios techninés ir programinés jrangos, bet ir nemazai laiko. Remiantis
Jungtinéje Karalystéje atliktu tyrimu, net 92% visy animacijos specialisty, dirbanciy Salies
animacijos industrijoje, turi animacijos srities aukstojo mokslo iSsilavinima (Accelerate
Animation, 2013). Tai rodo, kad savamoksliams (be specialaus animacijos issilavinimo)
patekti j industrijg yra sunku, nors teoriSkai jmanoma. Taigi, animacijos industrijos
priklausomybé nuo aukstojo mokslo institucijy yra akivaizdi.

Animacijos iSsilavinimo pobidis gali skirtis priklausomai nuo to, ar (a) akademiné
institucija ruoSia meninés bei, i$ dalies, reZistros pakraipos studentus, ar specialistus atlikti
animacijos gamybos darbus, taip pat atsiZvelgiant j tai, (b) kokia animacijos technika
dominuoja animacijos industrijoje, ir galiausiai (c) ar Salies industrija orientuojasi j
intelektinés nuosavybés kirima, ar j uZsienio uzsakymy jgyvendinima. Visi Sie aspektai daro
jtaka, formuojant studijy programy poreikj akademinéms institucijoms, kuriy tikslas

paruosti kvalifikuotus, industrijai tinkamus ir reikalingus specialistus.
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7 paveikslas. VIA Universitetinio koledZo Animacijos dirbtuviy (Danija), laikomy viena i$ geriausiy
animacijos mokykly Europoje, auditorijos. © Tomas Mitkus

eV Vv —

animacijos studijy programy priklausomybé nuo techninio pobidZio inventoriaus.
Animacijos edukacijos sektorius Siuo metu susiduria su itin greitai besikei¢ianciy
technologijy problema (Pumares et al, 2015). Kitaip tariant, norint gebéti paruosti
adekvacius animacijos specialistus, akademinés institucijos turi ne tik nuolat investuoti j
naujausig programine ir technologine infrastruktirg, bet ir nuolat kelti pedagogy
kvalifikacijg, kad Sie suvokty industrijos technologines naujoves ir tendencijas. Pastebéta,
kad animacijos industrija taip pat reaguoja j $ig situacija — Europoje ir Siaurés Amerikoje
kuriasi privacios animacijos mokyklos, ruoSiamos mokymy programos, kuruojamos
animacijos studijy. Privacios mokyklos, nors ir nesuteikia mokslo laipsnio, bet sitlydamos
specifinius jgudzius ir Zinias, reikalingus industrijoje, sugeba sékmingai konkuruoti su
mokslo laipsnj suteikian¢iomis akademinémis institucijomis (Zr. 7 paveikslg). Tiesa, tai i$
dalies susije su tuo, kad animacijos industrijos darbo rinkoje darby portfolio yra gerokai
svarbesnis nei diplomas. Atsizvelgiant j tai, ,,Europos animacijos plane” pabréziama, kad

animacijos industrijos ir akademiniy institucijy bendradarbiavimas yra batinas, prieSingu
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atveju, industrijos augimo paprasciausiai nebus galima uztikrinti (European Animation Plan,
2017).

Negalima teigti, jog Salyje visai néra akademinés bendruomenés, kuri vykdyty mokslinj
ir pedagoginj darbg animacijos srityje, kadangi Lietuvoje veikia net kelios akademinés
institucijos, kurios suteikia animacijos bakalauro laipsnio iSsilavinimg, taip pat yra keletas
mokslininky ir tyréjy, kurie nereguliariai publikuoja akademinius straipsnius animacijos tema.
Visgi, tai yra ypatingai maza akademiné bendruomené, kur vos poros déstytojy ar akademiky
praradimas (iSéjimas j pensijg, mirtis ar kt.) Zenkliai paveikty animacijos studijy programy
kokybe ir tyrimy veiklg. Taip pat svarbu atkreipti démesj j tai, kad Siuo metu Salyje néra
animacijos magistrantiros studijy programos — animacijos specialistai Lietuvoje neturi
galimybiy jgyti magistrantidros laipsnio animacijos srities i$silavinimo. Salyje taip néra apgintos
nei vienos meno doktorantiros, nagrinéjancios animacijos reiskinj (VDA, 2017), taigi Salyje per
visg nepriklausomybés laikotarpj neatsirado mokslininky, kurie buty eksperto lygiu jsigiline j
animacija, kaip meno, verslo ir mokslo sinergijos reiskinj. Zinoma, negalima atmesti galimybés,
kad per pastaruosius beveik tris deSimtmecius Lietuvoje buvo apginta mokslo disertacija, kuri
bent kazkokiu aspektu nagrinéjo animacijos reikinj, tadiau atsizvelgiant j turimus duomenis??,
tai yra mazai tikétina.
keturios animacijos technikos, turincios absoliuciai unikalius gamybos proceso principus ir
metodus, todél yra netikslinga studentus mokyti dirbti su visomis keturiomis technikomis.
Logiska pirmuose animacijos studijy kursuose studentus supazindinti su visomis technikomis,
taciau vélesniuose kursuose, studentui identifikavus mégstama technika ar nustacius studento
gabumus konkrecioje technikoje, turéty bati studijuojama ir praktiskai dirbama su pasirinkta
konkrecia animacijos technika. JgudZiy ir Ziniy diversifikacija turi vykti ir atsizvelgiant j tai,
kokiai medijai (kino, TV, kompiuteriniy vaizdo Zaidimy ar kt.) bus kuriami animacijos produktai,
ir tai, ar specialistas siekia dirbti kdrybiniy sprendimy priémimo (pvz., reZisierius ar
scenaristas) ar vykdymo (pvz., animatorius ar modeliuotojas) grandyje. Taigi, animacijos
studijy programos, kurios siekia apimanti viskg, tikétina, nesugebés parengti universaliy
specialisty, o absolventg priimanti dirbti animacijos studija turés skirti papildomy resursy
apmokyti absolventg ir suteikti jam specifiniy Ziniy ir jgudziy. Atsizvelgiant j tai, kas paminéta,
tikétina, kad ateityje specializuotos animacijos studijy programos jgaus konkurencinj

pranasuma.

18 Lietuvos mokslo tarybos platformoje, kurioje yra pateikiami duomenys apie apgintas disertacijas, jvedus kelias
raktaZzodzio ,animacija“ variacijas, buvo pasillyta tik viena disertacija, nagrinéjanti holografiniy struktry formavima
(...), taciau is pateiktos santraukos paaiskéjo, kad sgsajos su animacija yra labai pavirsutiniskos.
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Dél animacijos industrijoje vykstanciy pokyciy, tendencijy bei technologiniy
inovacijy, susijusiy su CGI, tikétina, kad akademinés institucijos prioritetine laikys butent
$ig animacijos technika (Digital Vector, 2016). Si prognozé gana pagrjsta, kadangi dél $ios
animacijos technikos populiarumo ir dazno naudojimo kompiuteriniy vaizdo Zaidimy,
architektdros, kino (SFX) ir kituose segmentuose animacijos specialistams, dirbantiems su
CGl technika, atsiras zymiai daugiau galimybiy jsidarbinti. Taigi, akademinés institucijos,
siilydamos animacijos studijy programas, parengtas butent CG/ animacijos technikai
tobulinti, dél didesniy absolventy jsidarbinimo galimybiy automatisSkai padidins studenty
susidoméjima. Taciau tai taip pat reiskia, kad animatoriy, gebanciy dirbti su tradicinés
animacijos technika, vis labiau mazés, o tai gali lemti Sios animacijos technikos projekty
skai¢iaus mazéjima bei gamybos kasty didéjima.

Stipréjant internacionalizacijos procesams animacijos industrijoje, akademinés
institucijos turéty formuoti savo studijy programas taip, kad suteikty studentams
papildomy jgudziy ir Ziniy (pvz., tarptautinés vadybos ar tarpkultdrinés komunikacijos),
kurios leisty sékmingai veikti tarptautinéje aplinkoje. Taip pat rekomenduotina tam tikrus
techninius kursus vesti angly kalba bei aktyviai skatinti studentus dalyvauti tarptautiniy
mainy programose (Pumares et al. 2015). Net ir talentingiausi animatoriai, nesugenantys
efektyviai bendrauti angliskai bei dirbti tarpkultirinéje darbo aplinkoje, susidurs su karjeros
limitais.

Apibendrinant pazymeétina, kad glaudesnis bendradarbiavimas tarp akademijos ir
industrijos yra bdtinas, norint uZtikrinti industrijos augimg ir plétrg. Akademinéms
institucijos yra keliami didziuliai reikalavimai — absolventai turi turéti jgudzius ir Zinias,
kurios leisty konkuruoti globalioje rinkoje (Jones, 2016). Ne tik Europoje, bet ir kitose
pasaulio Salyse pastebima, kad akademinés institucijos sunkiai gali uztikrinti kokybiska ir
adekvaty studenty paruosimg nuolat besikei¢ianciai, tobuléjanciai animacijos industrijos
darbo rinkai. Batinos nuolatinés investicijos technologinés ir programinés jrangos
atnaujinimui, reikalingos CG/ animacijos technikos kursy jgyvendinimui, sukiré tendencija,
jog vis dazniau animacijos studijy programas vykdo nebe taikomojo meno krypties
departamentai (katedros), bet kompiuteriniy technologijy (Digital Vector, 2016). Si
aplinkybé iliustruoja, kokig svarbig role animacijos studijy programose uzima technologijos
bei jy inovacijos. Net ir uztikrinus aukstos kokybés animacijos studijy programs, butina
adekvacdiai jvertinti, ar Salyje egzistuoja karjeros galimybiy ruoSiamiems studentams.
PrieSingu atveju, valstybé investuoty j specialistus, kurie savo Zinias ir jgidzZius panaudos
sukurti kultdrinj produktg ir ekonomine grazg kitoje valstybéje. Taigi, akademinés
institucijos, animacijos industrija ir kultlros politika yra labai glaudzZiai susijusios ir turi
veikti derméje, siekiant jgyvendinti animacijos klrybiniy industrijy segmento plétros ir
vystymo vizijg.
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2.3 Lietuvos animacijos industrijos apzvalga

Lietuvos animacijos industrija, atsizvelgiant j Siame dokumente iSdéstytg industrijos
sgvokos apibrézimg, yra visuma jmoniy, atskiry jmonés departamenty bei individy, kurie
vykdo specifine animacijos kidrybos veiklg Lietuvos teritorijoje. Nors tyrimo rengéjai,
rinkdami duomenis apie Salies animacijos industrijg, pagrindinj démes;j skiria judriniams
asmenims, kuriantiems animacijos kdrinius, bltina pabrézti, kad tiek laisvai samdomi
darbuotojai, tiek animacijos departamentai kompiuteriniy vaizdo Zaidimy, TV transliuotojy,
reklamos ar kitose organizacijose sudaro svarig dalj visos Salies animacijos industrijos. Deja,
Sio tyrimo rengéjai neturéjo galimybiy bei batiny istekliy identifikuoti visy Salyje veikianciy
animacijos industrijos dalyviy, todél iSsamesnis ir labiau visapusiSkas Lietuvos animacijos
industrijos paveikslas gali buti sukurtas tik atliekant tolimesnius tyrimus.

Labai sudétinga arba beveik nejmanoma identifikuoti, kokig dalj animacijos
industrijos sudaro laisvai samdomi darbuotojai, kadangi Lietuvoje néra registro ar
duomeny bazés, kurie rinkty duomenis apie darbuotojus, vykdancius veiklag animacijos
srityje. Duomeny apie §j industrijos segmentg neturéjimas nesuteikia galimybés
visapusi$kai jvertinti Lietuvos animacijos industrijos pajégumy. Si animacijos industrijos
dalis potencialiai gali sudaryti liGto dalj. Tarp visy audiovizualiniy segmenty batent
animacijos industrijoje egzistuoja didZiausias procentas laisvai samdomy darbuotojy — 52%
(vidurkis — 43%) (Creative Skillset, 2015). Taigi, vertinant pateiktus duomenis ir analize,
bltina atsizvelgti j Sio tyrimo limitus ir atitinkamai modifikuoti priimamus sprendimus tiek
kultiros politikos sudarytojams, tiek animacijos studijy programy akademinése

institucijose rengéjams.

2.3.1 Animacijos industrijos Lietuvoje istoriné apzvalga

Istorine Lietuvos industrijos apzvalgg galima bity pradéti nuo Vladislovo Stareviciaus
— lenky kilmés animatoriaus, gimusio Maskvoje 1882-aisiais. Sis animatorius savo pirmuosius
ir bene svarbiausius darbus jgyvendino Kaune, todél jj galima laikyti simboliniu Lietuvos
animacijos pradininku. Butina pabreézti, kad uZsienio literattroje Vladislovas Starevicius yra
pirmiausia pristatomas kaip lenky animatorius, kurio vélesni animacijos darbai buvo
jgyvendinami net Prancizijoje (Bendazzi, 2016a; Cavalier, 2011). Taigi, nors jo darbai negali
bati laikomi lietuviy kultGros produktu, visgi, nevertéty nubraukti Sio animatoriaus indélio bei
visame pasaulyje pripazinty darby, bet Zvelgti j juos kaip istorinj pamatg, nuo kurio pradéjo
formuotis lietuviy animatoriy savimoné.

Pirmuoju lietuviy tautybés animatoriumi, palikusiy Zymesnj pédsaka Lietuvos
animacijos istorijoje, galima buty laikyti Stasj USinska, kuris 1938-aisiais sukuré pirmajj zinomg
salyginai animacinj filma , Storulio sapnas“. Sj kirinj vadinti animacija galima tik i$ dalies ir
bendriausia Sio ZodzZio prasme, kadangi didZioji dalis Sio kino kurinio buvo sukurta filmuojant
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lélininky darba, o ne fiksuojant modeliy judesius kadras po kadro. Kaip pastebi llja Bereznickas,
tai buvo marionediy filmas — spektaklis (Respublika, 2013). Taigi, greiiausiai Sio kdrinio
animacija vadinti nederéty, taciau, kadangi Salies animacijos istorijos suvokimas yra
bendruomenés sutarimo reikalas, Sis klausimas toliau nebus diskutuojamas.

Kitas literaturoje fiksuojamas tarpukario animacinis filmas yra Perto Aleksandraviciaus
ir Stasio Vanalaviciaus reklaminis karinys ,,Du litu — laimingas medziotojas” (Bendazzi, 2016a;
Delfi, 2007). Deja, neradus jokiy papildomy duomeny apie patj kiirinj sunku jvertinti, kokios
animacijos technikos, trukmés ar kokybés jis buvo. Tolesné animacijos veikla fiksuojama jau
Lietuvai praradus nepriklausomybe. Sestajame desimtmetyje savo animacijos kiiryba pristato
Grazina Brasiskyte, kuri neturédama galimybiy kurti tuometinéje Lietuvoje, iSvyksta j Maskva
ir dirba , Soyuzmultfilm“ kino studijoje, kur prisideda prie kritiky gerai jvertinty animacijos
projekty. 1966-aisiais Zenonas TarakeviCius pristato tradicinés animacijos technikos
trumpametrazj filmg ,Vilkas ir siuvéjas”“. Nuo Sio momento pradedama jausti reguliaresné
lietuviy animatoriy klryba — savo darbus pristato Juozas Sakalauskas, Antanas Janauskas ir
Nijolé Valadkevi¢itté, Zenonas Steinys, llja Bereznickas ir kt. 1987-aisiais llja Bereznickas
sukuria bene populiariausia sovietmediu pagaminta lietuvika animacija ,,Baubas”. Zinoma,
sovietmeciu Lietuvoje dirbo gerokai daugiau lietuviy animatoriy, kuriy profesionalumas ar
darby kokybé jokiu bidu néra menkesné, taciau dél Sio tyrimo pobudzZio visy jy vardijimas
bity netikslingas.

Pazymeétina, kad devintame deSimtmetyje tarp visy soviety respubliky tik Lietuvoje
nebuvo profesionalios animacijos studijos (Aksamitauskaité, 2016). Tai natdraliai neigiamai
paveiké Salies animacijos industrijos vystymosi galimybes. IS Lietuvos animatoriy, dirbusiy tuo
laikotarpiu atsiminimy, galima spresti, kad tiek darbo (infrastruktlros), tiek finansavimo
sglygos buvo labai sunkios, daznai net tragikomiSkos. Tai taip pat neigiamai paveiké ir
animacijos edukacijos procesus. Po nepriklausomybés atgavimo prasidéjusi ekonomineé,
politing, socialiné ir kitokio pobudzio suiruté ilgam paralyZiavo Lietuvos animacijos industrijg
ir jos plétros galimybes. Vertinti Lietuvos animacijos industrijos jvykius po nepriklausomybés
paskelbimo yra keblu, kadangi dar sunku jvertinti tam tikry animatoriy indélj bei jy darby verte
ir svarbg ilgalaikéje perspektyvoje, todél tyrimo rengéjai nesiima spekuliuoti, o palieka Sig

tema nagrinéti ateities tyrimams ir apzvalgoms.

2.3.2 Animacijos samprata Lietuvoje

Dél tokiy paciy priezasCiy kaip ir visame pasaulyje klaidinga samprata apie animacija
kaip Zanra, o ne medija, yra gaji ir Lietuvoje. Dar daugiau, Lietuvoje tokia klaidinga samprata
yra beveik nekvestionuojama, kadangi (1) Salies kino teatrai animacijos kirinius tiesiogiai

jvardija kaip Zanrus, (2) néra stiprios akademinés bendruomenés, kuri moksliskai tirty ir
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nagrinéty animacijos reiskinj, bei (3) néra stiprios meninés animacijos kiréjy bendruomenés,
kuri eksperimentuoty su Sios iSraiSkos galimybémis.

lliustruojant situacijg pavyzdziu, galima apZvelgti Lietuvos kino teatro ,Forum cinemas”
internetiniame puslapyje pateiktg informacijg apie 2016-yjy animacinj filma ,Vajana“ (angl.
»Moana"“), kurioje kaip vienas i$ Sio animacinio filmo Zanry yra nurodoma ,animacija“ (Zr. 8
paveikslg). Jdomu tai, kad animacijos studijoje, sukirusioje Sig animacija, dirba rezisierius Brad
Bird, kuris socialinéje medijoje yra labai kategoriskai pasisakes, jog animacija yra ne Zanras, o
medija. Taigi, nors Lietuvos kino teatrai seka globalias tendencijas ir rodo naujausius
animacinis filmus, visgi, tai, kad viena i$ svarbiausiy kino pramogg teikianciy institucijy jvardija
animacijag kaip Zanrg, sudaro prielaidas klaidingai sampratai apie animacijg vyrauti ir net plisti
— vargu, ar kino produkcijos vartotojas kvestionuoty kino teatro autoritetg. Visgi, situacijos,
kai animaciniai kariniai Salies kino teatruose yra identifikuojami kaip Zanras, yra globali
problema, o ne lietuviskas iSskirtinumas.

Kitas aspektas, lemiantis klaidingos sampratos apie animacijg kaip Zanrg, o ne medija
gajumag ir dominavimg visuomeneéje bei i$ dalies net animacijos industrijoje, yra susijes su
ankstesniuose skyriuose jau aptarta sglyginai silpna akademine bendruomene, nagrinéjancia

animacijos problematika.

Vajana (dubliuotas)
Moana (dubbed) (2016)

Zanras: Komedija, animacija, Seimos
Sukurta: JAV Platintojas: Theatrical Film Distribution, UAB

Kino teatruose nuo: 25.11.2016
Trukmé: 1h 53 min
Cenzas: [vairaus amZiaus Ziirovams

8 paveikslas. Kino teatro ,,Forum cinemas” internetinéje svetainéje pateikiama informacija apie animacinio
kdrinio Zanra.

Kadangi visuomené negali apie reiskinj Zinoti ar suvokti daugiau nei industrijoje
veikiantys profesionalai, bltina aptarti meninés animacijos karéjy bendruomene.
Kompleksinés problemos, kurios beveik tris deSimtmecius kamuoja §j kirybiniy industrijy
segmenty, suformavo isSikius, kuriuos vis dar reikia jveikti. Kaip jau buvo minéta, Salies
animatoriai Siuo metu Lietuvoje gali jgyti tik bakalauro laipsnio iSsilavinimg, todél nors ir yra
paruoSiami tapti animacijos specialistais, néra giliau supazindinami su specifinémis teorinémis

ir praktinémis Ziniomis apie Sig medija. lliustruojant teoriniy Ziniy trikuma industrijoje galima
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pasitelkti Ziniasklaidoje pateikiamus animacijos industrijos atstovy interviu, kuriuose jie
animacijg jvardija zanru (Paseckiené, 2012; Ceponyté, 2013; Malinowski, 2012; Liskevi¢iate,
2015; Respublika, 2014; ir kiti). Sig problema galima iliustruoti ir kitu pavyzdziu — nuo 2015-
yjy Lietuvos kino centro paraiSkose dél tiesioginés valstybés paramos butina nurodyti kokio
Zanro yra audiovizualinis karinys. 1S 15 animacijos gamybos paraisky net 7 Zanru buvo jvardinta
animacija, 4 paraiskose Zanras iS viso nebuvo nurodytas ir tik 4 paraiskos nurodé ,teisingg“
zanrg (Zr. 9 paveikslg). Taigi, maziau nei trecdalis animacijos gamybos paraisky rengéjy
sugebéjo pademonstruoti aisky supratima apie zanro samprata. Sie duomenys iliustruoja, kad
didzZioji dalis animacijos bendruomenés dar neturi gilesnio teorinio suvokimo apie animacijos
iSraiska. Ir nors tai savaime nereiskia, kad Salies animacijos karéjai dél to yra maziau pajégus
jgyvendinti aukstos kokybés animacinius karinius, visgi tai, kad patys animatoriai neskiria

medijos ir Zanro sgvoky, rodo, jog egzistuoja savotiSkas Ziniy vakuumas.

Nurodyti jvairds Zanrai

Kaip zanras nurodoma
animacijg

Zanras nenurodomas
visai

9 paveikslas. LKC pateikty animacijos paraisky pasiskirstymas pagal nurodytus Zanrus (sudaryta autoriy).

Apibendrinant, bltina pastebéti, kad bendras animacijos suvokimas Salyje yra gan
ribotas. Taip pat sunku objektyviai nustatyti, kiek jau minétas animacijos kiréjy Ziniy
vakuumas paveikia jy produkcijos finansavimo, gamybos, platinimo ir kitas galimybes. Visgi,
uzfiksuoti duomenys, rodantys animacijos kiréjy supratimg apie animacijos, kaip medijos ir

Zanro atskirtj, neramina.

2.3.3 Lietuvos animacijos studijy apzvalga

Tyrimo rengéjy apklausoje dalyvavusiy animacijos studijy geografinés koordinatés
nurodo, kad didZioji dalis visy animacijos studijy yra susikoncentravusi Salies sostinéje ir tik

17% visy animacijos studijy yra jsikurtosios Kaune. Sis rezultatas yra natiralus, kadangi tai yra
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du didZiausi Lietuvos miestai, kuriuose, beje, yra jsiklirusios ir akademines institucijos,
rengiancios animacijos specialistus.

72% apklausoje dalyvavusiy animacijos studijy buvo jkurtos po 2010-yjy, 17% — tarp
2000-yjy ir 2009-yjy, bei 11% studijy, kurios buvo jregistruotos tarp 1990-yjy ir 1999-yjy. Tai
rodo, kad Lietuvos animacijos industrijos branduolj sudaro is esmés jaunos studijos — net 39%
visy apklausoje dalyvavusiy studijy gyvuoja vos penkerius arba maziau mety.

Respondenty paprasSius nurodyti, ar jy atstovaujama animacijos studija yra su
animacija susijusios Lietuvos asociacijos/organizacijos nare, gauti atsakymai buvo netikslas ir
prie$taravo duomenims, surinktiems i$ kity $altiniy. Salyje $iuo metu veikia dvi nacionalinés
organizacijos, kurios vienija animacijos profesionalus (Lietuvos kinematografininky sgjungos
animatoriy gildija) ir animacijos studijas (Lietuvos animacijos asociacija). Respondenty
pateiktuose atsakymuose ne visos studijos, kurios kitais duomenimis priklauso Lietuvos
animacijos asociacijai, anketoje nurodé apie savo naryste asociacijoje. Kitos animacijos
studijos nurodé priklausancios Lietuvos kinematografininky sgjungos animatoriy gildijai, nors
jai gali priklausyti tik fiziniai asmenys. Anketose taip pat buvo nurodomas priklausymas kitoms
nacionalinéms ar tarptautinéms asociacijoms/organizacijoms, taciau toks jvardijimas neatitiko
anketoje pateikto klausimo esmés ir turinio. Taigi, negalima vienareikSmiskai apibendrinti,
kokia padétis egzistuoja Lietuvoje, vertinant Lietuvos animacijos industrijos profesiniy
organizacijy bendradarbiavimo mastg. Visgi, sumaiStis tarp pateikty atsakymy gali buti
nuoroda j industrijoje egzistuojantj nesupratima apie tikslig asociacijy veiklg ir paskirtj, taciau
siekiant pateikti tai patvirtinanéias ar paneigiancias iSvadas, buatina surinkti papildomy
duomeny.

Kitas apklausoje respondentams pateiktas klausimas teiravosi, koks yra Jisy
atstovaujamos animacijos studijos profilis. Respondentai galéjo pasirinkti vieng i$ pateikty
atsakymo varianty:

e Prodiuseriné — studijos veikla apima isskirtinai tik intelektinés nuosavybés
kdrimg, vystant animacinius projektus ir uzsiimant projekty administraciniu
valdymu. Tarp studijos darbuotojy néra specialisty, kurie atlikty animacijos
gamybos darbus.

e Gamybiné — studijos veikla apima tik tam tikrus gamybos darbus animacijos
projekte. Animacijos studijos tikslas teikti gamybinés paslaugas projektams
(trumpametraziams ir ilgametraziams animaciniams filmams, vaidybiniams
filmams, kurie turi animacijos elementy, reklamoms, kompiuteriniams vaizdo
zaidimams ir kt.), kuriy intelektiné nuosavybé priklauso kitiems.

e Prodiuseriné ir gamybiné — studija uZsiima savo intelektinés nuosavybés

vystymu bei teikia gamybos paslaugas kitiems animacijos projektams.
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Net 83% visy respondenty nurodé, kad jy atstovaujama organizacija yra prodiuseriné
ir gamybiné studija, 11% respondenty nurodé, kad vykdo tik prodiuserine veiklg, ir tik vienas
respondentas nurodé, kad Siuo metu studijos vykdoma veikla geriausiai atitinka gamybinio
profilio animacijos studijos apibréZima. Sie atsakymai koreliuoja su ES atliktais kirybiniy
industrijy tyrimais, kurie nurodo, kad Europos kuréjai daznai galimybe vystyti savo karybinius
projektus vertina taip pat ar net labiau nei galimybe gauti ekonomine grazg uz savo paslaugas
ar produktus. Taigi, galima teigti, kad Lietuvos animacijos industrija yra iS esmés orientuota j
savo intelektinés nuosavybés kirima.

Respondenty taip pat buvo paprasyta nurodyti, su kokia animacijos technika jy
atstovaujama studija dirba. Respondentai, galéjo pasirinkti vieng arba kelias animacijos
technikas. Atmetus studijas, kurios nurodeé, kad yra tik prodiuserinio profilio®, duomenys
parodeé, jog kompiuterinés grafikos animacijos technika yra pati populiariausia — su Sia
technika dirba 62% visy Lietuvos animacijos studijy. Antra populiariausia animacijos technika,
su kuria dirba Lietuvos animacijos studijos, yra tradicinés animacijos technika (56%), trecia —
CGI (50%), ketvirta — stop-kadro animacijos technika (37%).

Pazymétina, kad 44% apklausoje dalyvavusiy Lietuvos animacijos studijy
specializuojasi tik ties viena animacijos technika. Likusios studijos daZniausiai nurodo
gebancios dirbti net su trimis animacijos technikomis, o0 12% respondenty teigia, kad dirba su
visomis keturiomis animacijos technikomis. Tai, kad dauguma Lietuvos animacijos studijy
stipriai iSplecia savo paslaugy paketa, gali signalizuoti, jog dauguma industrijos studijy
nesijaucia tvirtai dabartinémis rinkos salygomis. Sig prielaidg i§ dalies galéty patvirtinti ir
duomenys surinkti paklausus respondenty, ar jy atstovaujama studija turi prioritetinj
animacijos stiliy, kurj akcentuoja kaip studijos stiprybe ar iSskirtinumg, ieskant
partneriy/klienty. 47% respondenty nurodé, kad tok; stiliy turi, 53% - neturi. Batina pastebeéti,
kad tiek specializacija, tiek diversifikacija yra racionali organizacijos augimo (ar iSgyvenimo
sunkmecio metu) strategija (Kourdi, 2010), taciau mazos jmonés turi salyginai prastesnius
Sansus iSgyventi, todél gebéjimas sillyti platesnj paslaugy paketg yra bldas sukurti
konkurencinj pranasumg (Mangani ir Tarrini, 2017). Visgi Siy prielaidy negalima patvirtinti,
kadangi tokie faktoriai, kaip jmonés gyvavimo laikotarpis, dydis, Salies ekonominé padétis,
konkurencijos intensyvumas ir kt., yra svarbis elementai, vertinant pasirinktos strategijos
validuma. Norint tiksliai nustatyti sarysj tarp Lietuvos animacijos studijy polinkio j paslaugy

specializacijg ar diversifikacija, reikalingi papildomi tyrimai.

% Viena i$ studijy nurodé, kad yra prodiuseriné studija, taciau taip pat nurodé su kokia technika dirba. Kadangi
Sie du atsakymai yra prieStaraujantys vienas kitam, jie buvo ignoruojami vertinant galutine statistika minétais
klausimais.
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Respondenty paklausus, su kokiais animacijos formatais (arba formatu, turinciu
animacijos elementy) jy atstovaujamai studijai yra teke dirbti, atsakymai atskleidé, kad
Lietuvos animacijos studijos turi patirties dirbant su visais formatais. Absoliuti dauguma
studijy turi patirties jgyvendinant trumpametrazius animacinius filmus ir reklamas (po 83%).
Lietuvos animacijos studijoms taip pat yra teke dirbti su ilgamentrazés animacijos projektu
(33%), animaciniu TV projektu (28%) bei kompiuteriniu vaizdo Zaidimu (33%). Keletas studijy
yra dirbusios ir su architektdriniais inZineriniais projektais bei jgyvendinusios medicininio
pobidZio mokomosios medziagos vizualizacijas. Sie duomenys rodo, kad Lietuvos animacijos
industrija turi labai jvairios patirties ir kompetencijy, dirbant su animacijos iSraiSka. Nors pats
apklausos formatas bei struktira neleidZia jvertinti respondenty atstovaujamy animacijos
studijy gebéjimy jgyvendinti aukstos kokybés skirtingy formaty animacijos produkty, visgi, tai,
kad apklausos atsakymuose yra nurodytas toks platus spektras formaty atskleidzia, kad Salies
animacijos industrija yra versli bei imli naujovémes.

Vertinant Lietuvos animacijos studijy meistrystés bei meniskumo pasiekimus, galima
pasidziaugti, kad 39% visy respondenty nurodé, jog jy atstovaujama studija yra jvertinta
nacionaliniu lygiu (t.y., gavusi apdovanojimg/premijg uZ animacijos darbus i$ Lietuvos
festivaliy ar organizacijy) ir net 50% visy animacijos studijy yra jvertintos tarptautiniu lygiu.
Jdomu pastebéti, kad net dvi Lietuvos animacijos studijos nurodé, kad yra jvertintos
tarptautiniu lygiu, tagiau néra gavusios apdovanojimy nacionaliniu lygiu?°.

Surinkti duomenys apie teisiniy procesy praktikg Lietuvos animacijos studijose kelia
susirtpinimg. Respondenty paklausius, kaip daznai, sudarant sutartis, apibréziancias verslo
operacijas, Jusy studijoje naudojamasi kvalifikuoto teisininko paslaugomis, atsakymai
atskleide, kad tik 17% visy studijy ,sutartj duoda perzitréti teisininkui kiekvieng kartg“, 61%
respondenty nurodé, kad ,teisininkas perzilri ar sudaro sutartis, tik jei tai yra studijai naujo
pobudzio sutartis” ir 22% teigé, kad ,teisininko paslaugomis nesinaudoja“. Gauti duomenys
koreliuoja ne tik su situacija vaidybinio kino industrijoje, bet ir su kitais kirybiniy industrijy
sektoriaus bei atskirty segmenty tyrimais (Kdrybiska Europa, 2009; EP, 2013; LRKM], 2015;
DCMS, 2001; Mitkus, 2016; IPO, 2009). I$ apklausoje surinkty duomeny nejmanoma nustatyti,
kodél studijy vadovai laikosi tokio pozitrio dél naudojimosi/nesinaudojimo kvalifikuoto
teisininko paslaugomis, visgi, batina pabreézti, kad tinkamai vykdoma teisiné praktika yra
fundamentali, uztikrinant visy kdrybiniy industrijy augimg (UNCTAD, 2008). Jau neminint to,
kad pagrindiné kultdriniy produkty verté yra teisé j jy vartojima ir platinimg (Towse, 2010),

kuri skaitmeniniame amZiuje suteikia ne tik naujy galimybiy bet ir kelia isstkiy (IPO, 2009).

20 Viena i$ dviejy jvardyty animacijos studijy po dalyvavimo apklausoje laiméjo nacionalinj jvertinima uZ sukurtg
animacijos produktg, taciau tekste pateikiama informacija, gauta tik is apklausoje surinkty duomenuy.
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Todél, matyt, ne veltui teigiama, kad pirmi du darbuotojai, kuriuos animacijos studija turéty
priimti j darbg, yra teisininkas ir buhalteris (Culhane, 1988). Neabejotinai, bet kuriai studijai
suvokti ir jvertinti tinkamy teisiniy paslaugy naudg pakaks kilusio vos vieno rimto teisminio
ginco. Visgi, atmestinas poZilris j teisines paslaugas rodo, kad visos animacijos projekte
dalyvaujancios Salys kilus konfliktinei situacijai, kurios nejmanoma iSspresti be teismo
jsikiSimo, prarasty vertingy istekliy teisminiam gin¢o procesui spresti bei galima pabloginty
savo jvaizdj bei prestiza.

Apibendrinant pasakytina, kad Lietuvos animacijos studijos yra verslios, prie globaliy
rinkos i$SUkiy prisitaikancios organizacijos, kurios yra pasirengusios vykdyti karybine veiklg
nepriklausomai, ar jmonés profilis yra nukreiptas j paslaugy sektoriy ar j savo intelektinés
nuosavybés vystyma. Vertinant Lietuvos animacijos industrijos padétj, galima pasidzZiaugti, kad
dauguma studijy priklauso kokiai nors profesinei asociacijai, turi praktikos dirbant su labai
jvairiais animacijos formatais bei beveik pusé visy Lietuvos animacijos studijy yra pripaZintos
ir jvertintos uZ savo kidrybg nacionaliniu ir tarptautiniu lygiu. Apklausos metu surinkti
duomenys taip pat rodo, kad Lietuvos animacijos industrijoje yra kuriama su visomis

animacijos technikomis.

2.3.4 Lietuvos animacijos industrijos internacionalizacijos procesai, tendencijos ir
iSSukiai

Kaip nurodo ES dokumentai, pateikiantys rekomendacijas karybiniy industrijy
vystymui ir plétrai Salyse narése, viena iS prioritetiniy krypciy, kurios laikantis turéty bati
pasiekta kdrybiniy industrijy (tarp jy ir animacijos industrijos segmento) vystymo ir plétros,
yra internacionalizacijos procesy skatinimas. Butina atkreipti démesj, kad Lietuvos kultlros
produkty internacionalizacija (kultGros produkty eksportas bei sklaida) taip pat yra ir integrali
Lietuvos kultlros strategijos dalis (LRKM, 2015). Atsizvelgiant j minétus tarptautinés ir
nacionalines kultiros politikos prioritetus, tyrimo rengéjai sieké surinkti duomenis apie
internacionalizacijos procesus bei pasiekimus Lietuvos animacijos industrijoje.

Kiekybine anketine apklausa surinkti duomenys atskleidé, kad net 2/3 visy animacijos
studijy per savo gyvavimo laikotarpj yra bent vieng kartg vykdziusios tarptautines operacijas
(zr. 10 paveikslg). Jdomu pastebéti, kad net 83% i$ studijy, kurios nurodé, kad vykdé
tarptautines operacijas (55% visy respondenty), gali bati priskiriamos ,,gimusiy globaliais”
reiskiniui. Sie duomenys pagrindZia Montgomery ir Potts (2009) teiginj, kad kirybinio profilio
organizacijos, net ir mazos, daznai yra gimusios globaliomis. Bltina pastebéti, kad apklausoje
viena animacijos studija nurodé, jog pradéjo savo tarptautines operacijas jau ketvirtaisiais
gyvavimo metais, visgi, pagal nusistovéjusig tvarka mokslinéje literattroje (Autio et al. 2000;
McDougall ir Oviatt, 2000; OECD, 1997; Rennie, 1993), gime globaliais yra laikomi tik tie, kurie
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10 paveikslas. ,,Gimusiy globaliais“ Lietuvos animacijos studijy pasiskirstymas Lietuvos animacijos
industrijose (sudaryta autoriy).

pradéjo savo tarptautines operacijas per pirmus trejus veiklos metus, todél pastaroji jmoné
tokia nelaikoma.

IS 18 tyrime dalyvavusiy respondenty 72% nurodeé, kad jy reprezentuojama animacijos
studija bent vieng kartg yra delegavusi savo atstovus j tarptautinj industrijos renginj, pvz., Ansi
tarptautinj animaciniy filmy festivalj ar ,Cartoon Forum” renginj. Taigi, net tos animacijos
studijos, kurios dar néra atlikusios jokiy internacionaliniy operacijy, investuoja j tarptautiniy
verslo rysiy uzmezgima bei j globalios rinkos ir jos tendencijy suvokima. Toliau respondentams
buvo pateiktas Likerto skalés klausimas, kaip stipriai jie sutinka su teiginiu, kad dalyvavimas
tarptautiniuose animacijos renginiuose yra batina sglyga, norint jgauti jgtdZiy ir Ziniy, kurie
leisty sukurti tarptautinj industrijos standartg atitinkantj animacijos produktgy. Su pastaruoju
teiginiu 50% respondenty ,visiSkai sutinka“, 28% jvardijo, kad ,daugiau sutinka, nei
nesutinka“, 11% nurodé, kad ,,nei sutinka, nei nesutinka®, ir po 5,5% pasirinko atsakymus, kad
»,daugiau nesutinka, nei sutinka“ ir ,visiSkai nesutinka”. Bitina pastebéti, kad geriausiai
tarptautinio pobudzio industrijos renginius vertina organizacijos, kurios aktyviai vykdo
tarptautines operacijas, tuo tarpu prasciausiai tokia patirtj apibldino jmoné, kuri visai nevykdo
ir neplanuoja vykdyti tarptautiniy operacijy.

Apklausoje paprasius nurodyti, kokie faktoriai (iS klausime pateikty varianty buvo
galima pasirinkti kelis) labiausiai skatinty pradéti vykdyti tarptautines operacijas, respondenty
pasirinkimai issidéliojo taip — 61% respondenty jvardijo ,galimybe jgyvendinti didesnés skalés
animacijos projektus”; po 39% respondenty pasirinkimy surinko ,valstybinés subsidijos tokio
pobldzio veiklai ar kitokio pobudzio parama“ ir ,,galimybé padidinti sukuriamg ekonomine
studijos verte”; 17% respondenty kaip svarby faktoriy pradéti tarptautines operacijas nurodé
»ribotas galimybes uztikrinti uzsakymy testinumg Lietuvoje” (zr. 11 paveikslg).

Norint nustatyti internacionalizacijos intensyvumg, respondenty buvo paprasyta
pasirinkti vieng i$ trijy pasirinkimy: (1) ,,Studija yra labai internacionali — ne maZiau pusé visy
animacijos projekty vykdoma su uzsienio partneriais”; (2) ,,Studija yra i$ dalies internacionali
— studija kartais vykdo animacijos projektus su uZsienio partneriais®; ir (3) ,studija néra
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11 paveikslas. Motyvai, skatinantys pradéti tarptautines operacijas animacijos studijoje (sudaryta
autoriy).

internacionali — visi studijos animacijos projektai vykdomi be partneriy arba tik su Lietuvos
partneriais”. Respondenty atsakymai pasidalino po 1/3 visais pateiktais pasirinkamais. Visgi,
bltina pastebeéti, kad tarp organizacijy, kurios priskiriamos gimusiy globaliais reiskiniui, visos
identifikavo save, kaip ,labai internacionalias studijas”.

Tyrimo duomenys leidzZia daryti prielaidg, kad gimusios globaliomis animacijos studijos
yra zymiai aktyvesnés tarptautinéje rinkoje. Tai gali bati susije su tuo, kad gime globaliais nuo
pat studijos jkirimo suvokia tarptautine rinkg kaip bidg jy ekonominiams ir kdrybiniams
tikslams pasiekti. Tuo tarpu studijos, kurios pazyméjo, kad néra labai internacionalios, vieng
ar kelis kartus dél iSoriniy faktoriy turéjo galimybe palankiomis sglygomis vykdyti jvairaus
pobudzio tarptautines operacijas, nors aktyvus dalyvavimas tarptautinéje rinkoje néra aktyvus
organizacijos siekis. Visgi, papildomi duomenys yra reikalingi, norint patvirtinti Sig prielaida.

Galima teigti, kad dauguma organizacijy Lietuvos animacijos industrijy kontekste siekia
tarptautinio statuso. Sj teiginj pagrindzia faktas, kad beveik 3/4 visy respondenty nurodé, kad
dalyvauja tarptautiniuose industrijos renginiuose. Butina pastebéti, kad dalyvavimas tokiuose
tarptautiniuose renginiuose, kaip Ansi tarptautinis animaciniy filmy festivalis ar ,Cartoon
Forum” renginys, reikalauja Zenklios finansinés investicijos, todél tyrimas atskleidzia, kad
animacijos studijos suvokia Siuos renginius kaip bating investicijg j organizacijos ateit;.
Galiausiai internacionalizacijos procesy svarbg animacijos studijoms nurodo faktas, kad pusé
visy respondenty ,visiskai sutinka” ir daugiau nei ketvirtis ,,daugiau sutinka, nei nesutinka” su
teiginiu, kad dalyvavimas tarptautiniuose animacijos renginiuose yra batina sglyga, norint
jgauti kompetencijy sukurti auk$tos kokybés animacijos produkta. Sie duomenys atskleidZia,

kad animacijos rinka yra suvokiama kaip i$ tiesy globalus reiskinys.
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Internacionalizacijos procesai animacijos industrijoje yra stipriai motyvuoti kurybinés
iSraiSkos. Arba kitais Zodziais, pats svarbiausias stimulas karybinio profilio organizacijoms
pradéti tarptautines operacijas yra galimybé padidinti kdrybinio projekto skale, o siekis
sugeneruoti didesnes pajamas yra Zenkliai maZiau motyvuojantis.

Taip pat bitina pastebéti, kad karybinio profilio organizacijos gali pacios sau susikurti
plétros galimybiy suvarzymy, kadangi organizacijos ir jy tikslas bei veikla kdrybiniy industrijy
kontekste néra suvokiamos taip, kaip tai suvokiama kituose ekonomikos sektoriuose. Canavan
et al. (2013) teigia, kad dalis karybinio profilio organizacijy kirybinése industrijose gali issikelti
sau tikslg pasiekti jmonés augimg ne didinant darbuotojy skaiciy, bet formuojant tarptautine
reputacijg per kiirybos produktus, kurie bty jvertinti kaip $edevrai. Sios strategijos sékmingas
rezultatas leisty organizacijai pasiekti tarptautine Slove ir prestiza. Visgi, studijos, kurios
naudoja tokig plétros strategijg, iesko darbuotojy, partneriy ir klienty, kurie ne tik yra
harmonijoje su jy vertybémis, bet taip pat vertina organizacijoje esantj unikaly kiirybiska stiliy
ir/ar vizijg. Tokiu badu kiarybinio profilio organizacijos gali sau Zenkliai apsunkinti galimybe
augti.

Zinoma, kirybinése industrijose yra ir organizacijy, kurios teikia kirybinio serviso
paslaugas ir formuoja savo plétros strategijg, atsizvelgiant j rinkos poreikius bei paklausg, o ne
j karybinio i$skirtinumo formavima. Sis dichotominis organizacijy plétros ir vertybiy
konstruktas yra uzfiksuotas mokslinéje literatliroje (Davenport, 2006; Eikhof ir Haunschild,
2007; Banks et al. 2002) bei buvo placiau aptartas anksciau, todél galima teigti, kad tarp visy
klrybiniy industrijy segmenty galima iSskirti dvi plétros strategijas — ,klrybinio serviso
strategija”“, kuri pirmiausia yra orientuota j pelng ir ,meniniy kompetencijy strategija“, kuri
orientuotq j prestizg (zr. 12 paveikslg). Tiesa, butina pabreézti, kad organizacijos Zzmogiskojo
kapitalo vadybos kompetencijos turi Zenklig jtakg tam, kaip efektyviai bus jgyvendinta augimo
strategija (Zukauskas et al. 2015).

Respondenty paprasius nurodyti, ar jy atstovaujamoje studijoje buvo naudojama kokia
nors internacionalizacijos plétros strategija, 17% respondenty nurodé, kad studija paruosé ir
jgyvendino tarptautinés plétros strategija, 66% respondenty identifikavo, kad jokia strategija
nebuvo ruosSiama, o like 17% respondenty nurodé, kad ,studija nevykdo ir neplanuoja
artimiausiu metu vykdyti jokiy tarptautiniy operacijy”.

Respondenty taip pat buvo paprasyta jvardinti, kokiame, jy nuomone, animacijos
gamybos proceso etape yra atliekami animacijos darbai, turintys didZiausig menine verte.
Respondentams buvo pateikti keturi animacijos gamybos proceso etapai su trumpais
aprasymais, leidZiant pazymeéti vieng ar kelis atsakymo variantus:

- Vystymo etape (konceptualls dizainai ir pirminis scenarijaus vystymas);
- PrieSgamybiniame etape (visy animacijos elementy dizainy paruosimas ir
patvirtinimas, kadruotés ir galutinis scenarijus);
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- Gamybos etape (sukuriami visi modeliai, jgyvendinama visa animacija);
- Pogamybiniame etape (atliekami darbai, kurie sukuria galutinj animacijos

vaizda, muzika ir garsas).

Rezultatai atskleidé, kad, respondenty nuomone, didZiausia meniné verté yra
sukuriama vystymo etape (78%), toliau prieSgamybiniame (56%), pogamybiniame (39%) ir
galiausiai gamybos etape (33%). Si Lietuvos animacijos studijy atstovy nuomoné koreliuoja su
globaliu pozitriu, kad svarbiausi kirybiniai animacijos darbai yra padaromi iki prasidedant
animacijos gamybos etapui (Yoon, 2015; Tschang ir Goldstein, 2010). Sis aspektas
internacionalizacijos kontekste yra svarbus tuo, kad tarp animacijos studijy (ar Salies kulttros
politikoje) egzistuoja nusistovéjusi praktika siekti iSsaugoti kuo daugiau kirybiniy darby, kurie
laikomi turinciais didZiausig menine verte, atlikti savo studijoje ir/ar 3alyje, o darbus, kurie
laikomi ypatingai maZos meninés vertés, daznai autsorsinti j Salis, kuriose gamybos kaina yra
gerokai pigesne (Hoskins, et al. 1995).

Si globali praktika suformavo situacija, kai tokia animacijos $alis-milZiné kaip JAV beveik
neatlieka animacijos gamybos darby, o nuo septintojo desSimtmecio autsorsing j tokias Salis
kaip Indijg, Filipinus, Kinijg ar Piety Koréja. Todél Siandien globalios animacijos Zemélapis yra
iS esmés padalintas j dvi dalis, kur ekonomiskai stiprios Salys atlieka daugiausia animacijos
idéjy vystymo ir prieSgamybinius darbus, o besivystancios Salys specializuojasi maziau
karybingy darby atlikime (Mahutga, 2012; Timmer, et al. 2014). Siuo aspektu batina atidZiau

paanalizuoti dvi animacijos industrijas — Filipiny ir Piety Koréjos. Filipiny animacijos industrija
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Siandien susiduria su rimta kdrybiSkumo problema (Tschang ir Goldstein, 2010), kadangi
Filipiny animacijos industrijos ilgalaike strategija paremta animacijos gamybos etapo paslaugy
teikimu uZsienio animacijos produkcijai. Siandien $i industrija isgyvena krize, nes vietos
specialistai néra pajégus vystyti savo animaciniy produkty idéjy. Kitaip sakant, deSimtmecius
egzistavusi darbo aplinka, skatinanti Salies animatorius tik vykdyti nurodymus, neigiamai
paveiké visg animatoriy bendruomene — kiarybisSkumas tapo nepageidautinas. Filipiny
animacijos industrijos atstovai nurodo, kad Siandien egzistuoja didZiulis ktrybingy specialisty
trukumas — problema, kurios sprendimas nejmanomas trumpuoju laikotarpiu.

Kitokia situacija pastebima Piety Koréjoje. Si animacijos industrija taip pat formavosi ir
augo atlikdama animacijos gamybos etapo darbus uZsienio partneriams, taciau, skirtingai nei
Filipinuose, jgyvendinami projektus koréjie€iai nuosekliai sieké suvokti ir iSmokti, kaip
kokybiskai atlikti animacijos vystymo ir prieSgamybinio etapy darbus (Yoon ir Malecki 2010;
Yoon, 2015). Todél Siandien Piety Koréja yra regiono lyderé pagal savos intelektinés
nuosavybés gamybg bei viena i$ 10-ties didZiausiy animacijos industrijy pasaulyje. Piety
Koréjos animacijos industrijos situacija vienareik§miskai yra geresné nei Filipiny, taciau tai
nereiskia, kad Filipiny atvejis yra nepageidaujamas. Filipiny animacijos industrija yra stipri ir
konkurencinga globalioje rinkoje, taciau dabartiné animacijos industrijos strategija jau
nebeatitinka pakitusiy lukeséiy ir nory.

Formuojant Lietuvos animacijos industrijos ilgalaike strategijg, batina aiskiai nustatyti,
ar Salies animacijos industrija turéty fokusuotis j animaciniy projekty idéjos vystymg ar jy
jgyvendinimg, kadangi jrankiai, reikalingi jgyvendinti vieng arba kitg strategijg, yra skirtingi, o
sékmingai jgyvendinti abiejy strategijy Salis néra pajégi. Svarbu pabréZzti, kad tiek vienos, tiek
kitos pasirinktos strategijos jgyvendinimas yra jmanomas tik bendradarbiaujant animacijos
bendruomenei ir politikos sudarytojams, kadangi sprendimai dél jrankiy, reikalingy
sékmingam strategijos jgyvendinimui, turi buti priimti teisinéje, mokesnéje ir edukacinéje
aplinkoje.

Apibendrinant apklausos rezultatus, susijusius sus internacionalizacija, verta pastebéti,
kad Lietuvos animacijos industrija yra internacionali. Tiek duomenys apie respondenty
dalyvavima tarptautiniuose industrijos renginiuose, tiek daugumos respondenty isreiksta
nuomoné, kad dalyvavimas tokiuose renginiuose yra svarbus faktorius, kuriant aukstos
kokybés animacijos produkcijg, rodo, kad Salies animacijos bendruomené suvokia rinkg
globaliu mastu. Sie duomenys koreliuoja su Montgomery ir Potts (2009) tyrimy rezultatais,
kurie teigia, kad klrybiniy industrijy atstovai (net ir mazy jmoniy) daznai suvokia save kaip
globalios rinkos Zaidéjus. Svarbus aspektas yra ir Salies animacijos bendruomenés
pademonstruotas stiprus polinkis pradéti tarptautines operacijas, siekiant kirybiniy, o ne
ekonominiy tiksly. Arba kitais Zodziais, stipriausias jvardytas motyvuojantis faktorius
animacijos studijai ieSkoti uZsienio partneriy yra noras padidinti klirybinio projekto apimtis, o
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ne galimybé pagerinti ekonominés grazos i§ kirybinio projekto galimybes. Si savybé yra dar
akivaizdesné, kalbant apie Lietuvos animacijos studijas, kurios priskiriamos gimusiy globaliais
fenomenui.

Pastarasis karybinio profilio organizacijy aspektas koreliuoja su kita panasaus pobidzio
savybe — animacijos studijos daznai gali pacios sau susikurti apribojimy, trukdanciy jmonés
augimui. Canavan et al. (2013) gincija, kad dalis organizacijy, priklausanciy kirybinéms
industrijoms, gali pasirinkti siekti augimo plétodami savo kirybine reputacija (t.y., kurdami
kultdrinius Sedevrus), kuri turi suteikti tarptautine Slove ir prestizg. Taigi, jmonés, kurios
pasirenka Sig strategijg, ieSko klienty, partneriy ir darbuotojy, kurie ne tik yra harmonijoje su
jy karybiniu ir ekonominiu poZiiiriu, bet ir vertina jy turima kirybinj stiliy ir/arba vizijg. Zinoma,
ne visos kdrybinio profilio organizacijos yra orientuotos j savo unikalios meninés vizijos
vystyma, netgi, priesingai, pasirinkta augimo strategija yra paremta siekiu atsizvelgiant j rinkos
paklausg teikti kurybines paslaugas. Apklausos duomenys rodo, kad tarp Lietuvos animacijos
studijy yra abiejy plétros strategijy atstovy. Sie rezultatai koreliuoja su teoriniais teiginiais bei
empiriniais rezultatais mokslinéje literatlroje (Davenport, 2006; Eikhof ir Haunschild, 2007;
Banks et al. 2002).

2.3.5 Meninés animacijos gamyba

Kaip jau buvo minéta, terminas meniné animacija Siame darbe yra apibréziamas kaip
savarankiskas, tikslinei auditoriai skirtas animacijos produktas, o ne kaip dalis kito kurybinio
produkto (pvz., kompiuterinio vaizdo Zaidimo, reklamos ar pan.). Pats terminas nenurodo, ar
animacinis kdrinys yra auk$tos meninés vertés, bei nereiskia, kad animacinio kdrinio karéjai
nesiekia komercinés sékmeés (t.y., iSkelia menine verte auksSc¢iau uz komercine).
Bendradarbiaujant su Lietuvos kino centru buvo surinkti, iSanalizuoti ir apibendrinti duomenys
i$ pateikty paraiSky, pretendavusiy gauti tiesiogine valstybés paramg animacijos gamybos
etapo darbams atlikti.

Vertinant paraiSkas pagal animacijos technikas nustatyta, kad 49% visy animacijos
projekty buvo planuojami atlikti tradicinés animacijos technika, 20% — CGI, 14% — stop-kadro,
6% — kompiuterine animacijos, o 11% animacijos projekty buvo planuojami jgyvendinti
miksuojant dvi arba daugiau animacijos technikas. Tradicinés animacijos technika yra
dominuojanti tarp pateikiamy paraisky tiesioginei valstybés paramai gauti, taciau tokia
tendencija désningai mazéja — 2013-aisiais pateiktose paraiSkose tradiciné animacijos
technika vyravo 90% visy animacijos paraisky, o 2017-aisiais Sia technika savo animacijos
projektus planavo jgyvendinti tik 38% paraisSky rengéjy. Paskutiniyjy mety paraisky duomenys
apie animacijos technikas koreliuoja su duomenimis, gautais is atliktos apklausos apie Lietuvos
animacijos studijy naudojamas animacijos technikas. Atsizvelgiant j tai, tikétina, kad ateityje

CGl animacijos technikos populiarumas didés tradicinés animacijos technikos saskaita.
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Analizuojant animaciniy projekty biudZetus, buvo vertinama vienos animacijos
minutés gamybos kaina. Vertinant visas technikas bendrai vienos animacijos minutés gamybos
kainos vidurkis yra 9 916 eurai (medianas — 6 553 eurai). Vertinant atskirai pagal technikas,
brangiausia animacijos technika yra CG/, kurios vienos minutés gamybos kainos vidurkis yra 26
502 eurai (medianas — 25 000 eurai). Antroje vietoje pagal minutés gamybos kaing yra stop-
kadro animacijos technika — vidurkis 6 361 eurai (medianas — 6 479 eurai). Trecioje vietoje yra
tradiciné animacijos technika, kurios minutés gamybos kainos vidurkis yra 6 303 eurai
(medianas — 4 232 eurai). Bltina atkreipti démesj j tai, kad Sios technikos rodiklius labai stipriai
paveikia pora paraisky, kuriose nurodytos nepagrjstai ypatingai maZos vienos minuteés
animacijos gamybos kainos — iSémus Sias dvi paraiSkas i$ skai€iavimo, animacijos minutés
gamybos kaina padidéty vienu tdkstanciu eury (medianas — net dviem tdkstanciais eury).
Naudojant kompiuterinés grafikos animacijos technika, kiirybinius animacijos projektus ketino
jgyvendinti tik du pareiskéjai, todél vesti vidurkius néra tikslinga.

Vertinant LKC pateiktus animacinius projektus pagal trukme, buvo nustatyta, kad visy
trumpametraziy?! kariniy trukmés vidurkis yra 11 minuciy. Vertinant atskirai pagal technikas,
CGl animacijos technikos projektai yra vidutiniskai trumpiausi (vidurkis 5 minutés), o tradicinés
animacijos technikos —ilgiausi (vidurkis 14 minuciy). Stop-kadro animacijos technika paremty
projekty trukmés vidurkis yra 8 minutés, kompiuterinés grafikos — 12 minuciy, o projekty,
kurie miksuoja kelias technikas — 9 minutés.

Jdomu pastebéti, jog jvertinus, kaip kinta animacijos minutés gamybos kaina
priklausomai nuo trukmés, pastebéta, kad visose technikose kaina didéja, jei trukmé ilgéja,
nors tyrimo rengéjy hipotezé buvo suformuluota laikantis prezumpcijos, kad ilgéjant trukmei
animacijos minutés gamybos kaina turéty mazéti. Si hipotezé buvo paremta tuo, kad
prieSgamybiniame etape atliekami personazy ir aplinkos dizaino vystymo darbai (jy apimtys ir
kaina) néra susije su audiovizualinio kirinio trukme. Kitaip sakant, stiliaus suformavimas ir
pasirinkimas bei pagrindiniy personazy dizaino sukdrimas turéty kainuoti tiek pat,
nepriklausomai nuo to, ar tai 3 min. ar 12 min. trukmés animacijos karinys. Taciau tyrimo metu
surinkti duomenys parodé situacijg esant visiSkai prieSingg — visose animacijos technikose
uzfiksuotas animacijos minutés gamybos kainos kilimas, ilgéjant animacijos trukmei (iSskyrus
tradicinés animacijos technikos atveju, kai ilgesniy nei 10 min. animacijy kategorijoje minutés
gamybos kaina krenta).

Vertinant svarbiausiy animacijos specialisty atlyginimy vidurkius, vertéty pradéti nuo

rezisieriaus. Remiantis duomenimis, surinktais i animaciniy projekty gamybos paraisky,

21 Sjame tyrime, jvardijant trumpametraZiy ir ilgametraZiy audiovizualiniy kiriniy trukme, remiamasi JAV Kino
meno ir mokslo akademijos nustatyta trukme (nepaisant to, kg nurodé paraiskos rengéjai).
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pateikty LKC finansavimui gauti, reZisieriaus atlyginimo vidurkis yra 598 eurai (medianas — 395
eurai) uz animacijos minute. Si suma sudaro maidaug 6% viso projekto biudZeto. Biitina
atsizvelgti j tai, kad rezisieriaus atlyginimas priklauso atlyginimy kategorijai, vadinimai ,,virs
ribos" (angl. ,above the line“), suponuojanciai, kad atlyginimas gali skirtis nuo jprastiniy rinkos
kainy. Atlyginamas priklauso nuo rezZisieriaus pripazinimo, patirties bei kity subjektyviy
faktoriy, kurie gali pridéti animaciniam projektui vertés. Kitaip sakant, debiutuojantis
rezisierius negali tikétis panasaus atlyginimo, kokj gali gauti reZisierius, kurio darbai yra
pripazinti festivaliuose, o vardo Zinomumas garantuoja didesnj Zilrovy skaiciy. Jdomu
pastebéti, jog animacijos projekty paraiskose, pateiktose LKC finansavimui gauti, gana daznai
pasitaiko, jog tas pats asmuo yra numatytas bati tiek reZisieriumi, tiek animatoriumi, tiek
aplinky ar personazy dailininky ir pan. Tai reiskia, jog daznu atveju prie animacijos rezZisieriaus
atlyginimo prisideda ir pajamos, gautos uz papildomo darbo atlikimg tame paciame
animaciniame projekte. Lyginant su JAV, Amerikos rezZisieriy gildija (DGA, 2017) nurodo, jog
minimalus reZisieriaus atlyginimas uZz audiovizualinj projektg yra keli procentai nuo viso
biudZeto (Zinoma, tai nereiskia, kad reZisierius gaus tik numatytg minimuma). JAV atlyginimai
paprastai yra mokami kartg per savaite ir priklauso nuo to, kiek savaiciy trunka darbas.
Amerikos animacijos gildija (AG, 2017) jvardija animacijos reZisieriaus vidutinj atlyginimg —
apie 2000 JAV doleriy per savaite.

Remiantis duomenimis, surinktais iS animaciniy projekty gamybos paraisky, pateikty
LKC finansavimui gauti, scenarijaus autoriaus atlyginimo, skai¢iuojant uz animacijos minute,
vidurkis yra 221 eurai (medianas — 100 eury). Atkreiptinas démesys, kad §j vidurkj stipriai
didina vienas projektas, kuriame scenaristo darbas uz animacijos minute yra jvertintas net
1625 eurais. Taip pat pazymeétina, kad net 34% paraisky néra nurodytas atlyginimas
scenarijaus autoriui. Taigi, daugiau nei trecdalyje animacijos gamybos paraisky naratyvo
sukdrimas yra vertinamas 0 eury. Palyginimui, JAV vidutinis animacijos scenarijaus autoriaus
atlyginimas uz 4-7 min. trukmés scenarijy yra daugiau nei 2000 JAV doleriy, o uz 7-15 min,
trukmés naratyvg — daugiau nei 3000 JAV doleriy (AG, 2017).

Remiantis duomenimis, surinktais iS animaciniy projekty gamybos paraisky, pateikty
LKC finansavimui gauti, animaciniy projekty prodiuseriy atlyginimo uZ animacijos minute
vidurkis yra 566 eurai (medianas — 358 eurai). Animacijos prodiuserio atlyginimas vidutiniSkai
sudaro 4% viso projekto biudZeto. Butina pastebéti, kad paraiskose nurodyti prodiuserio
atlyginimai uz animacijos minute buvo ypatingai skirtingi —nuo 5 eury iki keliy tukstanciy eury.
Taigi, sprendziant is surinkty duomeny, animacijos prodiuseriy darbas animacijos projektuose
vertinamas labai jvairiai, todél désningumy nustatyti nepavyko.

Tyrimo rengéjai tikéjosi nustatyti ir animatoriaus atlyginimo uZ animacijos minute
vidurkj, taciau tai pasirodé nejmanoma. Animatoriy atlyginimai (nors ir nurodyti kiekvienoje
paraisSkoje) buvo nurodomi pagal ypatingai skirtingus parametrus — ménesinj atlyginima,
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atlyginimg uZz animacijos sekunde, atlyginimg uZ visg animacijos projektg arba tiesiog
iSskaidant animatoriaus atlyginimg per skirtingas samatos eilutes ir paslaugas. Dél Sios
prieZasties nustatyti, koks yra vidutinis animatoriaus atlyginimas uZ animacijos minute
Lietuvos animacijos projektuose, nepavyko.

Siekiant nustatyti personazy dizaineriy, aplinky dizaineriy bei kadruociy dailininky
vidutinius atlyginimus uz animacijos minute, buvo pastebéta, jog daugelyje paraisky sgmaty
Sios pozicijos tiesiog nebuvo jtrauktos, nors minéty specialisty darbas yra integrali ir
nepakei¢iama animacijos kurybos proceso dalis. Todél akivaizdu, jog animacijos projekte Siy
darby nebuvo atsisakyta, taciau dél neaiskiy priezasciy Sie darbai (ir iSlaidos uZ juos) nebuvo
nurodyti paraiskose sgmatose. Pastebétina, kad Si situacija geréja ir 2017-aisiais pateiktose
paraiskose jau tik 13% visy paraisky nebuvo nurodyta visy ar dalies Siy specialisty atlyginimy.
Taigi, animaciniy projekty gamybos paraiSkose pateikiamuose rodmenyse, jei ne detalumas,
tai bent jau gamybinis aiSkumas, didéja. Taigi, dél paminéty priezasciy personazy dizaineriy,
aplinky dizaineriy bei kadruociy dailininky vidutiniy atlyginimy uZ animacijos minute
apskaiciavimo pagal turimus (tiksliau, nenurodytus) duomenis buvo atsisakyta, nes rezultatai
nepateikty aiskios situacijos reprezentacijos.

Apibendrinat pasakytina, kad egzistuoja nejprasty praktiky, kurios yra jgyvendinamos
Lietuvos animatoriy, pateikiant paraiSkas LKC tiesioginei valstybés paramai animacinio
projekto jgyvendinimui gauti. Tikétina, jog egzistuoja nenustatyty priezasciy, kurios, paraisky
rengéjy nuomone, pateisina tokiag veiklg kaip logiska ar suteikiancig tam tikrg pranasuma. Visgi
situacija, kai kelios svarbiausios pareigybés, be kuriy animacijos gamybos procesas yra
nejmanomas, tiesiog neegzistuoja ar animacijos scenarijaus autoriaus darbas yra jvertinamas
0 eury, néra normali ir tokia praktika, bendradarbiaujant animacijos industrijos atstovams ir
Lietuvos kino centrui turéty bati panaikinta.

Galiausiai, reikia pastebéti, kad uzfiksuotas kai kuriy pareigybiy atlyginimy ypatingai
didelis jkainiy svyravimas rodo, kad iS esmés néra bendro suvokimo, kokiomis sumomis turéty
bati vertinamas tam tikry specialisty darbas ar paslaugos. Tai i$ dalies yra natdralu, kadangi
Lietuvos animacijos industrijos atstovai dazniausiai savo projektus vysto tik esant valstybés
paramai, o komerciniai uzsakymai (ypatingai i$ uzsienio) daznai reikalauja tik kiirybinio serviso
paslaugy ir auksciausiy pozicijy animacijos kiréjai Lietuvoje néra samdomi. Atkreiptinas
démesys ir j tai, kad tiesioginé valstybés parama negali ir neturi lygiuotis j uzsienio rinky (pvz.
JAV ar Prancizijos) minimalius ar vidutinius specialisty atlyginimus. Taigi, dél sglyginai mazos
Lietuvos animacijos industrijos apkrovos kai kurie animacijos specialisty vidutiniai atlyginimai
néra nusistovéje. Atsizvelgiant j tai, animacijos industrijai bdty labai naudinga, jeigu Salyje
baty atliktas tyrimas, kuris leisty sudaryti animacijos specialisty atlyginimy Zemélapj. Tai

suteikty aiSkumo apie Lietuvos animacijos industrijoje vyraujancius jkainius, o animacijos
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specialistai galéty burtis j gildijas ir kolektyviai derétis dél minimaliy atlyginimy uz aiskiai

apibréztus darbus.

2.3.6 Animacijos i8silavinimo Lietuvoje padétis ir situacija

Norint suvokti ir analizuoti Lietuvos animacijos industrijos dabartine padétj bei ateities
galimybes, butina jvertinti animacijos studijy galimybes atsinaujinti ir pléstis. Pastarasis tikslas
yra nepasiekiamas, jei néra kvalifikuotos darbo jégos pasitlos. Animacijos iSsilavinimas yra
ypatingos svarbos dar ir dél to, kad remiantis Jungtinéje Karalystéje atliktu tyrimu net 92% visy
animacijos specialisty Salies industrijoje turi animacijos srities aukstojo mokslo issilavinimag
(Accelerate Animation, 2013). Todél akademinés institucijos, atsakingos uz kvalifikuoty
animacijos specialisty parengima, turi strateginés svarbos visai animacijos industrijai.

Toliau Siame dokumente bus nagrinéjamas animacijos industrijos atstovy poZilris j
akademiniy institucijy, sitilanciy animacijos bakalauro studijy programas, gebéjimg paruosti
naujus animacijos specialistus. Tiksliau, tyrimo rengéjai nagrinéjo animacijos studijy
programas baigusiy absolventy gebéjimg jsilieti j darbo rinkg animacijos industrijoje. Surinkti
duomenys gali biti naudingi tiek Lietuvos akademiniy institucijy animacijos studijy programy
sudarytojams, siekiantiems atnaujinti arba padidinti savo studijy programy konkurencinguma,
tiek blsimiems animacijos studentams, norintiems priimti geriausius sprendimus dél savo
blsimoms karjeros animacijos industrijoje.

Pries pradedant analizuoti apklausos bidu surinktus duomenis, paminétina, kad
animacijos industrijos poreikius ir lGkescius atitinkantis animacijos iSsilavinimas Siandien turi
ne tik suteikti bendras technines ir kirybines Zinias bei gebéjimus, bet ir suteikti karybiniy
industrijy koncepcija atitinkancius verslumo pagrindus. Europos Zemyne iki jsigalint krybiniy
industrijy koncepcijos pagrindu sukurtai kulttros sektoriaus politikai, meno sri¢iai priskiriamas
iSsilavinimas pasizyméjo per Simtmecius nusistovéjusia déstymo praktika bei aiskiai
apibréztais tikslais (Garnham, 2005). Europoje veikianc¢ioms kirybinéms organizacijoms
atsisakant senojo suvokimo apie kultiros sektoriy, kur menas ir finansiné graza buvo
suvokiami kaip dichotomija, ir pradedant vadovautis poziuriu, kad kirybiné veikla yra meno,
mokslo ir verslo sinergija (DCMS, 1998, 2001; Creative Europe, 2005), susiformavo poreikis
keisti ir akademiniy institucijy suvokimg apie naujy specialisty parengima. Kitais Zodziais
tariant, meninés pakraipos studijos turi paruosti jaunuosius talentus gebéti sékmingai
funkcionuoti industrijose, kuriose verslas ir kiiryba yra neperskiriamai susije.

Pokyc¢iai, prasidéje karybos ir kultliros ekonomikos sektoriuje, vis dar vyksta, todél
nattralu, kad akademinés institucijos daznai tegali tik reaguoti, o ne daryti poveikj
vykstancioms transformacijoms. Visgi, akademiniy institucijy atstovai ir studijy programy
sudarytojai i$ dalies gali numatyti minéty pokyciy, jvykusiy kirybos ir kultlros sektoriuje,

rezultatus. Kidrybos ir verslo sinergija reiSkia, kad industrijoje bus juntamas vis didesnis
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poreikis specialisty, kurie suvokia technologiniy inovacijy procesus bei turi bent jau bazinius
vadybos, komunikacijos ir rinkodaros jgldzius. Kurybos specialisty verté rinkoje priklauso ne
nuo disponuojamy jgudZiy ar talento, bet nuo gebéjimo juos panaudoti, dirbant jmonése,
jgyvendinanciose kurybinius projektus.

Duomenys, surinkti iS Lietuvos animacijos studijy, atskleidé, kad 44% Lietuvos
animacijos studijy buvo jkurtos asmeny, is kuriy bent vienas yra jgijes animacijos specialybe
aukstojo mokslo institucijoje. Respondenty paprasius nurodyti animacijos studijos savininko/-
y auksciausig turimg mokslinj laipsnj, buvo identifikuota, kad 75% turi animacijos magistro
laipsnj (33% visy respondenty), o 25% studijy atstovy nurodé, kad turi animacijos bakalauro
laipsnj (11% visy respondenty). Né vienas respondentas nenurodé, kad tarp atstovaujamy
animacijos studijy savininky buty asmeny, kurie turéty mokslo arba meno daktaro laipsnj
animacijos srityje.

Respondenty paklausus, kuri akademiné institucija, jy manymu, geriausiai paruosia
animacijos specialistus Lietuvoje, 28% nurodé, kad tai yra Vilniaus technologijy ir dizaino
kolegija, 16% — Vilniaus dailés akademija, 6% — Kauno kolegija. Taiau net 50% respondenty
negaléjo jvardyti akademineés institucijos, kuri pastebimai geriau uz kitas paruosty animacijos
studijy programy absolventus. Vienas respondentas netgi pakomentavo, jog ,aukstosios
mokyklos neformuoja savo identiteto, tad skirtingy gabumy studentai gali atsiskleisti
skirtingose institucijose.”

Apklausos rezultatai taip pat parodé, kad animacijos industrijos darbo rinka yra
paremta darby portfolio, o ne diplomu. ] klausimg, kokj potencialiy darbuotojy issilavinimg
respondentai vertinty labiausiai, buvo pateikti trys galimi atsakymo variantai — ,,iSsilavinimo
institucija neturéty jtakos — nulemty kandidato darby portfolio”; ,geriau vertinciau
uzsienietiskg issilavinima jgijusj kandidatg”; ,geriau vertinéiau lietuviska iSsilavinimag jgijusj
kandidatg”. Net 83% visy respondenty nurodé, kad sprendimg, kg samdyti, priimty,
atsizvelgiant j kandidato darby portfolio, o ne pagal asmens jgytg iSsilavinimg. 11%
respondenty nurodé, kad pirmenybe teikty potencialiems darbuotojams baigusiems
animacijos studijas uZsienio universitete, o 6% respondenty nurodé, kad pirmenybe teikty
asmenims, kurie yra jgije animacijos iSsilavinimg Lietuvos akademinéje institucijoje.

Respondenty paprasius nurodyti, kokiy Ziniy ir/ar gebéjimy labiausiai triksta
animacijos specialybés absolventams, paaiskéjo atsakymai, kuriuos galima buty sugrupuoti j
tris atskiras kategorijas — (a) praktiniy Ziniy ir suvokimo apie animacijos gamybos procesus
industrijoje; (b) auksto lygio jgtidzZiy dirbant su programine jranga, naudojama industrijoje; (c)
auksto lygio Ziniy ir suvokimo apie kinematografijos teorija ir istorija. Sie duomenys rodo, kad
respondentai yra is esmés nepatenkinti akademines institucijas baigusiy animacijos specialisty
paktinémis Ziniomis, gebéjimais ir bendru animacijos gamybos procesy (ne)suvokimu. Taigi,
nagrinéjant Lietuvos animacijos industrijos llkescius, keliamus akademinéms institucijoms bei
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ju paruoSiamiems animacijos absolventams, butina atsizvelgti j tai, kad pati animacijos
industrija dar reliatyviai neseniai transformavosi i$ individualiy kultliros paslaugas teikianciy
menininky j industrijg, kuri sujungé kirybiskumg ir versluma.

Kitas klausimas suteiké respondentams galimybe i$sakyti siilymus??, kaip geriau parengti
studentus darbui animacijos industrijoje. 61% visy respondenty nurodé, kad akademiniy
institucijy animacijos studijy programy sudarytojai turéty daugiau laiko skirti tradicinés ir CG/
animacijos techniky praktiniy jgudziy jsisavinimui, 33% — teoriniy animacijos Ziniy bei gamybos
procesy suvokimo jsisavinimui. Kiti respondenty pasiulymai jvardijo skatinimg didinti
akademiniy institucijy ir industrijos kooperacijg (6% respondenty) bei suteikti studentams
karybiniy projekty vadybos kompetencijy (6% respondenty). 39% visy respondenty nepateiké
jokiy pasialymuy.

Jdomu pastebeéti, kad respondenty paklausus, ar Lietuvoje reikalinga studijy programa
(3-4 mety trukmés), kuri ruoSty iSskirtinai animacijos vadybos grandies specialistus
(prodiuserius ar projekty koordinatorius), 72% respondenty nurodé, kad tokia studijy
programa yra reikalinga, 11% nurodé, kad tokiai programai poreikio néra, o 17% respondenty
Suo klausimu nuomonés neturéjo. Mazai tikétina, kad tokia programa galéty bati jgyvendinta
Lietuvos rinkos saglygomis, visgi, duomenys aiskiai identifikuoja industrijoje esantj vadybos
specialisty, turiniy kompetencijy valdyti kirybinj projekty, ypatingai internalizacijos
sglygomis, poreik;.

Apklausoje respondenty buvo paprasyta iSvardyti, kokiy, jy manymu, trijy animacijos
specialisty labiausiai triksta Lietuvos animacijos industrijoje (respondenty buvo prasyta
iSvardinti specialistus pradedant svarbiausiu). Vertinant surinktg informacijg, 3 taskai buvo
skiriami specialistams, nurodytiems pirmoje vietoje, 2 taskai jvardytiems antroje vietoje, ir 1
taskas respondenty nurodytiems trecioje vietoje. Paminétina, kad pirmosios trys animacijos
specialisty pozicijos, respondenty buvo paminétos pirmu numeriu po keturis kartus. Taigi,
remiantis respondenty atsakymais, galutinis animacijos specialisty pasiskirstymas pagal
poreikj Lietuvos industrijoje atrodo taip:

1. CGI animacijos technikos animatoriai (18 tasky);
tradicinés animacijos technikos animatoriai (16 tasky);
animacijos prodiuseriai (12 tasky);
vizualiy specialiyjy efekty specialistai (9 taskai);
animacijos personazy dizaineriai (6 taskai);

CGl rigeriai (6 taskai);

scenarijy autoriai (6 taskai);

N o v bk wN

22 Respondentai galéjo pateikti daugiau nei vieng pasillyma, todél bendra procentiné suma néra lygi 100%.
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8. 3D modeliuotojai (4 taskai);
9. rezisieriai (2 taskai);
10. kompiuterinio apskaiciavimo administratorius (1 taskas);

11. Stop-kadro animatorius (1 taskas).

Kitas klausimas apklausoje buvo prasymas nurodyti, ar respondenty atstovaujamoje
animacijos studijos komandoje yra asmeny, (papildomai) dirbanciy ir pedagoginj darba
akademinése institucijose. 61% visy respondenty atsaké teigiamai, 39% - neigiamai. Deja,
apklausos badu surinkti duomenys neatskleidzia, kokiose mokslo srityse Sie pedagogai
specializuojasi, bei kokiose akademinése institucijose jie dirba. Taciau, respondenty
paklausus, ar jy atstovaujamoje studijoje dirba mokslininkas/tyréjas, kuris publikuoja
mokslinius straipsnius animacijos tema, teigiamai atsaké tik trecdalis (36%) respondenty (i$
61% visy respondenty, kurie ir j ankstesnj klausimg atsaké teigiamai).

Respondentams taip pat buvo pateiktas vieno pasirinkimo Likerto skalés klausimas,
kuriame praSoma jvertinti paskutiniy penkeriy mety animacijos absolventy, baigusiy
akademiné institucijg Lietuvoje, bendrg lygj ir pasirengimg efektyviai jsilieti j animacijos
industrijos darbo rinka. Daugiau nei pusé visy respondenty (55%) vertino absolventy
pasirengima ,,nei teigiamai, nei neigiamai“, 28% respondenty jvertino ,neigiamai“ir tik 11%
jvertino ,teigiamai“. 6% visy respondenty nurode, kad ,,negali atsakyti®.

Surinkti duomenys rodo, kad Siuo metu egzistuoja stipri atskirtis tarp Lietuvos
animacijos industrijos lukesciy ir realybés dél animacijos srities absolventy gebéjimy ir
pasiruoSimo jsilieti j darbo rinkg. Bitina pastebéti, kad Sios problemos priezastys yra
kompleksinés ir negali biti kaltinamos vien akademinés institucijos ar pedagoginis personalas.
Tradicijos, ekonominé ir teisiné aplinka, geografiné lokacija, pedagogy kompetencija ir
akademinés institucijos administraciné kompetencija, vietinés kultliros savybés ar net pacios
industrijos statusas gali paveikti animacijos specialisty paruoSimo kokybe. Atlikto tyrimo
tikslas yra ne identifikuoti pagrindines industrijos IGkesciy ir realybés neatitikimo priezastis,
bet surinkti ir pateikti duomenis, kurie galéty pagelbéti efektyviai pakeisti ar modifikuoti
animacijos studijy programas, norint iSspresti industrijos atstovy jvardintas problemas. Bitina
pastebéti, kad industrijos jvardinty problemy priezas¢iy nagrinéti Sio tyrimo rémuose yra
nejmanoma dar ir dél to, jog tyrimo metu duomenys surinkti tik i$ animacijos industrijos
atstovy, bet ne i$ akademiniy institucijy.

Pries toliau nagrinéjant gauty duomeny reikSme, paminétina, kad Lietuvoje meno
bendruomené bei visuomené apskritai Siuo metu iSgyvena kultdros ir kirybos sektoriaus
poZilrio transformacija. Arba, kitais Zodziais, nors kirybiniy industrijy koncepcija yra formaliai
priimta ir pagal jg yra formuojama Salies bei Zemyno kultliros sektoriaus vystymo ir plétros
strategija, visgi, nemaza dalis meno bendruomenés ir kultlros politikos sudarytojy tiksliai ir
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aiskiai nesuvokia Sios koncepcijos pagrindo ir formuojamy tiksly. Ypatingai posovietinése
Salyse meno bendruomenés nariai kelia klausimus, ar jy kiirybiné sékmé nuo Siol privalo bati
matuojama komerciniu pasisekimu, ar gali buati pasiekta komerciné sékme,
nekompromituojant artistiniy ambicijy. Deja, Sie klausimai vis dar néra aiSkiai atsakyti net
akademinés bendruomenés diskusijose ir tyrimuose.

Vertinant lietuviskas akademines institucijas, galima isskirti Vilniaus technologijy ir
dizaino kolegijg, kuri surinko daugiau teigiamy animacijos industrijos atstovy nuomoniy apie
animacijos specialisty paruoS$img nei antroje ir trecioje vietoje paminétos akademinés
institucijos kartu sudéjus. Visgi, tai, kad net 50% respondenty negaléjo jvardinti akademinés
institucijos, kuri issiskirty is kity institucijy pagal savo studijy programos kokybe, atskleidZia,
kad studijy programy sudarytojai turi sunkumy formuojant kurso identitetg bei strateginius
akademinius programos tikslus. Butina atkreipti démesj j tai, jog yra galimybé, kad dalis
animacijos industrijos atstovy iSreiSké palankumg toms akademinéms institucijoms, su
kuriomis jy studijose dirbantys pedagogai susieti darbo santykiais, taciau dél apklausos
struktudros Sios prielaidos nejmanoma nei patvirtinti, nei paneigti.

Net 2/3 visy respondenty nurodé, kad jy atstovaujamoje animacijos studijoje yra nariy,
kurie dirba pedagoginj darbg, o tai atskleidé jdomig situacijg. Toks industrijos tiesioginis
dalyvavimas edukaciniame procese turéty garantuoti pazangia ir aktualig studijy programa bei
uztikrinti, kad animacijos studentai baty puikiai susipaZzine su animacijos gamybos procesu,
taciau industrijos atstovy pademonstruotas susirlipinimas dél prastai paruoSiamy animacijos
specialybés absolventy rodo, kad situacija yra prieSinga. Visgi, reikia pastebéti, kad dél
apklausos strukturos ir formulavimo surinkti duomenys neatskleidzia, ar animacijos industrijos
atstovai-pedagogai dirba su studentais bltent animacijos srityje ar kitose srityse (pvz.,
vadybos, garso, programavimo ir kt.). Taigi, tyrimo iSvados negali blti baigtinés be papildomy
tyrimy.

Tyrimo autoriai sukonstravo klausimg apie labiausiai trikstamy animacijos specialisty
poreikj industrijoje, suvokdami, kad jokia akademiné institucija negali sau leisti turéti
bakalauro studijy programos, sufokusuotos tik j labai specifine animacijos srities profesijg
(pvz., kadruogiy, 3D modeliy ar aplinky dailininky ir t.t.). Sio klausimo tikslas buvo (a) surinkti
informacijg, parodancia, kad animacijos specialybiy jvairové turéty bati skatinama tarp
animacijos studenty, ir (b) surinkti informacijg apie Siuo metu egzistuojantj animacijos
specialisty poreikj industrijoje. Duomenys rodantys, kad tarp labiausiai triakstamy specialybiy
patenka CGI ir tradicinés animacijos technikos animatoriai, yra keliantys susirtpinimag ir tuo
paciu svarbus indikatorius akademinéms institucijoms, kad S3alies animacijos studijy
programos turi rimty trakumy. Nepasalinus Siy trukumy, tai gali neigiamai paveikti animacijos
industrijos augimo ir plétros galimybes, jau neminint, kad animacijos iSsilavinimas
negarantuos absolventy jsidarbinimo galimybés.
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Galiausiai butina jvertinti animacijos industrijoje egzistuojantj animacijos vadybos
grandies darbuotojy poreikj. Respondenty isreikstas stiprus palaikymas hipotetinei animacijos
vadybos bakalauro studijy programai (72% visy respondenty) rodo, kad vykstancios kultros
sektoriaus transformacijos j kultdros ir kirybos industrijas yra jau jsibégéjusios (industrijoje
yra poreikis efektyviam Zmogiskyjy iStekliy panaudojimui, jgyvendinant kdrybinj projekta),
taciau rinka dar néra subalansuota, kadangi specialisty, turinciy reikalingg animacijos ir
vadybos Ziniy paketa, pasiltlos beveik néra. Situacijg komplikuoja dar ir tai, kad animacijos
vadybos specialistai turi gebéti ne tik administruoti kirybinj projekta, gerai suvokti animacijos
gamybos procesy, bet ir atlikti tai globalioje ir daugiakultirinéje aplinkoje, tarptautinéje
komandoje bei suvokti tarptautinés animacijos rinkos désningumus. Taigi, animacijos
industrijoje egzistuoja poreikis specialisty, kurie turi pasizyméti labai specifiniais gebéjimais ir
Ziniomis.

Apibendrinant galima teigti, kad Siuo metu yra didzZiulé praraja tarp animacijos
industrijos ltkes¢iy ir akademiniy institucijy gebéjimo paruosti darbdaviams patrauklius
naujus darbuotojus. Vertinant i$ animacijos industrijos pozicijos, Siuo metu absolventai retai
gali pasigirti turintys (net bazines) Zinias ar gebéjimus, susijusius su animacijos gamybos
procesu. Taciau, kaip jau buvo minéta anksciau, Sis tyrimas negali, o ir nesiekia, jvardinti
akademiniy institucijy problemy Saltiniy, kurie gali bati susije ir su bendromis Svietimo
problemomis Salyje, o ne dél pedagogy ar akademinés institucijos administracijos
nekompetencija. Taigi, tikétina, kad pirmoji akademiné institucija, kuri, atsiZvelgiant j
respondenty iSsakytas problemas, sugebés modifikuoti savo studijy programa, turi galimybe
jgauti stipry rinkodaros jrankj ir ateityje priraukti geriausius kandidatus studijuoti butent jy
animacijos programoje.

Svarbu pastebéti, kad nemazai problemuy, susijusiy su animacijos studijy programomis,
galima buty iSspresti uztikrinant nuolatinj ir aktyvy bendravima tarp akademiniy institucijy bei
industrijos atstovy. Aktyvus bendradarbiavimas yra visapusiskai naudingas abiem 3alims —
industrija galéty uZsitikrinti, kad nauji animacijos talentai lengvai ir greitai taps jy komandos
dalimi, o akademinés institucijos uztikrinty ne tik konkurencingg studijy programa, bet ir
salyginai auksty absolventy jdarbinimo koeficienta. Industrijos ir akademinés bendruomenés
bendradarbiavimas yra svarbi dalis Bolonijos proceso (2013), siekiant uztikrinti aukstojo

mokslo globaly konkurencinguma Europos akademinése institucijose.

2.3.7 Inovacijos, tyrimai ir ziniy perdavimas

Animacijos industrija, kaip ktrybiniy industrijy segmentas, yra mokslo, verslo ir meno
samplaika, todél inovacijy procesy skatinimas industrijoje, vadovaujantis ES direktyvomis ir
nustatytomis gairémis, turéty bati sglyginai lengvas ir paprastas uzdavinys. Ypatingai,

atsizvelgiant j tai, kad nemazai tyrimy patvirtina karybiniy industrijy inovacijy sukuriamg verte
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bei inovacijy stimuliacijg kituose sektoriuose. Inovacijy procesy skatinimas taip pat yra
integrali Lietuvos kultros politikos dalis (LRKM]J, 2015). Atsizvelgdami j mokslinés literatdros
apzvalgoje nustatytus inovacijy procesus kirybinése industrijose tyrimo rengéjai sieké
identifikuoti inovacijy procesus Lietuvos animacijos industrijoje.

Anketos klausimai, skirti nustatyti inovacijy procesus Lietuvos animacijos industrijose,
atskleideé, kad 83% animacijos studijy darbo kultlra skatina inovacijy procesus, ir tik 17%
respondenty nurodé, kad inovacijy procesai yra skatinami, jei tai nereikalauja papildomo laiko
bei kity resursy. Taip pat 89% respondenty identifikavo, kad organizacija nuolatos taiko
inovacinius sprendimus, net 72% respondenty jvardijo, kokig inovacijg jie yra sukire, bei 28%
tyrime dalyvavusiy animacijos studijy turi MTEPI (angl. R&D) padalinj. Jdomu pastebéti, kad is
visy studijy, kurios nurodé turin¢ios MTEPI padalinj, tik vienoje dirba mokslininkas/tyréjas,
kuris publikuoja mokslinius straipsnius animacijos tema. Taigi, absoliuti dauguma animacijos
industrijoje vykdomos inovacinés veiklos rezultaty néra publikuojami akademiniais kanalais.
16% visy studijy, kurios nurodé turin¢ios MTEPI padalinj, savo komandoje turi darbuotojg,
kuris papildomai dirba ir pedagoginj darbg akademinéje institucijoje, taigi, tikétina, jog
animacijos industrijoje vykdomos inovacinés veiklos rezultatai yra integruojami j studijy
procesa.

Inovacijy lokalizavimas animacijos studijose néra situacija, kurig galima buty vertinti
teigiamai. PavyzdZiui, Volto Disnéjaus animacijos studija ne tik skatina savo darbuotojus
publikuoti sukurty inovacijy rezultatus mokslinéje literattroje, bet nuo 1996-yjy ir talpina
Siuos straipsnius savo internetinéje platformoje (Disney animation, 2017). Taigi, i§ minéto
pavyzdzio matyti, kad Sis animacijos industrijos milzinas laikosi nuostatos, jog inovaciné veikla
skatina visg industrijg (ir jj patj) judétij priekj, todél pastargsias dvi dekadas inovacinés veiklos
rezultaty sklaida yra Volto Disnéjaus animacijos studijos vystymo ir plétros strategijos dalis.
Taigi, siekiant inovacijy procesy skatinimo industrijoje, yra svarbu kelti klausima, kokiais
jrankiais galima buty skatinti inovacinés veiklos rezultaty sklaida.

Respondenty paprasius pagal Likerto skale nurodyti, kaip stipriai respondentai sutinka
su teiginiu, kad inovacijy naudojimas animacijos industrijoje yra svarbus faktorius, siekiant
iSlaikyti konkurencingumg rinkoje, 50% su Siuo teiginiu ,sutiko visiskai“, 33% respondenty
nurodé, kad ,, daugiau sutinka, nei nesutinka®, ir 17% nurodé, kad ,nei sutinka, nei nesutinka“.
Inovacijy vadyba kirybinése industrijose reikalauja numatyti adekvaty laikotarpj, per kurj
inovacija bus jsisavinta kdrybinio profilio darbuotojy bei bus sékmingai panaudota jy kuryboje
—su Siuo teiginiu ,visiskai sutinka“ 56% respondentuy, o like 44% nurodé, kad , daugiau sutinka,
nei nesutinka”. Jdomu pastebéti, kad inovacijy svarbg labiau vertina véliau jkurtos ir

internacionalios animacijos studijos.
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Respondenty paprasius jvertinti teiginj, jog inovacijy procesus skatina
internacionalizacijos procesai, ,visiSkai sutiko” su Siuo teiginiu 28% respondenty, 33% nurodé,
kad ,daugiau sutinka, nei nesutinka®, po 17% respondenty jvardijo, kad ,nei sutinka, nei
nesutinka“ bei ,daugiau nesutinka, nei sutinka“ ir galiausiai 5% respondenty nurodé, kad
»VisiSkai nesutinka” su Siuo teiginiu (Zr. 13 paveikslg). Toks industrijos atstovy pozilris j

inovacijy svarbg konkurencingumui uztikrinti bei inovacijy ir internacionalizacijos koreliacijg i$

5%

[ visiskai sutinka
. Daugiau sutinka, nei nesutinka

S Nei sutinka, nei nesutinka

Daugiau nesutinka, nei sutinka

Visiskai nesutinka

13 paveikslas. Respondenty poZidris j teiginj, ar inovacijy procesai skatina internacionalizacijos procesus
(sudaryta autoriy).

esmés sutampa su mokslingje literatlroje bei kiarybiniy industrijy plétros ir vystymo
strategijose randamais teiginiais (EC, 2012; ESTEP, 2016; Creative Europe, 2009; TERA
Consultants, 2010; DCMS, 1998, 2001). Taciau tai, kad beveik ketvirtadalis respondenty
nelaiko inovacijy saglyginai svarbia konkurencingumo uztikrinimo dalimi, gali indikuoti ne
inovacijy, kaip reiskinio, mazg reikSme animacijos kirybos ir verslo veiklai, bet pacios inovacijy
koncepcijos nevisiskg suvokima. Apklausoje respondenty jokia forma nebuvo klausiama, kaip
jie suvokia inovacijy koncepcijg, todél galimai i savoka respondenty buvo klaidingai suvokta
ar interpretuota.

Animacijos industrijos atstovy paprasius jvardinti, kokio pobiudzio inovacijos buvo
sukurtos jy atstovaujamose animacijos studijose, respondentai daugiausia jvardijo
technologinio pobldzio pasiekimus bei pora karty nurodé administracinio pobudzio
inovacijas. Jdomu tai, kad nei vienas respondentas nepateiké estetinio ar turinio pobudzio
inovacijy. Apklausos atsakymai rodo, kad Lietuvos animacijos industrijoje (organizacijy lygiu)
yra sékmingai ir sistemingai vystomos inovacijos, visgi, atsakymy pobudis leidzia daryti
prielaidg, kad inovacijy procesy suvokimas yra ribotas, inovacijos daugiausia suvokiamos kaip

technologinio pobudzio rezultatas.
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Respondenty taip pat buvo paprasyta jvertinti teiginj, jog dabartiné valstybés politika
skatina inovacijy procesus animacijos industrijoje. Po 17% respondenty nurodé, kad ,, daugiau
sutinka, nei nesutinka“ ir ,,nei sutinka, nei nesutinka“, 27% respondenty jvardijo, kad ,,daugiau
nesutinka, nei sutinka“ ir galiausiai 39% respondenty nurodé, kad ,visiskai nesutinka“ su Siuo
teiginiu. Respondenty atsakymai j §j klausimg yra stiprus signalas kultlros politikos
sudarytojams — industrijos, kuri pasizymi stipriais inovacijy kirimo procesais, atstovai mano,
kad valstybés jrankiai, skirti skatinti inovacijy procesus, neegzistuoja ar bent jau yra
neefektyvis. Tai taip pat suponuoja, kad valstybés léSos, skiriamos inovacijy skatinimo
programoms, néra panaudojamos efektyviai.

Galiausiai, siekiant jvertinti, kaip greitai ir lengvai inovacijos yra priimamos jvairiy
animacijos specialisty, respondenty buvo paprasyta nurodyti, ar jie sutinka su teiginiu, kad
animacijos industrijos specialistai (3D modeliuotojai, koncepty dizaineriai, animatoriai ir t.t.)
lengvai priima inovacijas. 11% respondenty nurodé, kad ,visiskai sutinka“ su Siuo teiginiu, 39%
— ,daugiau sutinka, nei nesutinka“, 44% — ,nei sutinka, nei nesutinka“, 6% — ,daugiau
nesutinka, nei sutinka“. Taigi, didZiosios dalies animacijos studijy atstovy nuomone,
animacijos specialistai inovacijas priima lengvai, taciau atsakymai j kitg anketos klausimg
atskleidé, kad nors ir néra fiksuojamas pasiprieSinimas inovacijoms, visgi, inovacijy
jsisavinimas yra procesas, kuris reikalauja papildomy laiko bei kitokio pobudzZio investicijy.

Respondenty buvo paprasyta jvertinti teiginj, jog inovacijos reikalauja iS animacijos
industrijos specialisty (3D modeliuotojy, koncepty dizaineriy, animatoriy ir t.t.) papildomo
laiko jsisavinti reikalingas Zinias ir jgudZius, norint sékmingai panaudoti inovacijg jy karyboje.
Respondenty atsakymai pasiskirsté vos tarp 2 atsakymo varianty — 56% respondenty nurodé,
kad , visiskai sutinka“, o likusieji 44% — ,,daugiau sutinka, nei nesutinka®. Taigi, akivaizdu, jog
inovacijy integravimas j studijos bei kirybos veiklg yra procesas, reikalaujantis papildomy
zmogiskyjy ir finansiniy iStekliy, siekiant kaip galima efektyvesnio rezultato.

Apibendrinant galima teigti, kad nors inovacijy procesai yra nekvestionuojama
animacijos segmento veiklos dalis, taciau, tikétina, jog vis dar néra aiskiai suvokiama inovacijy
procesy koncepcija. Siekiant, kad inovaciné veikla uzimty vis svarbesne vietg animacijos
studijy darbo kulttroje bei buty skiriami didesni iStekliai jy vystymui, batini pokyciai tiek
akademiniy institucijy studijy programose, tiek kultliros politikoje. Inovacijy nauda, kuriant
konkurencinj pranasuma, o tuo paciu ir Salies ekonomine gerove, yra placiai dokumentuota ir
nekvestionuojama, todél vienas iS Siuo metu svarbiausiy tiksly turéty bati edukacinés
informacijos apie inovacijy procesy koncepcijg sklaida. Tac¢iau tam, kad inovacijy procesai

turéty kuo didesnés naudos, taip pat batini atitinkami kulttros politikos jrankiai.
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2.3.8 Tiesioginé ir netiesioginé valstybés parama meniniams animacijos projektams

Vertinant audiovizualiniy kariniy (tarp jy ir animacijos) gamybos procesg Europoje,
bltina atsizvelgti j itin svarby aspektg — finansavima. Bitina pabreézti, kad idealiomis sglygomis
meninés animacijos projektai taréty bati finansuojami privaciomis |éSomis, kaip tai vyksta
daugelyje kity karybiniy industrijy segmenty. Prodiuseriy sugebéjimas kurybinj animacinj
projekta finansuoti vien tik privac¢iomis |éSomis, reiksty, kad visi investuotojai tiki, jog yra
racionalu tikétis finansinés grazos is finansuojamo kdrybinio animacinio projekto. Visgi, dél
sukuriamy audiovizualiniy produkty kultrinés vertés ir naudos Saliai, valstybés gali pasirinkti
padengti dalj kGirybos islaidy.

Bitina pastebéti, kad ne visos Salys turi pakankamai stiprias ekonomikas bei
pakankamo dydzZio vietos rinka, kad tam tikri kirybiniy industrijy segmentai galéty finansiskai
pasiteisinti. PavyzdzZiui, kino gamybai reikalingi dideli, kartais milZiniski, biudZetai. Globalioje
kino industrijoje naudojami didelio, vidutinio ir maZzo biudZeto terminai paprastai apibréziami
atitinkamai — daugiau nei 100 min. JAV doleriy, nuo 100 iki 20 mIn. JAV doleriy bei maZiau nei
20 min. JAV doleriy. Sie skai¢iai néra universalus standartas — daznai $alys turi skirtingus $iy
terminy apibrézimus. Lietuvoje LR Kino jstatymas, apibréziantis kino projekty valstybinio
finansavimo taisykles nurodo, kad mazo biudzZeto filmo projektas yra ,filmas, kurio gamybos
sgnaudos yra maZesnés negu dviguba valstybés finansavimo kvota, tiems metams nustatyta
Lietuvos kino centro” (2010:1).

Valstybés parama bendriausia prasme yra kulttros politikos jrankis, kuris uztikrina tam
tikrg (minimaly) kdrybiniy produkty gamybg ir taip skatina Salyje ekonominius, socialinius ir
kultlrinius procesus. Analizuojant konkreciai animacijai skiriamg valstybés paramg, reikia
pastebéti, kad Siuo metu Lietuvoje egzistuoja dviejy tipy finansavimas — tiesioginis ir
netiesioginis. Tiesioginis finansavimas nuo 2012-yjy yra administruojamas per Lietuvos kino
centrg prie Kultlros ministerijos (LKC, 2017), taciau vienokia ar kitokia forma egzistavo nuo
pat Lietuvos nepriklausomybés pradzios. Bitina pastebéti, kad pretenduoti gauti tiesioginj
valstybés finansavimg gali tik trumpametraziai ir ilgametraziai animacijos kino kdriniai, bet ne
TV animacijos projektai. Si salyga yra gana problematika animacijos industrijai, kadangi
Europoje daugiausia animacijos turinio yra sukuriama batent TV platformai, o ne kino
teatrams?® (Animation magazine, 2013). Tai savaime rei$kia, kad daugiausia $ansy animacijos
gamybos tarptautiniam bendradarbiavimui (koprodukcijai) turi animacijos TV projektai, o ne
kino. Taip pat animaciniai TV serialai turi gerokai didesnes animacijos apimtis, todél animacijos

TV produkcijai Salyje gaminti animacijos specialistai bty jdarbinami gerokai ilgesniam laikui.

2 palyginimui Prancizijoje 2013-aisiais buvo sukurta daugiau nei 400 valandy TV animacijos ir 8 ir 2/3 valandy
animacijos, skirtos kino ekranams.
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Netiesioginis finansavimas arba fiskalinés paskatos schemos pasaulyje néra naujas
reiSkinys. Kanados vyriausybé eksperimentavo su fiskalinémis paskatomis kino ir TV
industrijoms jau 1974-aisias (Morawetz et al. 2007), Luizianos valstija (JAV) priémé mokesciy
kredity schemga 1992-aisiais (Grand, 2006), o iki 2016-yjy jau 37 JAV valstijos jau sitlé jvairiy
formy fiskalines paskatas kino ir TV projektams (NCSL, 2016). Raportas, nagrinéjantis fiskalinés
paskatos schemas, skirtas paremti audiovizualines industrijas Europoje (Olsberg ir Barnes,
2014:3), nurodo, kad egzistuoja trys pagrindinés struktiros — (a) mokesciy prieglaudos (angl.
tax shelters), (b) mokesciy kreditai (angl. tax credits) ir (c) iSlaidy graZzinimas (angl. rebates).

Europoje iki 2017-yjy kovo 31 d. buvo 22 3Salys, naudojancios fiskalinés paskatos
schemas, siekiant paskatinti savo audiovizualiniy industrijy augimg (Olsberg ir Barnes, 2014;
FNE, 2017). Batina pastebéti, kad net 10 Europos 3aliy pradéjo naudoti fiskalinés paskatos
schemas per pastaruosius ketverius metus. Taigi, galima pastebéti aiSkig Sio kulttros politikos
jrankio panaudojimo tendencijg Europoje. Naudojant §j jrankj, ne tik pasiekiamas animacijos
gamybos kiekio ir apiméiy augimas, bet taip pat pastebéta koreliacija su padidéjusiu
kirybiskumu ir inovacijomis (Crane, 2014). Taigi, fiskalinés paskatos schemos Europoje yra
sékmingai naudojamos, siekiant stimuliuoti kiirybiniy industrijy vystyma ir augima. Visos salys,
kurios turi fiskalinés paskatos schemas, taip pat turi ir tiesioginj finansavima audiovizualiniams
projektams (Olsberg ir Barnes, 2014), tad kyla klausimas, kodél netiesioginis finansavimas daro
tokig didele jtakg audiovizualiniy industrijy augimui.

Pagrindiné prieZastis, kodél netiesioginis finansavimas yra toks svarbus elementas,
uztikrinant uZsienio audiovizualiniy projekty pritraukimg j vietos industrijg, yra susijes su
reiskiniu, kuris daznai jvardijamas kaip ,,minksti pinigai“ (angl. soft money). Terminas , minksti
pinigai“ yra naudojamas apibadinti pagalbg ar investicijg, reikalingg padengti dalj kiirybinio
projekto gamybos islaidy. Svarbu pabrézti, jog fiskalinés paskatos atveju finansiné parama
kino kiréjams yra suteikiama, nereikalaujant atiduoti dalj teisiy ar blsimy pajamy is
audiovizualinio kirinio, taigi prodiuseriai gali pasiekti didesnes projekto apimtis, nedidindami
rizikos. Siandien globali kino ir TV industrija formuoja savo tarptautines gamybos operacijas,
atsizvelgiant j fiskaliniy paskaty schemy pasitlymus, ir vos keletas kino projekty renkasi
uzsienio gamybos lokacijas dél estetiniy priezasCiy (Lorenzen, 2007). Netgi koprodukcijos
Siandien yra suvokiamos pirmiausia kaip jrankis surinkti bdting finansavimg, o ne suburti
skirtingy Saliy talentus bendradarbiavimui (de la Garza, 2016; Caldwell, 2008). Dabartiné
globali audiovizualiné industrija yra stipriai orientuota j ,,pabégusiy produkcijy “ (angl. runaway
productions) pritraukima j savo Salis (Lorenzen, 2007; Yoon ir Malecki 2009), o sékmingiausias
jrankis Siam tikslui pasiekti ir yra fiskalinés paskatos schemos.

Tiesa, yra dar viena prieZastis, kodél fiskalinés paskatos schemos tapo tokia svarbia
globalios audiovizualinés rinkos dalimi. Si prieZastis yra susijusi su kirybiniy industrijy darbo
jgyvendinimo specifika — visa kadrybiné veikla yra projekting, todél kirybiné komanda
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sudaroma i$ laisvai samdomy darbuotojy (angl. freelancer) (Davenport, 2006). Toks darbo
organizavimo metodas industrijoje egzistuota, kadangi prodiuseriams sukuria galimybe
suformuoti ekonomiskai naudingiausig naujg komandg kiekvieno projekto jgyvendinimui bei
iSvengti prastovos islaidy, kai nevyksta jokie kdrybiniai projektai. Todél globaliose
audiovizualinése industrijose atsiradus galimybei gauti minkSty pinigy, iSkeliant dalj
produkcijos gamybos j uzsienio Salis, prodiuseriai tai suvoké ne kaip problemg, bet, priesingai,
kaip budg efektyviai sumazinti kiirybines islaidas.

Tiesioginé ir netiesioginé valstybés parama yra efektyvis bidai stimuliuoti Salies
krybiniy industrijy vystyma ir augima, bet batina atsizvelgti, kad nereguliuojama parama gali
iSkreipti konkurencijg rinkoje. Visi ES egzistuojantys valstybés paramos mechanizmai turi
paklusti Europos teisei, kuri reguliuoja, jog Sie kultlros politikos jrankiai uztikrinty sazZiningg
konkurencija (EU Regulations, 2015). Todél, bet kuri ES $alis, nusprendusi naudotis fiskalinés
paskatos schemomis, privalo suformuoti savo paramos mechanizmus taip, kad jie atitikty visus
ES keliamus reikalavimus.

»Kultiiros testas” yra vienas i$ saugikliy, kuris uZtikrina, kad fiskalinés paskatos
schemos bus panaudotos kultdriniy projekty paramai, o ne tik komercinés paskirties
audiovizualiniams projektams jgyvendinti (pvz., reklamos, muzikiniy klipy ar pornografijos
gamybai). Taciau, nors kultdrinio testo, kaip saugiklio, naudojimas yra visiskai logiskas, jis taip
pat iSkélé praktiniy isStkiy (EC, 2013). Pagrindiné problema su kultUriniu testu yra jo
dualumas. Nors kultlrinis testas turi sugebéti apsaugoti nuo kultdriskai menkos produkcijos
rémimo, visgi, pati valstybés parama yra skirta pritraukti kaip galima daugiau uZsienio
produkcijos gamybos j Salj. Taigi, jei kultUrinio testo dizainas taps per grieztas, jis priesStaraus
pagrindiniam fiskalinés paskatos tikslui — pritraukti uZsienio investuotojus. Ir, priesingai,
kultlrinis testas, kurj formaliai gali atitikti bet kokia audiovizualiné produkcija reiks, kad yra
iSvaistomos ribotos IéSos, jau nekalbant, kad jis neatitiks ES reikalavimy.

Jungtinés Karalystés fiskalinés paskatos atvejis yra labai tinkamas iliustruoti mineétajj
atvejj, kai vyriausybé ir industrija priéjo prie iSvados, kad tuo metu naudojamas kultdrinio
testo modelis yra per daug grieztas ir yra batinos modifikacijos, norint pasiekti uzsibréztus
tikslus. 2014-aisiais Jungtinéje Karalystéje kultlrinis testas buvo modifikuotas taip, kad
daugiausia baly baty surenkama, samdant Salies kiiréjus, o ne naudojant nacionalinj naratyva.
Sie poky¢iai buvo atlikti, siekiant ne tik palengvinti kultdrinj testa, bet tuo paciu skatinant
uzsienio investicijas ne tik j Salj bet ir j vietos specialistus (BBC, 2013). Ir nors Siuo metu vis dar
sunku vienareikSmiskai jvertinti kultrinio testo pokyc¢iy nauda brity kino ir TV industrijai, visgi,
pirminiai gauti duomenys rodo, kad pokyciai yra labai naudingi (BFI, 2016). Literatdroje netgi
teigiama, kad pokyciai Jungtinés Karalystés fiskalinés paskatos schemoje yra pagrindiné
priezastis, kodél paskutinius pora mety Salies industrija iSgyvena stipry pakilimg (Ritman,
2017).
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Batina atkreipti démesj, kad Siandien fiskalinés paskatos schemos audiovizualinése
industrijose yra iSgyvenimo jrankis, o ne inovatyvus budas atsidurti globalios konkurencijos
prieSakyje. Paskaty tendencija turéty bati suvokiama kaip nulinés sumos Zaidimas (Adkisson,
2013). Taigi, valstybés parama gali padéti stimuliuoti Salies industrijg tik, jei ji yra harmonijoje
su kitais elementais, kuriems yra paklausa globalioje rinkoje. Vertinant vien situacijg Europoje,
matyti, kad Salys, naudojancios fiskaline paskatg, fiksuoja Zymiai didesnj kinematografinio
sektoriaus augima nei Salys, kurios Sio jrankio dar nenaudoja (Olsberg ir Barnes, 2014).
Dauguma ES Saliy nariy negali palikti audiovizualiniy industrijy rinkos désniams, kadangi
dauguma europietisky audiovizualiniy projekty niekada nebuty sukurti dél dideliy reikalingy
investicijy bei mazy vietos rinky (EC, 2013), todél netiesioginis finansavimas ne tik suteikia
prodiuseriams salyginj konkurencinj pranasuma vietos ir uZsienio rinkoje, bet ir padeda
uztikrinti vietos specialisty jgldzZiy ir Ziniy vystyma. Taigi, kulttros ir mokesciy politika tampa
vis labiau ir l[abiau persipinanti (Schuster, 2006).

Tyrimo rengéjai nesiekia jrodyti, kad viena ar kita fiskalinés paskatos schema yra
pranasesné — Siuo atveju kiekvienos valstybés atitinkamos institucijos gali geriausiai jvertinti ir
nuspresti, kuris netiesioginio finansavimo metodas yra patogiausias visoms dalyvaujan¢ioms
Salims. Taip pat svarbu pastebéti, kad net, jei paskatos mechanizmas yra prastai
sukonstruotas, surinkti duomenys apie jo praktinj panaudojimg leis politikos sudarytojams
atitinkamai modifikuoti situacijg. Ne fiskalinés paskatos schemos pasirinkimas yra aspektas,
kuris nulemia, ar netiesioginés paramos jrankis padés stimuliuoti vietos audiovizualines
industrijas, ar, visgi, tik iSvaistys valstybés léSas. Palyginimui, JAV nuo 2009-yjy 10 valstijy
atsisaké fiskalinés paskatos mechanizmy, kadangi duomenys parodé, jog jy iSlaikymo islaidos
gerokai virSija sukuriamg naudg (Luther, 2010; FNE, 2017). Taigi, netiesioginés paramos sékme
lemia kultdros politikos sudarytojy bei industrijos sugebéjimas suformuoti mechanizmo
dizaing taip, kad jis atitikty specifinius industrijos poreikius ir gebéty jveikti kylancius isstkius.
Siuo tyrimu siekiama atkreipti démesj j tai, kad batina atsizvelgti j specifinius i$$ukius, jei
konstruojant valstybés paramos mechanizmus siekiama uztikrinti keliy kdrybiniy industrijy
segmenty sistemingg augimg ir plétrg, kadangi vieno industrijos segmento sékmeé gali
uzmaskuoti kito segmento nesékme.

Nors yra nekvestionuojamy jrodymy, kad netiesioginé parama yra labai efektyvus
jrankis, skatinantis kirybiniy industrijy segmenty vystymg ir plétrg, taciau Lietuvos atvejis
rodo, kad siekis sukurti bendrg schema, kuri tikty vaidybinio ir animacinio kino projekty
finansavimui, yra ydinga strategija, kadangi animacijos ir kino industrijos Salyje yra skirtingo
iSsivystymo lygio. Bltina pabreéZti, jog fiskalinés paskatos schemos turi padéti vietos industrijai
iSsaugoti ir padidinti konkurentinguma globaliu mastu, taciau negali bati suvokiamos kaip

pasalpos, skirtos kompensuoti industrijos savaiminj neveikluma.
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Duomenys, surinkti vykdant Lietuvos animacijos studijy atstovy apklausg bei imant
interviu i$ LKC bei animacijos ir vaidybinio kino industrijy atstovy, atskleidé, kad Siuo metu yra
juntama atskirtis tarp kultGros politikos, reguliuojancios fiskalinés paskatos struktdrg ir
animacijos industrijos. LKC atstovas nurodé, kad Siuo metu netiesioginés valstybés paramos
mechanizmas kino sektoriui yra vertinamas kaip sékmingai jgyvendintas kultliros politikos
jrankis. Toks situacijos jvertinimas koreliuoja su surinktais duomenimis — nuo 2014-yjy net 41
audiovizualinis projektas buvo jgyvendintas, pasinaudojant fiskalinés paskatos schema, kuri
leido surinkti 4.7 mIn. eury (LKC, 2017). Ne maziau svarbu — netiesioginio finansavimo parama
kino projekty jgyvendinimui iS uZsienio pritrauké 23.5 min. eury investicijas j Lietuva. Su Siuo
vertinimu sutinka ir Lietuvos kino industrijos eksperté, dirbanti kino gamybos paslaugy sferoje.
Jos nuomone, Lietuvos kino industrija be fiskalinés paskatos schemos paprasciausiai nepajégty
konkuruoti tarptautinéje rinkoje. Taigi, dauguma investicijy per kino ir TV projektus i$ uzsienio
j Lietuva buvo pritrauktos pasinaudojus netiesioginés valstybés paramos jrankiu. Taciau, kaip
pastebi eksperté, (vaidybinio) kino industrijai prireiké laiko, kol jos dalyviai suvoké, kaip veikia
schema ir (kas buvo negi sudétingiau) sugebéjo jtikinti Lietuvos verslo atstovus, kad $i schema
yra naudinga ir jiems. Visgi, po trejy mety, reikalingos kompetencijos susiformavo ir
bendradarbiavimas tarp Lietuvos kino industrijos ir verslo tapo gana désningas, o ne atsitiktinis
reisSkinys. Pazymétina, kad pasirinkta fiskalinés paskatos schema sukuré teigiamg pasalinj
efektg — kino industrijos atstovams padéjo atrasti verslo sektoriy ir vice versa. Taigi, galima
drasiai teigti, kad kino fiskalinés lengvatos jrankio suklrimas Lietuvoje buvo teisingas
strateginis kultdros politikos sprendimas.

Situacija pasikeicia vaidybinio ir animacinio kino sektorius vertinant atskirai. lki 2017-
yjy vidurio nei viena animacijos studija nebuvo pasinaudojusi fiskalinés paskatos schema.
Susisiekus su keliais animacijos industrijos atstovais ir paprasius identifikuoti tokios situacijos
priezastis, buvo jvardyti keli faktoriai. Pirmiausia visi kalbinti animacijos industrijos atstovai
nurodé, kad, jy poZidriu, Siuo metu schema neatrodo labai patraukli. Taip pat dauguma
atstovy patvirtino, kad jie nevisiSkai suvokia, kaip Si fiskalinés paskatos schema veikia, taciau
taip pat nemano, kad investicijos j geresnj schemos suvokima Siuo metu atsipirkty. Animacijos
industrijos atstovy nuomone, kita priezastis, kodél fiskaliné paskatos schema yra
nesinaudojama, yra susijusi su tuo, kad Salies animacijos industrija yra gerokai prasciau
iSvystyta, lyginant su vaidybinio kino industrija. Taip pat animacijos industrijos Zmogiskieji
iStekliai ir kompetencijos néra pakankami, norint rimtai konkuruoti globalioje rinkoje.
Nemaziau svarbu ir tai, kad kultdrinio testo struktira bei gamybos reikalavimai yra ganétinai
sunkiai jvykdomi animacijos kontekste. Pastebétina ir tai, kad LKC labai vangiai finansuoja
lietuviy animacinius projektus. Vienas i$ kalbinty animacijos industrijos atstovy pabrézé, jog
tai, kad LKC désningai atsisako finansuoti ilgametrazius lietuviskus animacinius projektus, ne
tik Zaloja industrijg, bet ir panaikina pagrindine priezastj pasinaudoti fiskaline paskata.
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Apibendrinant reikia pastebéti, kad vaidybinio kino segmentui fiskaliné paskata
Zenkliai pagelbéjo. Turimi duomenys rodo, kad i$ uZsienio pritrauktos investicijos stipriai
prisidéjo ne tik prie industrijos vystymo ir augimo, bet ir prie bendros Salies ekonomikos. Taigi,
tinkamai pritaikyta netiesioginé valstybés parama gali bati stiprus stimulas industrijos augimui
ir vystymui, todél pagrindiné problema yra susijusi su fiskalinés paskatos struktira bei jos
pritaikymu animacijos industrijai. Atsizvelgiant j tai, kad Salyje nejgyvendinami ilgametraziai
animaciniai projektai, netiesioginés valstybés paramos panaudojimo galimybés yra
kvestionuojamos. Fiskalinés paskatos schemai pritaikius platesnes galimybes animacijos
srityje (pvz., animacinés dalies kompiuteriniy vaizdo Zaidimy gamyboje padengimui bei TV
animacijos gamybai) baty skatinama kurti ilgalaikes animacijos specialisty darbo vietas,
efektyviau pasinaudoti fiskaline paskata, iesSkant ir pritraukiant uzsienio investicijas, kelti Salies
specialisty kompetencijas ir pan. Visgi, teigti, kad problema slypi tik netinkamame schemos
sukonstravime bity neteisinga. Lietuvoje taikoma fiskalinés paskatos kinui schema reikalauja
i§ prodiuseriy solidaus darbo indélio, siekiant uZsitikrinti finansavima i$ verslo. Si uzduotis
savaime yra nelengva, kadangi bendradarbiavimas tarp kino industrijos ir verslo sektoriaus vis
dar yra nesistemingas, daznai paremtas abipusiu nepasitikéjimu, tad mazas prodiuseriy
entuziazmas naudoti Sig schema yra i$ dalies suprantamas, visgi, nenaudingas jiems patiems.

Netiesioginés valstybés paramos tikslas yra stimuliuoti audiovizualiniy industrijy
vystymga ir plétrg, taciau reikia pripazinti, kad Siandien Sis fiskalinés paskatos jrankis Lietuvos
animacijos industrijai to sékmingai atlikti nesuteikia galimybiy. Svari to prieZastis yra susijusi
su gerokai menkesniu, lyginant su vaidybinio kino industrija, animacijos industrijos
iSsivystymu. Taigi, bendradarbiaujant Salies animacijos bendruomenei ir Lietuvos kino centrui
ateityje turéty bati ieSkoma bady, kaip modifikuoti valstybés paramos schemg, kad Si
stimuliuoty animacijos industrijg, atsizvelgiant tiek j animacijos gamybos specifika, tiek j
industrijos padét;.

2.4 Situacija kaimyninése Salyse

Norint suvokti Lietuvos animacijos industrijos padétj, butina jg vertinti kaimyniniy Saliy
kontekste. Siuo atveju likusios Baltijos alys — Latvija ir Estija — yra labai patogios palyginimui,
kadangi bendra XX a. ir XXI a. istorija (SSRS okupacija, nepriklausomybé 1990-1991-aisiais,
prisijungimas prie ES 2004-aisiais metais) bei reliatyviai panasus valstybiy dydis leidZia gan
lengvai sulyginti Siy Saliy animacijos industrijy pasiekimus bei isStkius. Lenkija, nors daugeliu
aspekty negali buti adekvaciai lyginama su Lietuva, bet taip pat yra verta paanalizuoti, siekiant
jvertinti, kg ir kaip Si Europos valstybé pasieké animacijos srityje. Taigi, toliau bus pateikiama
pagrindiné informacija apie minéty Saliy animacijos industrijas, jy evoliucijg bei industrijos

atstovy pasiekimus.
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2.4.1. Estija

Reikia pripazinti, kad tarp visy Baltijos Saliy Estija turi didZiausig ir geriausiai iSvystyta
animacijos industrijg, o globaliame kontekste yra Zinoma kaip viena is stop-kadro animacijos
technikos lyderiy pasaulyje, nors Salis teturi 1,3 mlin. gyventojy (Eesti, 2017). Tai, kad Estijoje
animacijos gamyba yra daugiau maziau nuosekli (per metus vidutiniskai pagaminama nuo
keturiy ir devyniy animaciniy filmy) net ir po nepriklausomybés atgavimo (Bendazzi, 2016c),
rodo, kad $alies infrastruktira bei zmogiskieji istekliai yra labai gerai i$vystyti. Zinant, kad
dauguma postsovietiniy animacijos studijy uzsidaré, netekus finansavimo i Maskvos, tokia
Estijos padétis atrodo gana jspldingai. Bene iSsamiausiame animacijos istorijos leidinyje
»Animacijos istorija IlI“ (angl. ,Animation History 1l1“) Estijos animacijos istorijos aprasymas
dvigubai ilgesnis nei Latvijos ir Lietuvos kartu sudéjus.

Pirmieji esty bandymai prisijaukinti animacijos iSraiSkg yra fiksuojami dar tarpukario
laikotarpiu ketvirtojo deSimtmecio pradzioje (Robinson, 2006), taciau profesionali animacijos

bendruomené susiformavo tik sovietmediu monopolj turéjusioje , Tallinnfilm*“**

studijoje,
jkurtoje 1957-aisiais. Si studija per metus sukurdavo 30-60 min. animacijos produkcijos.
DidzZioji dalis studijos darby buvo trumpametraziai animaciniai filmai, visgi, neretai
pasitaikydavo ir TV serialy uzsakymy. Zinoma, Estijoje yra ir kity animacijos studijy, kurios
kasmet sukuria aukstos kokybés animacijos produkcijos. Tarp Siy studijy didzZiausia yra ,,Eesti
nepriklausomybés pradzioje, performuojant buvusios ,Tallinnfilm*“ studijos animacijos
departamentg, dirbusj su celiulioidine animacija (tradicinés animacijos technika) (MUBI,
2017).

Tarp garsiausiy ir iSkiliausiy esty animatoriy reikéty isskirti Priit Parn (gimé 1946), kuris
nuo 1976-yjy, kai pradéjo dirbti ,Eesti Joonisfilm“, sukiré daugybe animacijos kiriniy ir yra
gaves daugiau nei 80 apdovanojimy uz savo kiirybg (Bendazzi, 2016c). Priit Parn taip pat yra
Estijos meny akademijos animacijos kurso jkiréjas ir vadovas. Zinoma, ir be Priit Parn, Estijos
animacijos bendruomené gali pasigirti labai didziuliu bdriu animatoriy, kurie yra pelne
pripazinimg tarptautiniy lygiu. Esty animatoriy darby skaitlingumas (tiek sovietmeciu, tiek
nepriklausomybés laikotarpiu) yra stulbinantis. Bene vienintelis tarptautinis apdovanojimas,
kuris dar nepakliuvo j esty animatoriy rankas, yra Oskaras uz geriausig animacija.

Vertinant Siuolaikine Estijos animacijos industrijg, jdomu pastebéti, kad Salyje iki pat
2006-yjy nebuvo formalaus animacijos iSsilavinimo aukstojo mokslo institucijose, tad busimi
esty animatoriai, norédami gauti Sios specialybés issilavinimg, turédavo keliauti j uzsienj (EAA,

2017; Robinson, 2016). Siandien Estijos meny akademijoje yra vykdomos animacijos bakalauro

24 Kai ,, Tallinnfilm“ studija uzsidaré 1993-aisiais, j3 pakeité , Nukufilm“ (est. ,Léliy filmai“) studija.
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ir magistrantdros studijos (EAA, 2017), kurios yra laikomos prestiZinémis regioniniu lygiu ir
pritraukia nemazai studenty i$ uzsienio.

Tarp Baltijos Saliy Estija yra pagaminusi daugiausia ilgametraZiy animaciniy filmy per
visg nepriklausomybés laikotarpj — apie 102> (IMDB, 2017). Tarp visy Baltijos $aliy Estija taip
pat turi didziausig valstybés finansavima audiovizualiniams projektams — 12 min. eury per
metus. Palyginimui, Lietuvos tiesioginé valstybés parama kino sektoriui per metus yra 4,6 min.
eury, o Latvijos — 10,6 min. eury (Facts & Figures, 2017). Estijos animacijos industrija ne tik
sugeba sékmingai kurti nacionaline kino animacijos produkcija, bet taip pat yra konkurencinga,
pritraukiant uZsienio uzsakymus (Filmestonia, 2017). Pagrindinés Estijos animacijos studijos
uztikrina savo finansine gerove, atlikdamos kirybinio serviso paslaugas, gaminant uZsienio
animacinius TV serialus (Bendazzi, 2016c).

Apibendrinant reikia pastebéti, kad Estijos animacijos industrijos sékmé susideda i$
keliy aspekty. Pirma, tai stiprios ir profesionalios animatoriy bendruomenés egzistavimas.
»Nukufilm“ studijos direktorius Arvo Nuut teigia, kad sékminga animacijos industrijos situacija
yra paremta tuo, jog, paskelbus Salies nepriklausomybe, dauguma animatoriy nusprendé
dirbti kartu, o ne iSsilakstyti ir jkurti savo studijas. PrieSingu atveju, stop-kadro animacijos
technika paremta kiryba buty nustojusi egzistuoti dar per pirmus penkerius metus po
nepriklausomybés (MUBI, 2017). Profesionali animacijos bendruomené sugebéjo ne tik
sékmingai gyvuoti, bet ir sulaukti tarptautinio pripaZinimo uzZ savo darbg. Antra, tikétina, kad
tarptautinis pripaZinimas tapo stipriu akstinu tam, kad Estijoje tiesioginis valstybés
finansavimas audiovizualiniam sektoriui yra didZiausias tarp Baltijos Saliy, o tai suteikia

jrankius toliau plétoti ir vystyti Estijos animacijos industrija.

2.4.2. Latvija

Latvijos animacijos istorija prasideda sovietmeciu, kai 1966-aisiais Arnolds Burovs
sukuria stop-kadro animacijg , Ki-ke-ri-gu!“ (Filmriga, 2017). Skirtingai nei Estija, Latvija
sovietmeciu neturéjo isskirtinai stiprios animacijos industrijos, visgi, po nepriklausomybés
animacijos industrija islaiké stabilumg ir pirmasis ilgametrazis animacinis filmas , Ness un
Nesija“ Latvijoje buvo sukurtas dar 1991-aisiais. Siandien galima isskirti kelias Latvijos
animacijos studijas — ,Dauka” (uzsidaré 2010), ,,Animacijas Brigade“ ir ,Rija Films“. Pastaroji
Siandien yra bene geriausiai Zinoma latviy animacijos studija pasaulyje (Bendazzi, 2016c).
Visos Sios studijos turi stiprig animacijos filmografijg, yra gavusios tarptautiniy apdovanojimy
uz savo produkcijg bei sékmingai parduoda savo kirybines paslaugas uZsienio klientams.

Didziulis ,,Rija Films“ animacijos studijos , o tuo paciu ir visos Latvijos, pasiekimas yra net dvi

25 Keli Estijos animacijos studijy kiriniai yra 40-59 min. trukmés intervalg, todél galutinis skaicius apytikslis.
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Oskaro nominacijos uz 2003-iaisiais sukurtg ilgametrazj animacinj filmg ,Belevilio trynukai“
(angl. ,, The Triplets of Belleville”). Taigi, Latvijos animacijos bendruomené yra labai stipri bei
pripazZinta tarptautiniu lygiu.

Sugebéjimas sékmingai konkuruoti uzsienio rinkoje ir pritraukti investicijy j Salj leido
uztikrinti nuolatines darbo vietas daugeliui Latvijos animacijos specialisty, o tai leido uztikrinti
iy specialisty kompetencijos didinimg. Latvija yra sukdrusi net keletg?® ilgametraZiy
animaciniy kino filmy bei teikusi animacijos gamybos paslaugas daugiau nei desSimdiai uzsienio
animaciniy kino filmy projekty. Pastebétina, kad nemazai animaciniy projekty vykdomi
bendradarbiaujant su Estija (Pallant, 2015), o 2017-aisiais Latvijoje buvo vystomi net 5
ilgametraZiai animaciniai projektai (NKCL, 2017).

Trumpai apzvelgiant Latvijos animacijos edukacijos padétj, matyti, kad Siuo metu Salyje
yra vykdomos 3 animacijos bakalauro studijy programos bei 1 animacijos magistrantiiros
studijy programa (UL, 2017; RISEBA, 2017; LAA, 2017). Visgi, nemazai latviy iSvyksta studijuoti
animacijos j Estijg (Pallant, 2015).

Apibendrinant reikia pastebéti, kad Latvijos animacijos industrijos padeétis, lyginant su
Lietuvos industrija, yra pavydétina. Dvigubai didesné tiesioginé valstybés parama bei
nepriklausomybés pradZioje nesubyréjusi animacijos bendruomené (nors egzistuoja ir
nemazai vieno asmens animacijos studijy) Latvijoje leido nuolat kurti apdovanojimais jvertintg
nacionaline animacijg bei tapti konkurencinga tarptautinéje animacijos rinkoje. Sugebéjimas
pritraukti tarptautiniy investicijy, teikiant kokybiskas kdrybines paslaugas, bei kurti iSskirtinius
animacinius kdrinius nacionaliniu lygiu — tai principai, kuriais vadovaujasi Sios $alies animacijos

industrija.

2.4.3. Lenkija

Vertinant Lenkijos animacijos industrijg, pirmiausia bltina atsizvelgti j tai, kad Lenkija
yra beveik penkis kartus didesné ir turi vienuolika karty daugiau gyventojy nei Lietuva (CIA,
2016), o valstybinis finansavimas kinui 2016-aisiais Sioje Salyje sieké 32 min. eury (tiesa, ne
visa suma yra skirta kino gamybai) (Film Commission Poland, 2016).

Sovietmeciu, nors ir bidama satelitine valstybé, kontroliuojama Maskvos, Lenkija vis
tiek turéjo didesne savo Salies valdymo kontrole nei Baltijos Salys. Stipri Lenkijos animacijos
mokykla, sovietmeciu sukirusi ne vieng pasaulyje pripaZzintg animacijos kdrinj, leido
animacijos industrijai 1990-uosius pasitikti nors ir sukréstai, bet turinciai ilgalaikes animacijos

tradicijas ir nusistovéjusig praktikg. 1982-aisiais Zbigniew Rybczyniski sukurtas trumpametrazis

26 Nebuvo rasta tiksliy duomeny, kiek ilgametraZiy animaciniy filmy buvo sukurta Latvijoje per nepriklausomybés
laikotarpj, bet skirtingais duomenimis jy galima suskaiCiuoti ne maZziau nei 4 (Bendazzi, 2016c; Rija films, 2017;
Animacijas Brigade, 2017; NKCL, 2017).
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eksperimentinis animacinis filmas ,Tango” laiméjo Oskarg uZ geriausia trumpametraze
animacijg. Nepriklausomybés laikotarpiu lenkai yra dukart nominuoti Oskarui (Tomek
Baginski, ,The Cathedral” 2002; Maciek Szczerbowski, ,Madame Tutli-Putli“ 2008,
koprodukcija su Kanada) bei laiméje antrg Oskarg uZ trumpo metro animacijg (Suzie
Templeton ir Hugh Welchman, , Peter & the Wolf“, 2008, koprodukcija su Jungtine Karalyste).

Kalbant apie animacijos edukacijg, Lenkijoje pastebimas nuolatinis jauny talenty
jsiliejimas j animacijos industrijg. Verta atkreipti démes;j j tai, kad patyrusiy animacijos meistry
aktyvus dalyvavimas edukaciniame procese leidzia efektyviai perduoti Zinias ir gebéjimus
jaunesniajai animatoriy kartai (Bendazzi, 2016c).

Lyginti lenky ilgametraZiy animaciniy kino filmy ar animaciniy TV serialy produkcijg
blty netikslinga, kadangi vietos rinkos pajégumai bei tiesioginés valstybés paramos dydis yra
zenkliai didesnis nei Lietuvos ir kity Baltijos Saliy. Tarptautiniu lygiu klestinti kaimyné gali (ir
turéty) bati svarbi Lietuvos strateginé partneré, bendradarbiaujant ir jgyvendinant animacijos
projektus.

Lenkijos animacijos industrijos mastg yra sunku aiSkiai jvardyti. Vien Lenkijos
animacijos asociacijoje yra uzregistruota 20 animacijos studijy (SPPA, 2017), o internetiniame
puslapyje, skirtame informuoti potencialius uZsienio partnerius apie lenky animacijos padét;j,
prodiuseriy skiltyje yra nurodyti 32 juridiniai asmenys (PA, 2017). Taip pat reikéty paminéti,
jog Lenkijoje egzistuoja kompiuteriniy vaizdo Zaidimy industrijos segmentas, kuris yra vienas
stipriausiy regione, bei veikia studijy, kurios kuria AAA kategorijos kompiuterinius vaizdo
zaidimus (SAE, 205). Taigi, galima teigti, kad Lenkijoje animacijos industrija yra didelé, stipri ir

klestintini.
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3.0 REKOMENDACIJOS IR PASIULYMAI

Turimi duomenys leidZia teigti, kad Siandien Lietuvos animacijos industrijos padétis yra
vertinama teigiama. Salia pripaZinty senosios kartos animatoriy jau yra susiformavusi jaunoji
karta, kuri aktyviai dalyvauja ir kuria tiek nacionaliniu, tiek tarptautiniu lygiu bei
bendradarbiauja su valdZios atstovais, formuojant kultlros politika. Lietuvoje animacijos
iSsilavinimo galimybe teikia net kelios akademinés institucijos, jau neminint, kad atskiri
animacijos gamybos proceso elementai yra déstomi studentams kaip kity humanitarinés,
socialinés ir technologinés pakraipos kursy integrali dalis. Tai rodo, kad Siuo metu Salyje vyksta
animacijos ziniy replikavimas. Pastaruosius trejus metus Lietuvoje organizuojami net du
animacijos festivaliai, kurie yra issikéle skirtingus strateginius tikslus, parodo, kad tiek
industrija, tiek ZiGrovai vertina animacijos, kaip meno iSraiSkos, rezultatus.

Taigi, Lietuvos animacijos industrijos testinumas artimiausiu laikotarpiu yra uztikrintas
— industrijos vystymas ir plétra ateityje turéty bati teigiama (nebent jvykty kokios nors
nenumatytos ekonominio, politinio ar kitokio pobudZzio krizés). Visgi, tai nereiskia, kad
Siandien Lietuvos animacijos industrijoje egzistuojanti situacija yra ideali. Atlikta Salies
animacijos industrijos analizé atskleidé, kad dauguma animacijos industrijos gyvavimui svarbiy
elementy yra ne tik neefektyviai jgyvendinami, bet net Zalingi. Toliau bus jvardijamos
pagrindinés kryptis, kurios, tyrimo rengéjy nuomone, turéty bati prioretizuojamos, siekiant
uztikrinti efektyvy ir sistemingg Lietuvos animacijos industrijos plétrg ir vystyma.

3.1 Suvokimo didinimas

Nemazai struktlriniy animacijos industrijos problemy baty galima pasalinti, jei
visuomenéje (ir is dalies industrijoje) vyrauty aiSkus suvokimas apie animacija, kaip medija, o
ne Zanrg. Animacijos sgvokos klaidingos sampratos paplitimas yra uZfiksuotas ir ES tyrimuose
kaip globalus reiskinys. Tai nereiskia, kad Sios klaidingos sampratos nejmanoma ar neverta
keisti nacionaliniu lygiu. Netgi prieSingai, efektyviausias budas padidinti suvokimg apie
animacijos israiska yra tikslingai informuoti mazesnes bendruomenes.

Taigi, vienas svarbiausiy strateginiy tiksly Lietuvos animacijos industrijai yra,
bendradarbiaujant kultlros politikos sudarytojams, animacijos industrijos atstovams ir
jvairaus pobldzio Ziniasklaidos priemonémis, didinti visuomenés suvokimg apie animacijos
iSraiSkos mena. Atsizvelgiant j pasauline praktikg bei konkreciai jvardintas problemas, tai bty
galima pasiekti keliais budais:

e Pasiekti susitarimg su kino teatrais, kad animacijos terminas nebebuty

vartojamas jvardinti kino kdrinio Zanrg. Animacijos karinius reikéty jvardinti,

nurodant, jog tai yra kino rasis, israiska ar kitu sinonimu, apibtdinanciu

medijg;
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e Skatinti kino festivalius, sudarant programg, atskirti ir aiskiai jvardinti
animacinius kino kdrinius, skirtus jaunesnio ir vyresnio amZziaus auditorijoms;

e Atsizvelgiant j tai, kad animacijos populiarumas Baltijos Salyse yra didelis
(gerokai didesnis uz Europos vidurkj), reguliariai publikuoti animacijos medijos
populiarinimo bei profesionalios kritikos straipsnius jvairaus pobudzio
Ziniasklaidos priemonése;

e Centralizuotai pateikti informacijg apie Lietuvoje vykdomus ir jau jgyvendintus
animacijos darbus. VieSai sunkiai prieinama informacija apie lietuviy
animacijos kdrinius visuomeneéje sukuria jvaizdj, kad lietuviska animacija, kaip
reiskinys, beveik neegzistuoja;

e Didinti animacijos darby prestizg, industrijos atstovams perimant pagrindiniy
animaciniy kiriniy apdovanojimy sprendimo teise (kaip Oskaruose, kur
geriausius animacijos kdrinius renka tik animacijoje dirbantys nariai). Aiski
Zinuté, kad apdovanojimai yra skiriami uz pasiektg meistryste signalizuoty,
kad tai meno iSraiska, o ne priemoné tinkama tik sukurti pramogg vaiky

auditorijai.

Sékmingai minimalizavus ar net panaikinus animacijos sgvokos klaidingg sampratg
Salyje, buty sukurtos prielaidos atsirasti net keliems teigiamiems pokyc¢iams. Visy pirma, tai
turéty teigiama poveikj Lietuvos animacijos kiréjams, kadangi bty panaikinta priesSpriesa su
visuomene, kuri i§ esmés ignoruoja animacijos iSraiSkg, manydama, kad tai audiovizualiné
produkcija, skirta tik vaikams. Klaidingos sampratos panaikinimas galéty netgi sukurti geresne
prieigg prie tradiciniy ir netradiciniy animacijos platinimo galimybiy. Galiausiai tai galéty
paskatinti didesne unikalios lietuviskos produkcijos paklausg, o animacijos kariniai galéty bati
sékmingai panaudojami moderniam kultiros identitetu stiprinti.

Kitas teigiamas apsektas, tikétina, bty naudingas 3aliai ekonomigkai. Siuo metu kino
teatrai vargiai galéty tikétis pelningos veiklos rezultato, jei Salyje sialyty animacijos produkcija,
kurios turinys skirtas vyresnio amziaus Zilrovams. Dauguma potencialiy ZilGrovy ignoruoty tokj
animacinj kdrinj, o Zilrovai atéje pazilréti tokio animacinio kdrinio su savo atzalomis, dar ir
pasipiktinty dél vaikams netinkamos produkcijos sitilymo. Taigi panaikinus klaidingg samprata,
jog animacija skirta tik vaikams, kino teatrams atsiverty gerokai didesné auditorija rodyti
jvairaus pobudzZio animacijos produkcija.

Kitas svarbus aspektas, tiesiogiai susijes su Sia problema, yra mokslinio pobldzio
suvokimo ir pazinimo didinimas. Nors animacijos pripazinimas ir jvertinimas meno srityje yra
nekvestionuojamas, taciau animacijos industrija néra adekvaciai tiriama ir nagrinéjama tarp
mokslininky ir tyréjy, dirbanciy su kirybinémis industrijomis (Lee, 2011). Globaliame mokslo
pasaulyje egzistuoja animacijai deleguoty moksliniy konferencijy bei moksliniy Zurnaly, visgi,
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Lietuvoje situacija Siuo aspektu yra labai prasta. Platformoje ,,Google mokslincius“ jvedus Zzodj
animacija (ar panasias variacijas) randama vos daugiau nei deSimt lietuviy autoriy moksliniy
straipsniy animacijos tema?’. Lietuvoje moksliniy straipsniy tematika daZniausiai priklauso
nuo asmeninio mokslininko arba tyréjo susidoméjimo?®, todél kultiros politikoje yra labai
svarbu numatyti moksliniy tyrimy animacijos tema dalinio finansavimo galimybe. Kitaip
sakant, mokslininkams ir tyréjams suteikus galimybe gauti dalinj finansavimg padengti islaidas,
susijusias su moksliniy darby publikacijomis, galéty paskatinti jvairiy mokslo sriciy (pvz. kino
kritikos, vadybos, IT, sociologijos, komunikacijos ir pan.) specialistus tirti su animacija
susijusias problemas. Tai kelty akademiniy institucijy pedagogy kompetencijg ir leisty
studentams perteikti pacias aktualiausias animacijos inovacijas, tendencijas, isStkius ir pan.
Apibendrinant galima teigti, kad klaidinga samprata apie animacija, kaip Zanrg, o ne
medijg, kuri gali bati skirta jvairaus amziaus auditorijai, ne tik vaikams, yra visy globalios
animacijos industrijos problemy Serdis. Deja, tikétis, kad padétis savaime pasikeisty buty
naivu, todél labais svarbu, kad Siai problemai spresti buty suvienytos pajégos ir vykty
bendradarbiavimas tarp animacijos industrijos atstovy, kultlros politikos sudarytojy,

pramogy sektoriaus atstovy, visuomeneés ir net Ziniasklaidos priemoniy.

3.2 Bendradarbiavimo stiprinimas nacionaliniu ir tarptautiniu mastu

Kdrybinés industrijos globaliu mastu buvo pripazintos svarbiu ekonominiu segmentu is$
dalies dél karéjy gebéjimo bendradarbiauti nacionaliniu ir tarptautiniu lygiu. Jei kdrybinio
profilio subjektai jokia forma nebendradarbiauja su uZsienio partneriais ir vykdo veiklg tik
nacionaliniu lygiu, daZnai jie yra nekonkurencingi ir stipriai priklausomi nuo tiesioginés
valstybés paramos. Taigi, kiirybinése industrijose, kuriose svarbiausias iSteklius yra Zmogiskieji
iStekliai, gebéjimas suburti (ir susiburti) yra ne tik sékmés, bet daznai ir iSgyvenimo priezastis.

Sékmingy bendradarbiavimo animacijos industrijoje pavyzdziy toli ieskoti nereikia.
Ankséiau minétos kaimyniniy Saliy animacijos industrijy geresnés padéties priezastys daugiau
ar maziau yra susijusios su animatoriy gebéjimu susiburti bei aktyviai bendradarbiauti.
Bendradarbiavimas nacionaliniu ir tarptautiniu lygiu leido Siy Saliy animatoriams jgyvendinti
didesnés skalés karybinius projektus. Visgi, naudojant kaimyniniy Baltijos 3aliy
bendradarbiavimo pavyzdj, reikia pastebéti, kad animacijos infrastruktira Siose Salyse buvo

gerokai anksciau ir geriau iSvystyta nei Lietuvoje.

27 Btina atsiZvelgti, kad ,,Google mokslin&ius“ platforma neturi priéjimo prie neskaitmenizuoty moksliniy
straipsniy (straipsniai iki 2010-yjy), todél negalima atmesti galimybés, kad per nepriklausomybés laikotarpj
publikuoty straipsniy animacijos tema gali bati ir daugiau.
28 palyginimui, kai kurios $alys naudoja sistema, kur tyrimy kryptj formuoja fakultetas ar kitas akademinés
institucijos padalinys.
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Bendradarbiavima nacionaliniu lygiu galima buaty jvardinti kaip animacijos industrijos
asociacijy bei kdréjy bendruomenés steigima/kirimg bei atitinkamos veiklos vykdyma,
sutelkiant turimus iSteklius. Pirmasis aspektas Lietuvoje formaliai yra jgyvendintas —nuo 1992-
yjy veikia Lietuvos kinematografininky sgjungos Animatoriy gildija, o nuo 2015-yjy jkurta
Lietuvos animacijos asociacija. Objektyviai vertinti Siy dviejy dariniy veiklg yra gana sunku —
Lietuvos kinematografininky sgjungos Animatoriy gildijos atveju, nebuvo rasta informacijos
apie Sios profesinés bendruomenés veiklg, todél nejmanoma jvertinti jos veiklos rezultaty, o
Lietuvos animacijos asociacija gyvuoja vos kelerius metus, todél be paties susibirimo fakto,
sunku jvertinti, ar egzistuoja koks nors ilgalaikj rezultatg duodantis poveikis.

Bltina pazyméti, kad bendradarbiavimas nacionaliniu lygiu yra jmanomas tik
animacijos profesionaly bendruomenei to norint ir siekiant. Joks kulttros politikos jrankis
negali efektyviai skatinti animacijos studijy sutelkti savo iSteklius, jei pacios studijos to nenori
ar nelaiko to patrauklia galimybe padidinti animacijos gamybos apimtis arba siekti meniniy
aukstumuy. Taigi, nors jvairaus lygio tyrimai rodo, kad kirybinés paskirties jmoniy klasterizacija
yra efektyvus bldas padidinti jmoniy konkurencinguma, taciau tai procesas, kurj turi palaikyti
ir jo siekti patys verslo subjektai.

Tarptautinj bendradarbiavimg galima apibrézti kaip veiklg, kurios metu vyksta
(kdrybiniy) produkty, paslaugy ar kapitalo judéjimas, perzengiantis valstybés sienas. Taigi, tai
yra jvairaus pobudzio veikla, kuri vykdoma su uzsienio partneriais, klientais ar tiekéjais.
Svarbiausias tarptautinio bendradarbiavimo aspektas yra ne formalus verslo rySiy uzmezgimas
su uzsienyje esanciais subjektais, bet naujy Ziniy ir gebéjimy jgijimas ar praplétimas. Tai
padidina klrybinio profilio organizacijos konkurencinguma nacionaliniame ir tarptautiniame
kontekste, leidZia sugeneruoti daugiau pajamy bei jgyvendinti didesnés skalés projektus.

Tarptautinio lygio veiklos vykdymo skatinimas yra svarbus, kadangi Europos karéjai
labai daznai jvardijami kaip pasizymintys verslumo jgldziy neturéjimu, tarptautinio
bendradarbiavimo stoka bei bendru nesugebéjimu prisitaikyti prie reikalavimy, kuriuos kelia
globalizacija ir peréjimas prie skaitmeniniy technologiy (Creative Europe, 2009; ECO, 2013; EC,
2012). Animacijos gamyba stipriai priklauso nuo tarptautiniy elementy, todél karéjy
gebéjimas orientuotis globalioje rinkoje yra iSgyvenimo klausimas. Taigi, tarptautiSkumo
skiepijimas ir skatinimas yra labai svarbus i$stkis tiek animacijos industrijai, tiek kultlros
politikos sudarytojams ir net akademinéms institucijoms.

IS Lietuvos animacijos industrijos atstovy surinkti duomenys atskleidzia, jog absoliuti
dauguma jmoniy ne tik vykdo tarptautines operacijas, bet ir priklauso gimusiy globaliais
reiskiniui. Taigi, galima teigti, kad dauguma animacijos industrijoje veikianciy subjekty nebijo
tarptautiSkumo ir aktyviai siekia tapti globalios rinkos Zaidéjais.

Apibendrinant galima teigti, kad animacijos industrijos atstovy pozilris |
internacionalizacijos procesus yra teigiamas, o tai savaime yra pasiekimas Siam kirybiniy
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industrijy segmentui. Visgi, pasitelkiant tinkamus kulttros politikos jrankius, $j procesg galima
suaktyvinti bei padidinti jo mastg. Atsizvelgiant j pasauline praktikg bei konkredciai jvardintas
problemas, internacionalizacijos procesy skatinimg industrijoje galima blty pasiekti Siais
budais:

e Skurti kult@ros politikos finansavimo jrankius, skirtus padengti dalj iSlaidy,
susijusiy su dalyvavimu, projekty pristatymu ar vystymu, mokymais
svarbiausiuose tarptautiniuose animacijos industrijos renginiuose;

e Sukurti kultlros politikos finansavimo jrankius, skirtus padengti dalj kelionés
ir dalyvio mokescio iSlaidy pedagogams. Dalinio finansavimo galimybé
iSskirtinai pedagogams galéty buty svarbus motyvuojantis elementas
pritraukti daugiau animacijos industrijos specialisty dirbti akademinése
institucijose;

e Modifikuoti ir pritaikyti netiesioginés valstybés paramos mechanizma
animacijos projektams;

e Bendradarbiaujant animacijos industrijos atstovams ir kulturos politikos
sudarytojams sistemingai formuoti Lietuvos animacijos industrijos tarptautinj

identitetg (arba ,,Brand Lithuania®).

Tikétina, kad Lietuvos animacijos industrija galéty tapti konkurencinga globalios
animacijos rinkos zZaidéja. Taikant tikslingai pritaikytus kultiros politikos jrankius bty galima
sukurti saglygas, kurios leisty animacijos industrijoje veikiantiems subjektams pasiekti
klrybines ambicijas bei padidinti savo ekonomine gerove Zymiai greiciau, o tai prisidéty ne tik
prie bendros valstybés ekonomikos geroveés, bet ir nacionalinio identiteto formavimo bei
Svelniosios galios karimo uZsienio valstybése.

3.3 Animacijos ziniy replikavimo stiprinimas

Atlikta animacijos edukacijos srities analizé parodé, kad Siuo metu j industrijg
bandantys jsilieti jauni specialistai, animacijos industrijos atstovy poZilriu, néra tinkamai
paruosti, jiems truksta baziniy Ziniy ir praktiniy gebéjimy, todél daznai naujy darbuotojy
apmokymas reikalauja papildomy investicijy i$ animacijos industrijos jmoniy. Manytina, kad
tokia situacija susiklosté dél keliy priezasciy.

Pirma, egzistuoja bendra Lietuvos Svietimo problema, kai pedagoginis darbas néra
laikomas prestiZiniu, o atlyginimas uz tokj darbg néra konkurencingas. Jei animacijos srities
specialistas dirbty pedagoginj darbg, jis apriboty savo galimybes dirbti animacijos industrijoje
ir taip prarasty potencialiai kelis kartus didesnj atlygj uz klrybinj darbg. Taigi, pritraukti
kdrybinio profilio specialistus dirbti akademinése institucijose yra labai sunku dél minéto

finansinio aspekto.
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Antra, minimalus reikalavimas asmeniui, pretenduojanciam eiti pedagogo pareigas
akademingéje institucijoje, yra ne Zemesnio nei magistro kvalifikacinio laipsnio (ar jam
prilyginto) aukstasis iSsilavinimas. Pastarasis formalus reikalavimas yra probleminis, kadangi
(a) animacijos magistrantiros laipsnio issilavinimo Lietuvoje néra jmanoma gauti ir (b)
kirybiniy industrijy srityje magistrantiros studijos néra paklausios ar laikomos svarbiomis,
siekiant susirasti darbg animacijos industrijoje. Toks akademiniy institucijy reikalavimas,
taikomas vadovaujantis Lietuvos Respublikos mokslo ir studijy jstatymu ir Lietuvos Mokslo
tarybos 2011 m. geguzés 16 d. nutarimu Nr. VII-71 ,Dél minimaliy kvalifikaciniy valstybiniy
mokslo ir studijy institucijy mokslo darbuotojy pareigybiy reikalavimy apraso patvirtinimo”
(LMT, 2011), yra racionalus, kadangi auk$tojo mokslo institucijy strateginis tikslas yra ne tik
Ziniy replikavimas, bet mokslo pazangos jgyvendinimas. Deja, konkreciai animacijos edukacijos
atveju, toks reikalavimas ilgainiui gali sukelti rimty sunkumy visai Salies animacijos industrijai
bei jos plétrai, kadangi ateityje gali pritrokti specialisty atitinkanciy Siuos minimalius
reikalavimus, jau neminint, fakto, kad pritraukti kdrybinio profilio specialistus dirbti
akademinése institucijose ir taip yra sunku dél finansinio aspekto.

Atsizvelgiant j tai, kas iSvardinta, tyrimo rengéjai sitilo dvi iSeitis. Visy pirma turi bati
sukurta animacijos magistrantdros studijy programa. Tai ne tik leisty bent is dalies iSspresti
animacijos srities pedagogy pasillos trukuma ateityje, bet ir sudaryty prielaidas giliau ir
iSsamiau susipaZinti su animacijos teorija bei scholastiniu pozitriu j Sig meno ir mokslo srit;.
Animacijos magistrantiros studijy programa Lietuvoje, tikétina, paskatinty bdsimus ir esamus
animacijos klréjus imtis mokslinés tiriamosios veiklos ir atverty galimybe giliau tyrinéti
animacijos medijg moksliniu pozitriu.

Antroji iSeitis — sudaryti iSlygas karybinio profilio specialistams, pretenduojant eiti
pedagogo pareigas akademinéje institucijoje. Sitloma, jog pakakty bakalauro kvalifikacinio
laipsnio bei nemaziau kaip penkeriy mety profesinés patirties animacijos srityje (ar kitokio
pobidZio saugiklio, uztikrinancio, jog bisimas pedagogas yra animacijos srities specialistas). Si
iSlyga sudaryty sglygas akademinéms institucijoms pasiekti didesnj ratg animacijos specialisty,
kurie galéty déstyti teorinius ir praktinius animacijos uzsiémimus studentams. Deja, Sis
sitilymas reikalauty pokyciy jstatyminéje bazéje bei neisspresty ankséiau minéty pedagoginio
darbo prestizo bei atlygio i$stkiy. Minétas sprendimas téra budas padéti spresti dabartine
situacijg animacijos edukacijos klausimu, todél iSlygos animacijos specialistams dél minimaliy
reikalavimy, keliamy norint eiti pedagogo pareigas, galéty bati laikinos, kol Lietuvoje bus
sukurta animacijos magistrantiros studijy programa ir iSugdyta nauja karta animacijos
specialisty, jgijusiy magistro kvalifikacijos laipsnj animacijos srityje.

Batina pabrézti, kad nepritraukus animacijos specialisty pasidalinti savo patirtimi ir
Ziniomis su blsimais rinkos dalyviais (studentais), akademinés institucijos negalés tinkamai
atlikti savo misijos — paruosti aukstos kvalifikacijos specialistus, galin€ius sékmingai jsilieti j
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darbo rinka. Tikeétis, kad verslas dubliuoty akademiniy institucijy darbg ir uzsiimty apmokyti
ka tik iSsilavinimg gavusius darbuotojus tikrai neverta. Netgi, prieSingai, darbdaviai,
negalédami rasti tinkamos kvalifikacijos darbuotojy Lietuvoje, tikétina, gali perkelti animacijos
gamybos darbus j uisienj arba ieskoti naujo kvalifikuoto darbuotojo kitose Salyse. Taigi,
kokybiskas animacijos studenty paruoSimas yra nepamainoma industrijos gerovés dalis, o tai
galima pasiekti tik tada, jei savo Ziniomis su studentais dalinsis praktinés patirties turintys
animacijos industrijos specialistai.

Nors profesionaliy ir kompetentingy pedagogy pritraukimas, tyrimo rengéjy
nuomone, yra svarbiausias uZdavinys, visgi, keli kiti aspektai taip pat reikalauja atskiro
démesio. Batina uztikrinti, kad akademinés institucijos disponuoty programine ir technine
jranga, kuri atitikty animacijos industrijos standartus. Absolventy gebéjimas dirbti su
industrijoje populiaria ir naudojama technine baze yra batinas ir ne kartg pabréztas animacijos
industrijos atstovy tyrimo rengéjy atliktoje apklausoje bei kituose tarptautinio pobidzZio
tyrimuose ir mokslinéje literatlroje.

Taip pat svarbu atkreipti démesj j tai, kad pasaulyje Siuo metu animacijos studijy
programos specializuojasi pagal animacijos technikas. Akademinés institucijos, sitlydamos
animacijos studijy programa, kuri fokusuotuysi ties viena animacijos technika, sugeba paruosti
geresnius specialistus, o tai padidina absolventy galimybes jsidarbinti. Tokios praktikos
pritaikymo Lietuvoje galimybé galéty Zenkliai pagerinti tiek konkrecios animacijos studijy
programos kokybe, tiek bendrg Lietuvos animacijos issilavinimo lygj. Taciau, tokia praktika
veikty tik esant susitarimui tarp konkuruojanciy akademiniy institucijy, jau neminint, tikslingy
investicijy j programine ir technine jrangg bei Zmogiskuosius isteklius. Tikétina, jog tokia
segregacija tarp akademiniy institucijy teoriSkai blty naudinga visoms suinteresuotoms
puséms.

Mokslinéje literaturoje yra iSskirtas kurybinése industrijose egzistuojantis reiskinys su
dviem prieSpriesinémis vertybiy filosofijomis, kur vienoje konstrukto puséje yra orientacija j
prestizg, o kitoje — j pelna. Kaip jau minéta anksciau, abi Sios vertybés yra vienodai teisingos ir
reikalingos animacijos industrijos augimui. Visgi, Siy vertybiy dichotomija reiskia, kad
animacijos studijy programos turéty bati formuluojamos atsizvelgiant j vieng is Siy vertybiy.
Pavyzdziui, jei studentas tikisi ir siekia susirasti darbg prestiZinéje animacijos ar kompiuteriniy
vaizdo Zaidimy gamybos studijoje, o pedagogas niekada néra dirbes animacijos industrijoje
kaip kidrybinio serviso dalis, tadiau yra pripazintas kaip autorinés animacijos karéjas, konfliktas
tarp studento ir pedagogo yra beveik neiSvengiamas, kadangi egzistuoja aiSkus
nesuderinamumas tarp abiejy suinteresuoty pusiy likesciy, poreikiy ir kvalifikacijos. Tas pats
nutikty ir prieSingu atveju, kai studento noras ir tikslas buty ateityje kurti autorine animacija,
o animacijos studijy programa bity suformuota suteikti studentams Ziniy ir gebéjimy,
reikalingy dirbti teikiant klrybines paslaugas. Taigi, skirtingy vertybiy egzistavimas tarp
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kirybinio profilio asmeny gali buti potenciali problema, jei j tai néra tinkamai atsizvelgiama.
Taciau, jei akademinés institucijos aiskiai iSkomunikuoja, kokio profilio yra jy studijy programa
bei turi tinkamg pedagogy komanda, tai leisty ne tik pritraukti tinkamo profilio studentus, bet
ir pasiekti su jais maksimaliy rezultaty.

Apibendrinant bltina pastebéti, kad edukacijos sektorius animacijos srityje Lietuvoje
yra probleminis ir sunkiai iSsprendziamas trumpuoju laikotarpiu. Kompleksinés problemos,
kamuojancios edukacijos sektoriy, reikalauja didziuliy finansiniy investicijy j Zmogiskuosius
iSteklius bei programine ir technine jrangg, jau neminint i$stkiy, susijusiy su naujy pedagogy
pritraukimu. Deja, dauguma Siy problemy gali biti iSsprestos tik vyriausybiniu lygiu, taciau
bendrg situacijg galima i$ dalies pagerinti, didinant animacijos industrijos ir akademiniy
institucijy bendradarbiavimg. Animacijos studijy programos, maksimaliai atitinkancios
dabartinius animacijos industrijos poreikius, parengimas (ar atnaujinimas) yra nejmanomas be
dialogo tarp industrijos atstovy ir akademiniy institucijy. Glaudesnis bendradarbiavimas ir
jvairaus pobuldzio diskusijos taip pat gali padéti atkreipti Svietimo ar kultlros politikos
sudarytojy démesj bei pagelbéti inicijuoti reikalingus pokycius.

3.4 Inovacijy skatinimas bei mokslo ir ziniy perdavimo plétra

Inovacijy bei, Zinoma, klrybos plétrai animacijos srityje batinas eksperimentavimas ir
Siy eksperimenty rezultaty sisteminga sklaida. Eksperimentavimas apiblidinamas kaip veikla,
kurios metu yra iSbandomi nauji metodai, budai ar veiksmy seka, siekiant patikrinti iSsikeltg
hipoteze. Animacijos kontekste tai gali bati (1) administracinio, (2) technologinio ar (3)
klrybinio pobiudZio eksperimentai, atliekami bet kuriame animacijos gamybos proceso etape.
Pirmuoju atveju eksperimentai atliekami, siekiant rasti efektyvesnj Zmogiskyjy istekliy
valdymo budg, antruoju — sukurti technologinio pobudzio inovacijg, tre€iuoju — suformuoti
naujg animacijos stiliy; panaudoti retg ar i$ viso nenaudotg Zanrg ar naratyvo elementg;
pasinaudoti skirtingy animacijos techniky miksavimu, iSgaunat netikétg vizualy rezultatg ar
kitokio pobudzio estetinj sprendimg; sukurti naujg ar netikétg potyrj kultlrinio produkto
vartotojui. Svarbu pabrézti, kad bet kuriuo eksperimentu pasiektos inovacijos yra vienodai
svarbios animacijos, kaip iSraiskos, evoliucijai ir plétrai.

IS kitos pusés, eksperimentavimas yra natlrali busena klrybinése industrijose. Kitaip
sakant, bet koks naujas kurybinis rezultatas yra inovacija placiausia Sio termino prasme. Taigi,
naujas ir originalus animacijos klrinys savaime yra inovatyvus. Visgi, norint jgauti konkurencinj
pranasumg, tiesiog sukurti naujg animacijos kdrinj neuztenka. Taigi, inovatyvi veikla
animacijoje yra pirmiausia siekis sukurti metoda, procesg, iSraisSka ar kokj kitg sprendima, kuris
padéty karéjams issiskirti ir bati geresniems uz konkurentus, taip pasiekiant konkurencinj

pranasuma.
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Inovacijy procesy skatinimas néra baigtinis rezultatas, kuris anks¢iau ar véliau buty
pasiekiamas, prieSingai, tai — nenutrikstantis procesas. Todél siekis, kad inovacijy skatinimas
tapty neatskiriama darbo kultiros dalimi Lietuvos animacijos industrijoje yra labai svarbus.
Visgi, tam, kad inovacijy procesy jsisavinimas vykty, Salies mastu turi sistemingai veikti ir naujy
Ziniy platinimas, padésiantis iSspresti inovacijy skatinimo bei mokslo ir Ziniy perdavimo plétros
problema. Pazymeétina, jog tam, jog inovacijy procesai industrijoje bty désningi neturéty bati
manoma, kad kiekvienas subjektas turi savarankisSkai kurti inovacijas. PrieSingai, teigiami
pokyciai gali vykti tiesiog laiku savo veikloje pritaikant inovatyvius sprendimus, sukurtus kitur.
Taigi, prieigos prie susistemintos ir specializuotos mokslinés medziagos animacijos tema
galimybé yra labai svarbi, skatinant inovacijy jdiegima.

BuUtina atkreipti démesj j tai, jog sunku tikétis ar sistemingai skatinti inovacijy
atsiradimg, jei Salyje iS esmés néra akademinés bendruomenés, kuri tyrinéty animacija ir jos
procesus, elementus. Nesant susiformavusios tradicijos publikuoti savo tyrimy rezultatus
mokslinéje literatlroje, inovaciniy sprendimy sklaida Lietuvoje iS esmés netenka pagrindinés
platformos. Lietuviy autoriai yra publikave straipsniy animacijos tema, taciau tai yra itin reti
reiskiniai, o minéti straipsniai dazniausiai tik apzvalginio pobudzio. Publikacijy animacijos tema
Siandien yra per mazai, kad galima buty tikétis bent minimalaus poveikio animacijos
industrijai. Visgi, reikia pripazinti, kad tai yra globalaus lygio, o ne isskirtinai Lietuvos,
problema, kurios sprendimas yra gana sunkiai jgyvendinamas.

Atsizvelgiant j pasauline praktikg bei konkreciai jvardintas problemas inovacijy procesy

skatinimg animacijos industrijoje galima buty pasiekti Siais budais:

e Inovacijy teorija bei jy valdymo aspektai turéty bati integrali animacijos
studijy programy dalis;

e Dél placiai paplitusios nuostatos, kad inovacijos yra neatskiriamai susijusios
tik su technologiniu procesu, jgyvendinti informacinio pobudzio kampanijg,
kuri praplésty inovacijy koncepcijos suvokimg bei skatinty inovatyvius
procesus kurybos ir kulttros sektoriuje;

e Sukurti kultiros politikos finansavimo jrankius, kurie dalinai finansuoty
technologines inovacijas (pvz., programinés ir techninés jrangos prototipy
kdrima);

e Tokios reliatyviai mazos Salys kaip Lietuva turi sistemingai siekti sukurti
konkurencinj pranasumg, naudojant inovatyvius sprendimus, kadangi
globalioje rinkoje Salis néra pajégi konkuruoti pagal vietos rinkos dydj ar
ekonomikos pajégumus. Tiesioginés valstybés paramos mechanizmai turéty
aktyviai skatinti taikyti inovatyvius animacijos gamybos budus, kurie
minimalizuoty islaidas, susijusias su neefektyviais gamybos procesais. Bltina

atkreipti démesj, kad gamybos procesy konservatizmas yra Zinomas reiskinys
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kirybinése industrijose, todél kulturos politikos sudarytojy siekis neremti
projekty, kurie yra neefektyviai valdomi, tikétina, sulaukty nemazo
pasipriesinimo.

e Batina sukurti nacionalinj ar regioninj animacijai (bei kitiems
audiovizualiniams kdriniams) dedikuotg mokslinj Zurnalg. Toks Zurnalas
regione skatinty ne tik inovacine veiklg animacijos kontekste, bet ir dalinai
iSspresty inovacijy procesy rezultaty sklaidos problemsg;

e Rinkti ir centralizuotai vieSinti duomenis apie inovatyvius industrijos
pasiekimus. Nors tiesiogiai tai neskatina inovacijy procesy, tac¢iau duomeny
rinkimas ir analizé leisty geriau suvokti animacijos industrijos tendencijas ir
iSSukius bei formuoti jrankius, kurie leisty efektyviai skatinti inovacijy

procesus industrijoje.

Reikia pastebéti, kad Lietuva neturéty tikétis susikurti savo s€kmés istorijos animacijos
industrijoje, tik kopijuodama sprendimus, kurie buvo sékmingi kitose Salyse. Jei pokyciy
sprendimai priimami tik todél, kad jie sékmingai veikia kitur, tai reiskia, kad Sie sprendimai
priimami per vélai — jie tampa iSgyvenimo, amZzino vijimosi, o ne proverzio strategijos dalimi.
Todél yra svarbu, kad kultGros politikos sudarytojai vadovautysi principu ,ka galima bity
padaryti, ko pasaulis dar néra padares ar iSbandes”. Kitaip sakant, nuolatinis inovacijy siekis
turéty buti ne tik integrali darbo kulttros dalis, bet ir aiski vizija, kuriai baty skiriami adekvatus
Zmogiskieji bei finansiniai istekliai. Konkurencingumo suklrimas per inovacijas yra integrali ir
labai svarbi ES plétros strategijos dalis — tokia ji turi tapti ir Lietuvos kultiros ir kirybos

sektoriuje.

3.5 Duomeny rinkimas

Norint priimti sprendimus, kurie uztikrinty sistemingg animacijos industrijos augima
yra buatini adekvatls duomenys bei tikslingai atlikti tyrimai, prieSingu atveju, priimti
sprendimai ir sukurti jrankiai gali bati tik laiko ir kity vertingy istekliy Svaistymas. Taigi,
sistemingas duomeny rinkimas yra batina salyga, norint efektyviausiu bidu naudoti turimus
iSteklius, siekiant geriausiy plétros ir augimo rezultaty.

Duomeny rinkimas visame Europos Zemyne yra nesistemingas, taikomos skirtingos
metodologijos bei tyrimy tikslai, o kartais net tyrimy kokybé neleidzZia nacionaliniy kirybiniy
industrijy segmenty vertinimy efektyviai naudoti lyginamaisiais tikslais. Neretais atvejais,
tyrimai yra propagandinio pobidzio, siekiant sukurti valdZioje esanciy politikos sudarytojy
teigiama jvaizdj. Todél tiek animacijos industrijos atstovams, tiek kultlros politikos
sudarytojams pirmiausia reikéty aiskiai nuspresti, kokio pobldzio informacijg yra tikslinga

rinkti ir kaip efektyviausiai panaudoti surinktus duomenis.
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Verta paminéti, kad maksimali nauda visam kirybos sektoriui bty tada, jei duomeny
surinkimo ir apdorojimo procese taip pat aktyviai dalyvauty ir akademiné bendruomené.
Svarbu pabrézti, kad jvairaus pobldzio duomenys gali bati jdomus bei naudingi ne tik
animacijos reiskinj analizuojantiems mokslininkams ir tyréjams, bet ir specialistams i$ vadybos,
ekonomikos, sociologijos, teisés, filosofijos, menotyros, istorijos, komunikacijos ar
informatikos mokslo sriciy. Jau neminint, kad duomenys i$ animacijos segmenty taip pat leisty
geriau suvokti ktrybiniy industrijy reiskinj bei jose vykstancius procesus.

Kitas labai svarbus aspektas, susijes su sistemingu duomeny rinkimu, yra vis dar prastas
suvokimas vyriausybiniame lygmenyje, kas yra kiarybinés industrijos (taip pat atskiri jy
segmentai) ir kokig svarbig vietg Sis kdrybos sektorius uZima ekonomikoje, kultQroje ir
visuomenéje. Zinoma, reikia pastebéti, kad i problema didesniu ar maZesniu mastu egzistuoja
visame Zemyne. Visgi, daugelyje ES uZsakyty tyrimy iSvady pateikiama rekomendacija, jog
lengviausia paaiskinti vyriausybinéms institucijoms bei politikos sudarytojams apie kirybines
industrijas ir jy poveikj bei poreikj, yra pateikiant faktus. Taigi, sistemingas duomeny rinkimas
yra jvairiapusiskai svarbus, norint sékmingai jgyvendinti atskiry krybiniy industrijy segmentuy,
tarp jy ir animacijos, plétrg ir vystyma.

Kaip jau buvo minéta, kokio pobudZio informacijg apie animacijos industrijg yra
vertingiausia rinkti turéty nuspresti kulttros politikos sudarytojai, bendradarbiaudami su
animacijos industrijos atstovais. Informacijos rinkimas be industrijos bendradarbiavimo bity
neefektyvus, o nemaza dalimi ir nejmanomas, taigi ir netikslingas. Sio tyrimo rengéjai i¥skyré
penkias tyrimy kryptis, kuriy jgyvendinimas suteikty labai vertingy Ziniy apie Lietuvos

animacijos industrijg. Rekomenduojamos tyrimy kryptys pateikiamos kitoje tyrimo dalyje.
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4.0 REKOMENDUOJAMI TOLESNI TYRIMAI

ISsamiam Lietuvos animacijos industrijos pazinimui rekomenduojama ateityje istirti
penkis aspektus, aptariamus Sioje dalyje. Jvardinty krypciy tolesni tyrimai leisty sudaryti
jvairiapusiskg animacijos industrijos padéties vaizdg bei geriau jvertinti industrijos poreikius,
keliamus tiek kultdros politikos sudarytojams, tiek akademinéms institucijoms. Siame tyrime
surinkti duomenys ir jy analizé remiasi iS esmés tik Lietuvos animacijos industrijos atstovy
pateiktais duomenimis (nebuvo rinkti ir analizuoti duomenys, pateikti kultlros politiky
sudarytojy ar akademiniy institucijy), todél yra fragmentiski ir negali visapusiSkai atspindéti
bendros Lietuvos animacijos industrijos padéties.

4.1 Animacijos industrijos specialisty atlyginimy zemélapis

Siuo metu yra sunku jvardyti, kokius atlyginimus u? savo darbg Lietuvoje gauna (ar
turéty tikétis gauti) kadruociy dailininkai, animatoriai, personazy ir aplinky dizaineriai ir kiti
animacijos specialistai. Remiantis vien animacijos studijy metiniy apyvarty duomenimis bei
LKC metinémis investicijomis j animacijos kirybg, yra nejmanoma net apytiksliai apskaiciuoti,
kokig ekonomine verte sukuria Lietuvos animacijos industrija. Todél tyrimas, kuris leisty
susidaryti aiSky animacijos industrijos specialisty atlyginimy Zemélapj ne tik atskleisty
potencialias finansines atskirty animacijos specialisty galimybes, bet ir leisty jvardyti
pagrindines problemas, susijusias su galimai per mazu ar nepagrjstai dideliu atlyginimu uz
panasaus pobldzio darbus animacijos industrijoje. Taip pat bty galima iSsiaiskinti, kokia jtaka
atlyginimui daro profesiné patirtis (pvz., koks yra atlyginimy skirtumas tarp animacijos
specialisto be patirties, su dvejy ar penkeriy mety patirtimi ar pan.) bei jgytas iSsilavinimas
(pvz., koks yra atlyginimy skirtumas tarp vietos ar uzsienio akademine institucijg baigusiy ar
visai aukstojo mokslo iSsilavinimo nejgijusiy animacijos specialisty ar pan.).

Tokio zemélapio turéjimas leisty palyginti animacijos specialisty atlyginimus su kitomis
Salimis bei nustatyti Salies konkurencinguma regioniniame ir globaliame kontekste, taip pat
atskleisty atlyginimy progresijg, didéjant profesinei patirciai, bei i$ dalies atskleisty jvairiy
animacijos specialisty karjeros Lietuvoje patraukluma. Toks tyrimas ir surinkti duomenys taip
pat leisty nustatyti, ar egzistuoja atlyginimy skirtumas (diskriminacija), vertinant skirtingy lyciy
animacijos specialisty tokio paties pobldzio darba.

4.2 Duomenys apie kompiuteriniy vaizdo zaidimy segmenta

Duomenys apie globalias animacijos industrijas nurodo, kad kompiuteriniy vaizdo
Zaidimy industrijoje dirba labai didelé dalis animacijos specialisty (tiksliau, didziausia dalis po
animacijos TV ir kino sektoriy). Atsizvelgiant j tai, kad kompiuteriniy vaizdo Zaidimy studijy
skaicius Lietuvoje yra panasus j animacijos studijy skaiciy (DidZgalvyté, 2017), galima teigti,

kad kompiuteriniy vaizdo zaidimy segmentas taip pat yra ypatingos svarbos, vertinant salies
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animacijos industrijos padétj ir poreikius. Dar daugiau, néra jokiy duomeny, kurie galéty
prieStarauti prielaidai, jog galbut Lietuvos kompiuteriniy vaizdo Zaidimy segmentas yra
pagrindiné darbovieté, kuri surenka geriausius Lietuvos animacijos specialistus. Jei atlikti
tyrimai patvirtinty, kad Si prielaida yra teisinga, tai versty permastyti animacijos industrijos
vystymo ir plétros strategijg Lietuvoje.

Surinkti duomenys apie animacijos situacijg Salies kompiuteriniy vaizdo Zaidimy
segmente baty labai svarbus ir formuojant animacijos edukacijos strategijg. Tikslis duomenys
apie populiariausig animacijos technikg kompiuteriniy vaizdo zaidimy srityje, kompiuteriniy
vaizdo Zaidimy studijy planuojamg augima, naujy darbuotojy poreikj ar net propaguojama
kuriamy Zaidimy stiliy akademinéms institucijoms suteikty galimybe formuoti savo studijy
programas taip, kad studentai gauty maksimaly industrijoje reikalingy Ziniy ir jgtdziy kiekj,
taip baty uztikrinamas rengiamy specialisty konkurencingumas rinkoje. Kitaip sakant,
duomenys apie kompiuteriniy vaizdo Zaidimy segmentg leisty visapusiskai geriau planuoti

naujy animacijos specialisty rengima bei padidinty jy jdarbinimo galimybes.
4.3 Duomenys apie laisvai samdomus darbuotojus

Jau anksciau Siame tyrime buvo minéta, kad animacijos segmentas pasizymi didzZiausiu
laisvai samdomy darbuotojy (angl. freelancer) skaic¢iumi tarp visy kdrybiniy industrijy
segmenty, todél sitloma rinkti ir analizuoti duomenis apie laisvai samdomus darbuotojus,
dirbancius animacijos industrijoje. Surinkti duomenys leisty nustatyti ir jvardinti, (a) kiek
laisvai samdomy animacijos specialisty dirba Lietuvoje, (b) koks jy issilavinimas, (c) kokig
ekonomine verte jie sukuria animacijos industrijoje ir (d) kokiy specialisty pasitla didZiausia,
o kokiy maziausia ir pan. Taip pat blity naudinga nustatyti, kokig dalj savo paslaugy laisvai
samdomi animacijos specialistai teikia konkreciai animacijos sektoriui, o kokig — kitiems
kdrybiniy industrijy segmentams, t.y., nustatyti animacijos specialisty judéjimg, teikiant
paslaugas skirtingy karybiniy industrijy segmentams.

4.4 Akademiniy institucijy ir animacijos programy padétis

Sis tyrimas apZvelgé, kaip animacijos industrijos atstovai vertina $alyje parengiamy
animacijos specialisty gebéjimus, taciau, siekiant visapusiskai jvertinti padétj ir suformuoti
ilgalaike animacijos edukacine strategijg, bltina iSsamiai ir visapusiskai iSanalizuoti Lietuvos
akademiniy institucijy animacijos studijy programas, akademiniy institucijy infrastruktdrg ir
technine baze bei kitus aspektus, kurie galimai lemia animacijos studijy programy kokybe.
Studijy kokybe Lietuvoje vertina Mokslo ir studijy stebésenos ir analizés centras (MOSTA), taigi
visos Siuo metu Lietuvoje vykdomos animacijos studijy programos atitinka bent minimalius
keliamus studijy kokybés reikalavimus, prieSingu atveju, studijy programa buty nutraukta ir

nebevykdoma.
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Jei akademiné institucija turi tikslg vykdyti animacijos studijy programa, kuri ne tik
atitikty minimalius kokybés reikalavimus, bet rengty kvalifikuotus bei tarptautiniu lygiu
gebancius konkuruoti animacijos specialistus, batina nuolat dirbti atnaujinant ir pritaikant
studijy programa pagal esamus animacijos industrijos poreikius ir standartus. , Europos
animacijos plane” (European Animation Plan, 2017) pabréZiama, kad viso Zemyno mastu yra
fiksuojama, kad dabartinis animacijos iSsilavinimas neparuosia absolventy taip, kad Sie galéty
lengvai jsilieti j darbo rinkg. Taigi, galima teigti, kad animacijos specialisty rengimas
akademinése institucijose yra universaliai sudétingas isSukis, kuris reikalauja kompleksiniy
sprendimy.

Sistemingi tyrimai, kurie nustatyty, pvz., kokia programine jranga naudojasi animacijos
studentai paskaity metu, kokie jgudZiai yra akcentuojami, ruoSiant animacijos studentus,
kokios kvalifikacijos pedagogai veda teorines paskaitas ir praktinius uZsiémimus bei
informacija apie akademiniy institucijy turimg specializuotg animacijos literatdrg ir kt., leisty
susidaryti realesnj vaizda apie tai, kokie yra akademiniy institucijy pajégumai parengti aukstos
kvalifikacijos animacijos specialistus, galin¢ius sékmingai jsilieti j animacijos industrijos darbo
rinka.

Tokio pobudZio informacija, pristatyta tiek akademinéms institucijoms, tiek animacijos
industrijos atstovams, leisty sékmingai bendradarbiauti, formuojant pasitlymus, kaip
adaptuoti animacijos studijy programas, siekiant geriausiy rezultaty. Taip pat akademinés
institucijos galéty tinkamai jvertinti savo pozicijg konkurencinéje aplinkoje bei diversifikuoti
savo animacijos studijy programas taip, kad Sios nesidubliuoty, o konkuruoty tarpusavyje
pagal specializacijg (pvz., fokusuotysi j skirtingas animacijos technikas ar pan.). Animacijos
Industrija, turédama aiskius duomenis apie akademiniy institucijy situacijg ir pajéegumus rengti
blsimus darbuotojus, galéty tikslingiau ieskoti bady, kaip pagerinti studijy programy kokybe,
pritaikant jas aktualiems animacijos industrijos poreikiams. Tokie paprasti animacijos
edukacijos gerinimo sprendimai, kaip studenty praktika animacijos studijose ar mentorysteé,
galéty bati (ir iS dalies yra) jgyvendinami ir dabar, taciau jei tokio pobtdZio bendradarbiavimas
tarp akademiniy institucijy ir animacijos studijy yra nesuderintas, jis sukelia daugiau problemy
nei naudos. Pavyzdziui, hipotetiniu atveju studento-praktikanto gali bdti nejmanoma
integruoti j animacijos studijos kidrybinio darbo procesg, kadangi jis neturi net baziniy
praktiniy Ziniy ar gebéjimy dirbti su tam tikra programine jranga, o animacijos studija negali
skirti papildomy resursy i$ esmés apmokyti (netgi nuo nulio iSmokyti) studentg-praktikanta.
Akivaizdu, jog tokia situacija neturéty naudos né vienai iS suinteresuoty pusiy ir galimai net
atgrasyty nuo bendradarbiavimo ateityje.

Taigi, tyrimas, kuris surinkty duomenis i$ akademiniy institucijy apie animacijos studijy
programas, leisty net tik akademiniam sektoriui geriau formuoti savo veiklos strategijg, bet ir
sudaryty salygas animacijos industrijai tikslingai pakreipti animacijos studijy programas, kad

106



baty rengiami jy lukescius ir poreikius atitinkantys animacijos specialistai. Svarbu pabréZzti, kad
tokio pobidzio tyrimas taip pat buty svarus indélis, siekiant ,Europos animacijos plane”
iSdéstyty tiksly.

4.5 Ly¢iy pasiskirstymas animacijos industrijoje

Siandien globalioje animacijos industrijoje yra juntamas politinis ir socialinis judéjimas,
siekiant atkreipti démesj j lyCiy lygybés klausimg animacijos sektoriuje. Bltina atkreipti
démesj, kad Sio judéjimo tikslas néra siekis sulyginti lyCiy pasiskirstyma animacijos industrijoje,
bet atkreipti démesj j neproporcingg pasiskirstyma tarp lyCiy santykio animacijos sektoriuje ir
atlyginimy bei uzimamy auksciausiy pareigybiy santykio. Judéjimas ,Moterys animacijoje”
(angl. ,Women in animation”) nurodo, kad JAV animacijos sektoriuje Siuo metu moterys
sudaro 60% visy darbuotojy, taciau tik 20% motery uZima vadovaujancias-kurybines pareigas
ir tik 10% motery eina prodiuserio arba reZisieriaus pareigas (WIA, 2017). Bltina pazyméti,
kad tokia situacija yra Zenkliai geresné, lyginant su situacija, buvusia Sio judéjimo pradzioje
1995-aisiais.

Kokia situacija Siuo klausimu egzistuoja Lietuvoje Siandien pasakyti yra nejmanoma,
kadangi néra surinkta jokiy duomeny (pvz., koks lyciy santykis tarp visy studijuojanciy
animacija, kiek motery uzima vadovaujancias pareigas vykdant jvairaus pobudzio animacinius
projektus ir pan.). Taigi, surinkti tokio pobidzio duomenys leisty identifikuoti, ar Lietuvoje
egzistuoja aptarta problema ar ne. Pastaruoju atveju bty verta nustatyti, kaip tai yra pasiekta

ir pasidalinti gergja praktika su uZsienio Salimis.
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5.0 ANIMACIJOS TERMINY ZODYNAS

Siame skyriuje tyrimo rengéjai pateikia pagrindinius animacijos industrijos terminus ir
jy reikSmes. Bltina atkreipti démesj j tai, kad ne visi tarptautiniai industrijos terminai turi
nusistovéjusius ar priimtus vertimus j lietuviy kalbg (daznai industrijoje gali biti naudojami
sulietuvinti Siy terminy angliski variantai). Pazymétina, jog daugumos Siy terminy atsiradimas
buvo organiskas, siekiant jvardyti tam tikrus pastebétus reiskinius, taigi skirtingi individai ar
animacijos studijos kai kuriuos terminus gali pristatyti, naudodami skirtingus apibrézimus
(White, 2006).

2D — dviejy dimensijy vaizdas. Nors visi audiovizualiniai kuriniai, kurie néra pateikiami kaip
stereoskopinés projekcijos, automatiSkai turéty buti suvokiami kaip 2D, tadiau, kadangi
tradiciné animacijos technika dazniausia naudoja stiliy, kuris ,suplokstina®“ animuojamus
objektus (pateikia juos dviejy dimensijy), Sis terminas daznai naudojamas kaip sinonimas,

jvardijant tradicine animacijos technika.
2D animacija — Zitiréti tradiciné animacija.

3D, stereo 3D arba stereoskopinis 3D — Sie terminai nurodo, kad Zitrovui pateikiamas vaizdas,
kuris sukuria gylio potyrj. Daznai, taciau klaidingai, Sie terminai naudojami kaip sinonimai CG/

animacijos technikai.

Alfa kanalas (angl. Alpha channel) — tai ketvirtasis kanalas po standartiniy trijy RGB spalvy
kanaly. Sis kanalas leidZia nurodyti (viso paveikslélio ar tik tam tikry viety) permatomuma

skaitmeniniame paveikslélyje.

Animacija — kdrybos technika, kuri sukuria objekty gyvybés ir/arba judesio iliuzijg, kai kadrai
pateikiami sekoje toje pacioje erdvéje. Atskirai galima paminéti, kad animacija yra suvokiama

kaip israiska, kurios kiekvienas kadras yra sukurtas kuréjo, nesvarbu kokia technika.

Animacijos aplinkos — baigtinis klrinys, kuris ZiGrovui parodo, kokioje aplinkoje animacijos
personazai veikia. Tradicinéje animacijos technikoje aplinkos yra pieSiamos, o CG/ ir stop-
kadro technikose aplinkos turi bati sumodeliuojamos. CG/ atveju aplinkos modeliavimas yra

virtualus, o stop-kadro atveju — fizinis.

Animacijos gamybos biblija — tai pagrindinis animacinio projekto dokumentas. Jame yra
pateikiama visa su gamyba susijusi informacija — visy personazy ir aplinky dizainai, pagrindiniai
stiliaus principai, animuojamy objekty testai ir deformacijos principai, kadruotés, taip pat visa
naratyvo informacija, kuri gali bati potencialiai reikalinga priimant dizaino ar animacijos

sprendimus.
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Animacijos pristatymo (angl. pitch) biblija — dokumenty (scenarijaus, teisiniy sutarciy,
biudzeto, finansinio plano, dizaino sprendimy ir kt.) rinkinys, padedantis potencialiems
investuotojams visapusiskai jvertinti audiovizualinio kidrinio potencialg ir apsispresti, ar
prisijungti prie projekto jgyvendinimo. Pazymétina, jog tai yra verslo jrankis ir globalioje
animacijos industrijoje bet kokio pobudzio investicinis susitikimas prasideda nuo animacijos

pristatymo (angl. pitch) biblijos perzitros.

Animacijos ciklas — objekto ar personazo besikartojantis judéjimas. Animacijos ciklas
sukuriamas, paskutinj animuojamo objekto judesio kadrg padarant tokj, kad jis toliau
organiskai testy pirmo ciklo kadro judesj. Animacijos ciklai dazniausiai naudojami animacijoje,
rodant Zmoniy ar gyviny éjimg, bégimg, drabuziy ar aplinkos elementy (pvz., medziy, krimy

ar Zolés) judéjimg nuo véjo ir pan., bet gali blti panaudojami ir bet kokiame kitame kontekste.

Animacijos gamybos dizaineris (angl. Production designer) — tai asmuo, kuris yra atsakingas
uz bendrg kdrinio vizualig iSraiSkg. Gamybos dizaineris, dirbdamas su rezisieriumi ir

prodiuseriu, parenka sprendimus, kurie galéty geriausiai kinematografiskai papasakoti istorijg.

Animacijos kadro iSplanavimas (angl. layout), kartais dar vadinamas kadro schema.
Skirtingose animacijos technikose Sis procesas atliekamas Siek tiek skirtingai, bet pagrindinis
tikslas yra sudaryti visy animuojamy objekty ir aplinkos iSplanavima kadre, kad darbg perémus
animatoriams, Sie galéty aiskiai orientuotis, kaip viskas turi atrodyti galutiniame variante, kai

visi animacijos sluoksniai yra sujungti.

Animacijos nekirybinés islaidos (angl. Studio Overheads) — iSlaidos, kurios néra tiesiogiai
susijusios su kdryba, bet yra integrali gamybos dalis (pvz. patalpy nuoma, internetas,

komunalinés paslaugos ir t.t.).

Animacijos personazai — personazy dizainerio sugalvoti ir sukurti personazai, kuriems suteikia

gyvybe animatoriai.
Animacijos sluoksniy kompozicija — Ziuréti montavimas.

Animacijos stilius — tai iSskirianti animacijos kdrinio iSvaizda, nulemta nustatyty dizaino

principy. Kiekviena animacijos technika gali turéti daugybe skirtingy animacijos stiliy.
Animacijos studija — erdvé, kurioje yra atliekama animacijos kurybinio darbo dalis.
Animacijos technika — animacijos gamybos procesas arba taikomas kirybos metodas.

Animacinis kino filmas — audiovizualinis animacijos produktas, kurio pirminé numatyta

platinimo platforma yra kino teatras.
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Animacinis TV filmas — audiovizualinis animacijos produktas, kurio pirminé numatyta

platinimo platforma yra TV medija.

Animacinis TV serialas — naratyvas, padalytas j epizodus (serijas). Atskiri epizodai gali bati
suvokiami kaip savarankiski baigtiniai naratyvo kiriniai, taciau dazniausiai visi naratyve iskelti

klausimai gali bati atsakyti tik ZiGrovui perziGréjus visas serijas.

Animatikas — tai previzualizacijos (video) formatas, kuriame tikrinama scenos (atskiry kadry)
veiksmo trukmeé (angl. timing), montavimo ritmas ir garsas (dialogas ir garso efektai). JAV

animatikas kartais dar vadinamas Leica Reel.

Animatorius — animacijos specialistas, kuris, naudodamas kurig nors i$S animacijos techniky,

sukuria kadrus, kuriy seka suformuoja animuojamo objekto judesio iliuzijg.

Anime — terminas, kuris Vakaruose naudojamas jvaryti animacijos stiliy, susiformavusj

Japonijoje.

Aplinkos dizainas — tai dokumentai, kurie animacijos aplinky dailininkams ar modeliuotojams
nurodo pagrindinius dizaino principus (tradicinés animacijos technikos atveju) arba aplinky
brézinius (CGI ir stop-kadro animacijos techniky atveju). CG/ ir stop-kadro technikose aplinky
dizaino breéziniai naudojami kuriant virtualius ar fizinius aplinkos modelius.

Atmos — terminas, nurodantis aplinkos arba atmosferos garso efektg, pavyzdZiui, miesto
gatviy triukSma, misko pauksciy Ciulbéjima, vaiky Stikavimus mokykloje, telefono skambuciy
skambéjimus ofise ir t.t.

Cel animacija —iki skaitmeninés revoliucijos, taip buvo vadinama tradiciné animacijos technika
(Cel trumpinys nuo celiulioido).

CGI - (akronimas; angl. computer generated imaginary; liet. kompiuteriu sugeneruotas
vaizdas) — tai animacijos technika, kuri sukuria ir animuoja 3 dimensijy objektus (t.y.,
animuojami objektai turi tdrj). CGl animacijos produktas Zidrovui suteikia gylio potyrj.

Cut-out (liet. iSkirpti) — stop-kadro animacijos technikos subkategorija, kai animacijos kirybos
procesas vyksta naudojant iSkarpytus (popieriaus, medziagos ar pan.) objektus.

Darbinis pavadinimas (angl. working title) — terminas, reiSkiantis, kad kdrybinio projekto
pavadinimas ateityje (pradeéjus jj platinti) gali biti pakeistas.

Darby portfolio — tai jvairiy animacijos specialisto sukurty/atlikty darby iliustracijy rinkinys,
kuris turi pademonstruoti animacijos specialisto kompetencij3.

Daugiasluoksné kamera (angl. multiplane camera) — tradicinés animacijos technikos foto
kameros ir animacijos kadry laikymo aparatas, kuris sudaré galimybe atskirai keisti atskiry
celiulioido sluoksniy tarpusavio padétj, taip sudarant gylio iliuzija.

Dazymo ant stiklo animacija (angl. Paint-on-glass) — tai stop-kadro animacijos technikos
vienas i$ metody.
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Demorylas arba Sourylas (angl. demoreel ir showreel) — tai animatoriaus atlikty
audiovizualiniy darby (istrauky) rinkinys, kuris turi pademonstruoti animacijos specialisto
kompetencija.

Dialogas — visas personazy kalbamas tekstas (garsas) karinyje.

Dvyniavimas (Zargonas; angl. twinning) — tai terminas, kuris nurodo, kad animacijos
personazo ar aplinkos dizainas yra pernelyg simetriSkas ir nenatdraliai atrodantis.

F/X — trumpinys terminui ,,efektai” (garso arba vaizdo).

Gamybos aplankai (angl. production folders) — fiziniai arba virtualUs aplankai, kuriose laikoma
visa informacija, reikalinga animacijos specialistams atlikti savo klrybinj darba.

Garso aktorius (arba garso talentas) — asmuo, kuris jgarsina animacinius personazus.

Grubi animacija (angl. rough animation) — tradicinés animacijos technikoje tai nupiesti
eskiziniai kadrai, kuriy tikslas jvairiapusiskai patikrinti, ar animatoriaus sprendimai atitinka
rezisieriaus vizija.

ISlaikymo lapas (angl. exposure, X arba dope sheets) — tai dokumentas, kuriame yra nurodoma
personazy garso (lupy formy) rodymo trukmé, kameros judéjimas kadry tikslumu. Siame
dokumente animatoriai gali pasizyméti ne tik informacijg apie ltpy formas ir trukmes, bet ir

bet kokig kitg informacijg (pvz., kameros judéjimas, specifinio efekto panaudojimas ar sgveika
su kitu objektu), kuri gali padéti nustatyti, kokiame kadre reikalinga atkreipti démes;j.

Jterptiné scena (angl. cutscene) — tai epizodas kompiuteriniame vaizdo Zaidime, kai Zaidéjas
negali daryti jtakos Zaidimo veiksmui.

Jaunesnysis animatorius (arba asistuojantis animatorius, animatorius-praktikantas) —asmuo,
kurio funkcija daZniausiai yra piesti tarpkadrius tradicinés animacijos technikos atveju arba
animuoti techniskai nesudétingus animacijos klipus CG/ ar stop-kadro animacijos technikos
atvejais. Terminas nurodo, kad animatoriui dar triksta bitinos praktinés patirties imtis
savarankiskai animuoti atskiras scenas.

Kadrai per sekunde (kps) (angl. Frames per second; fps) — tai kadry (vizualiy paveiksly)
rodymo ekrane daZnis. Siuo metu pasaulyje yra trys pagrindiniai standartai — 25 kps yra
naudojami Europoje (PAL televizijos standartas), JAV — 29,97 kps (NTSC televizijos standartas),
o kino teatruose naudojamas 24 kps standartas. Dél technologiniy inovacijy populiaréja nauiji
formatai, pvz., 48, 60 ar 100 kps, todeél karéjai visada privalo atsizvelgti j situacijg rinkoje ir
sekti pokycius platformoje, kurioje planuoja platinti savo animacijos produkta.

Kadras — maziausias individualus vizualus vienetas, i$ kuriy sekos sudaromas audiovizualinis
kdrinys.

Kadry valymas — tai procesas (tradicinés animacijos technikos), kai skirtingy animatoriy
darbas (dazniausiai vizualiai skirtingo stiliaus) yra perpieSiamas, visiems animuotiems
objektams sukuriant vizualaus vientisumo jausma.

Kadruoté (angl. storyboard) — organizuota seka iSdéstyti grafiniai vaizdai (pvz., eskizai,
iliustracijos ar fotografijos), kuriais norima sudaryti kdrinio previzualizacija.
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Kas antras animuojamas kadras (angl. twos) — procesas, kai tradicinéje ir stop-kadro
animacijos technikose yra animuojamas tik kas antras kadras (kiekvienas animuotas kadras
montavimo procese yra uzlaikomas dviejy kadry trukmei). Dél to, kaip Zmogaus smegenys
suvokia judesj, 12 kadry vaizdy seka paleista per sekunde animacijoje leidzia sukurti testinio
judesio iliuzijg. Greitesnio veiksmo metu gali pasimatyti trikciojimas. CG/ animacijos
technikoje programiné jranga gali automatiskai apskaiciuoti tarpkadrius, todél néra poreikio
animuoti tik kas antrg kadra.

Kiekvienas animuojamas kadras (angl. singles arba ones) — tai nurodo, kad kiekvienas kadras
animacijos kurinyje yra animuotas.

Konceptualus dizainas (angl. concept art) — tai iliustracijos forma, kurios pagrindinis tikslas yra
pries sukuriant galutinj produktg vizualia reprezentacija perteikti norima filmo, kompiuterinio
vaizdo Zaidimo ar animacijos dizaing, idéjg ir/ar nuotaika.

Koprodukcija (arba bendra gamyba) — dviejy ar daugiau prodiuseriy (ar jmoniy)
bendradarbiavimas, kuriant audiovizualinj kirinj ar Siy kdriniy ciklg.

Léliy (arba léliné) animacija (angl. puppet animation) — tai ankséiau vartotas terminas,
apibudinantis stop-kadro animacijos technika.

Ribota animacija (angl. limited animation) — animacija, kurios objektai juda nenatdraliai, mazai
bei mechaniskai (kai judesiai taip neturéty vykti).

Lipsingas (angl. lip-sync, trumpinys nuo lips synchronization) — tai animacinio personazo lupy
judesiai ir formos, kurie atitinka sakomg dialogo tekstg ar garsus (t.y., garsas ir vaizdas yra
sinchronizuoti).

Masinima (angl. Machinima) — metodas kurti audiovizualinius kirinius selektyviai naudojant
iStraukas i$ kompiuteriniy vaizdo Zaidimy.

Medinis (zargonas; angl. wooden) — budvardis, skirtas apibtdinti objekto animacijg, kurios
judesiams truksta gyvybés.

Mer¢iandizmas (angl. merchandise) — jvairts produktai, susije su audiovizualiniu kdriniu. Sie
produktai gali bati platinami nemokamai, siekiant skurti susidoméjima audiovizualiniu kdriniu,
arba bati parduodami, siekiant sugeneruoti papildomas pajamas.

Mirties zona — pirmieji Sesi scenos kadrai. Industrijoje laikomasi nuomonés, kad Sie kadrai yra
prarandami, kadangi ZiGrovai nespéja jy jsisavinti.

Montavimas — techninis ir kirybinis procesas, kai atskiri sukurti kadrai bei garso takelis
sujungiami j visumg — audiovizualinj karinj. Animacijoje visi montavimo sprendimai yra jau
priimti prieSgamybiniame etape, todél montavimas i$ esmés yra tik techninis, ne kirybinis,
darbas. Palyginimui, vaidybiniame kine montavimo sprendimai yra priimami popagmybiniame
etape, todél montavimas reikalauja ne tik techninio, bet ir kirybinio darbo.

MontaZas — tai audiovizualinio kirinio montavimo technika, kai per trumpg laikg (ar
pagreitintai) pateikiamos filmo scenos, rodancios ilgg laikg vykusj veiksma ar progresg (pvz.,
treniruotés, statybos ar pan.).
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Judesiy fiksavimas (angl. motion capture) — objekty (tarp jy ir Zmoniy) judéjimo uzfiksavimo
procesas, kai naudojami prie objekto pritvirtinti davikliai, kurie objekto judesius pavercia
animuojamo objekto judesiais ekrane.

Naratyvas — tai pasakojimas, turintis strukttrg (konstruktyvy formatg) — pradzig, vidurj ir
pabaiga.

Pabaigos kreditai (arba titrai) (angl. closing credits) — asmeny ir jmoniy, prisidéjusiy kuriant
audiovizualinj produktg, sgrasas, pasirodantis kino ar TV filmo, TV programos, ar
kompiuterinio vaizdo Zaidimo pabaigoje.

“

Panoraminis kadras (angl. panning) — tai kinematografinis sprendimas, kai ,kamera juda
horizontaliai ar vertikaliai.

Pasakojimo traktuoté (angl. treatment) — dokumentas, kuris sukuriamas labai anksti
animacinio projekto vystymo etape. Sis dokumentas pateikia naratyva esamuoju laiku (taip,
kaip jis pasirodyty ekrane) ir dazniausiai neturi jokiy veikéjy dialogy. Pasakojimo traktuoteé
paprastai gali bati nuo 15 iki 40 puslapiy apimties 120 min. trukmés audiovizualiniam kiriniui
pristatyti.

Peg skyleés (angl. peg holes) — specialios skylés, kurios padaromos ant animacijos popieriaus ar
celiulioidy, norint iSlaikyti maksimaly tiksluma tarp skirtingy kadry, kad animuojami objektai
neplanuotai neslankioty ekrane tarp kadry.

Personazy dizainas — tai dokumentai, kurie animatoriams jvairiais rakursais ir pozomis detaliai
pavaizduoja animacinius personazus. Tradicinéje animacijos technikoje animatoriai
vadovaujasi Siais bréZiniais, kurdami animacijg, o CG/ ir stop-kadro technikose personazy
dizaino bréziniai naudojami kuriant virtualius ar fizinius personazy modelius.

Pikseliacija (angl. pixillation) — tai stop-kadro animacijos technikos vienas i metody, kai
vietoje animacijos personazy modeliy naudojami Zmonés (aktoriai).

Pikselis — skaitmeninio paveikslélio matomo ekrane maziausias vizualus vienetas.

ligametraiis (arba pilnametrazsi) filmas — audiovizualinis karinys, kurio trukmé ilgesné nei 60
min. (pagal globalios kino industrijos standartg).

Pilotas (arba pilotinis epizodas) — paprastai trumpa, pabaigta animacija, kurios tikslas parodyti
animacijos projekto potencialg ir taip pritraukti investuotojus.

Previzualizacija — vizualios komunikacijos priemoné, naudojama parodyti komandos nariams
ir kitoms suinteresuotoms grupéms galutine projekto vizijg (kiek galima panasesne j galutinj
produktg).

Prodiuseris — fizinis ar juridinis asmuo, kuris organizuoja ar/ir finansuoja audiovizualinio
kirinio gamybg bei platinima. Prodiuseriui priklauso turtinés teisés j audiovizualinj karinj.

Raktiniai kadrai — tradicinés ir CG/ animacijos technikose animatoriai daznai nupieSia ar
pasizymi raktines animuojamy objekty pozicijas ir tik véliau yra jpieSiami arba sugeneruojami
tarpiniai kadrai, reikalingi sukurti testinio vaizdo iliuzija.
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Reklaminis arba informacinis paketas (angl. press kit) — audiovizualinio kirinio pristatymo ir
reklaminés medziagos paketas, pateikiamas (daZniausiai Ziniasklaidos atstovams) vieSinant
filma.

Kompiuterinis apskaic¢iavimas (arba renderinimas) (angl. rendering) — tai procesas, kurio
metu kompiuterinéje programoje vyksta matematiniai apskaiciavimai, siekiant pagal kuréjy
nustatytas specifikacijas sugeneruoti virtualiy modeliy ir/ar simuliacijy vizualig reprezentacija.

Rezisierius — fizinis asmuo, audiovizualinio karinio kirybinés komandos vadovas, atsakingas
uz audiovizualinio kdrinio galutinj vaizda, stiliy bei turin;.

Rostrum kamera — vertikaliai uzfiksuotas fotoaparatas, kuris fiksuodavo tradicinés animacijos
technikos kadrus j kino juosta.

Rotoskopinimas (angl. rotoscoping; daznai trumpinamas iki roto) — tai procesas, kai tradicinés
animacijos technikos animatoriai naudojasi vaizdo medzZiaga, siekdami i$ dalies ar visiskai
perpie$ti norimus nufilmuotus objektus j animacijos kadrus. Siandien rotoskopinimo
departamentai daZnai blna dalis vaidybinio kino komandos, kai reikia detaliai pasalinti bet
kokius vaizdo triukSmus i$ nufilmuotos medziagos priesSais Zalig ar mélyng ekrana.

Scena — viena audiovizualinio kdrinio atkarpa, kurioje veiksmas vyksta, dalyvaujant tiems
patiems personazams, vienu laiku, toje pacioje vietoje. Pasikeitus bent vienam is iSvardyty
elementy prasideda nauja scena.

Scenarijus — dokumentas, kuriame pagal priimtg globaly kino standartg pateikiamas
audiovizualinio karinio naratyvas.

Sinopsis (ang. synopsis) — itin glaustas (1-2 psl. apimties) audiovizualinio kdrinio naratyvo
aprasymas.

Smélio animacija — tai stop-kadro animacijos technikos vienas iS metody, kai vaizdams sukurti
naudojamas smélis. DaZzniausiai animatorius vertikaliai pritvirtina stiklo plokste, apacioje stiklo
jtaisomas apsvietimas, o virSuje foto kamera. Animacijos kadrus animatorius sukuria
manipuliuodamas smélj, kuris yra pabertas ant stiklo.

Spalvintojas — asmuo, spalvinantis animacijos kadrus, naudojant tradicinés animacijos
technika.

Spalvy dizainas — dokumentai, kurie uz spalvinimg atsakingiems asmenins pavaizduoja
animaciniy personazy ir aplinky spalvy sprendimus.

Spalvy scenarijus (angl. colour script) — animacijos prieSgamybiniame etape grubiai
nuspalvinti skirtingy sceny kadrai, siekiant patikrinti ar naudojama spalvy paleté efektyviausiai
perduoda ZiGrovui norimg emocija.

Stop-kadras — tai animacijos technika, kai judesio iliuzija yra sukuriama deformuojant fizinius
objektus.

Svoris (Zargonas; angl. weight) — animuojamo objekto gebéjimas jtikinamai sukurti svorio
iliuzijg ZiGrowvui.
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Tarpkadriai (angl. inbetweens arba tweening) — tradicinés animacijos technikoje dazniausiai
pieSiami raktiniai animuojamy objekty kadrai, ir jei jy seka yra patvirtinama, toliau pieSiami
tarpiniai kadrai (tarpkadriai), kurie sukuria nepertraukiamo testinio judesio vaizdo iliuzijg.

Tekstura (arba tekstliravimas) — CG/ animacijos technikos procesas bei rezultatas, kai
virtualiems modeliams sukuriami pavirsiai, kurie sukuria metalo, gumos, odos, medzio ar kitos
medZziagos iliuzija.

Tikrintojas (angl. checker) — tradicinés animacijos technikos komandos marys, perzitrintis
kiekvieng kadrg, kad nepasitaikyty jokiy klaidy ar nukrypimy nuo patvirtinty dizainy.

Tradiciné technika — tai animacijos technika, kiirybos metodas, kai judesio iliuzija yra
sukuriama animatoriui piesiant ranka ant popieriaus ar grafinés paletés. Si technika kartais dar
vadinama 2D, klasikiné, ranka piesta ar cel animacijos technika.

Trumpametraiis filmas — audiovizualinis karinys, kurio trukmé iki 60 min. (pagal globalios kino
industrijos standartg).

Virimas (Zargonas, angl. boiling) — nekokybiska tradicinés animacijos technikos animacija, kai
tarp iS eilés einanciy kadry yra pastebimi pokyciai, kurie sukuria estetiskai nemalony
»drebanciy linijy“ vaizda.

Zanras — vienetas, kuriuo meno kiriniai skirstomi pagal sandaros ypatybes bei nurodo
atsikartojancius elementus naratyve.
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6.0 REKOMENDUOJAMA LITERATURA

Sioje dalyje tyrimo rengéjai pateikia rekomenduojamos literatiiros animacijos tema

sarasa. Sis saradas yra sugrupuotas pagal atskirus animacijos aspektus. Kiekvienoje grupéje
knygos pateikiamos ne abécéline tvarka, bet pagal animacijos industrijoje nusistovéjusig
knygy verte ir naudinguma tiek studentams, tiek profesionalams. Kai kurios knygos gali
pristatyti skaitytojui kelis svarbius animacijos aspektus, todél knygos sgrase gali dubliuotis.
Deja, nei viena i$ sgraSe pateikty knygy néra iSversta j lietuviy kalbg, todél tyrimo rengéjai
rekomenduoja suinteresuotus asmenis ateityje iSversti bent kelias pagrindines animacijos
srities knygas. Visgi, net ir neverstos j lietuviy kalbg, Sios knygos yra rekomenduotinos jsigyti
ir akademinéms institucijoms, vykdancéioms animacijos studijy programas.
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