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SANTRAUKA

Zilinskas J. Monomitas. Animacinis video kirinys ,Migla“: Dailés (specializacija — grafika)
studijy magistro baigiamasis darbas / vadovas prof.V.Janulis; Siauliy universitetas, Meny

fakultetas, Dailés katedra. Siauliai, 2016. 36p.

Darbe nagrinéjama senovés mito naratyvo struktiira, jos bruozai, Siuolaikinis panaudojimas.
Darbo tikslas — iSsiaiSkinti kokia yra senovés mito naratyvo struktiira. Siekiant $io tikslo
nagrinéjama monomito teorija ir jos naudojimas, aptariamas rySys tarp monomito ir bildungsroman

zanro, nagriné¢jami kiiriniai, naudojantys monomito struktiirg.

Kiurybiniame darbe, remiantis gautomis teorinémis ziniomis, pateikiama senovés mito

interpretacija. Galutinis kiirybinio darbo rezultatas — animacinis video kirinys ,,Migla“.



SUMMARY

Zilinskas J. Monomyth. An animated video work “Mist”: Fine Art (specialization — graphics)
Studies MA final work. Adviser V.Janulis; Siauliai University, Faculty of Arts, Department of Fine
Art. Siauliai, 2016, 36p.

This work analyzes the structure of an ancient myth’s narrative, its main aspects and the
contemporary use. The aim of this work is to ascertain the narrative structure of an ancient myth.
The purpose of this work is being attained by examining the theory of monomyth and its use,
discussing the connection between the monomyth and the bildungsroman genre, analyzing works

that use the monomyth’s narrative structure.

The attained theoretical knowledge is applied in the creative project. The creative project
gives the author’s interpretation of an ancient myth. The final result of creative project is an

animated video work “Migla” (“Mist”).
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IVADAS

Darbo nagrinéjama problema

Siuzeta turintys kiriniai pasiZymi naratyvo struktiira, kuri panasi | senovés mity

struktiirg.
Darbo aktualumas

Augant meno kiiriniy, turiniy siuzeta, skaiciui, ryskéja ir jy naudojamos naratyvo
struktiiros suvienodé¢jimas. Galima §io suvienodéjimo pasekmée — kiiriniy turinio stagnacija, kuomet

pateikiamas 1§ esmés tas pats pasakojimas, id¢jos, tik kitu ,,apvalkalu®.
Darbo objektas
Animacinis video kiirinys ,,Migla®.
Darbo tikslas

Remiantis naratyvo konstravimo teorijomis, sukurti animacinj video kiirinj, kuris savo
siuZzetu bei vizualine raiSka atskleisty esminius mity pasakojimo struktiiros bruozus, mitus
vienijancig tematika.

UZdaviniai
1. ISanalizuoti teoring medZziaga, kurioje aptariamos naratyvo konstravimo teorijos,
ieskant teorijas vienijan¢iy bendry bruozy.
2. Atlikti lyginamajg pasirinkty meno kiiriniy analizg, apzvelgiant iSanalizuotos teorinés
medZiagos panaudojima kiiryboje.

3. Sukurti animacinj video darba remiantis atliktu tyrimu.
Hipotezé

Senovinio mito ir Siuolaikinio pasakojimo naratyvo struktiira yra pana$i, ja vienija bendra

tema.
Metodologija

Literattiros, susijusios su naratyvo konstravimo teorijomis, bendra mito struktiira,

rinkimas bei analizé. Meniniy darby analogy paieska ir analiz¢.



Il. SENOVES MITO NARATYVO STRUKTURA

1.1 Trijy akty struktira

Viena pirmyjy ir papras¢iausia naratyvo struktiira yra trijy akty struktiira. Sig struktiira pirmas
pamini graiky filosofas Aristotelis, kalbédamas apie tragedijos struktiirg savo knygoje ,,Poetics®.

Aristotelis i§skyreé 3 tragedijos dalis, aktus®:

1. Pradzia. Pristatomas siuzetas ir veikéjai.
2. Vidurys. Siuzetas vystosi, kyla jtampa ir pasiekiama kulminacija.

3. Pabaiga. Pasakojimas baigiasi.

1863 metais vokieciy raSytojas Gustav Freytag pateiké savo trijy akty struktiros modelj, kuris
dar vadinamas ,,Freytago Piramide*?. Sis modelis Aristotelio tris aktus pakei¢ia penkiais ir prideda

tris tarpines ,,krizes*:

1. Pristatymas (The Introduction). Auditorija supazindinama su pasakojimu.

a. Jaudinanti Jéga (The Exciting Force). Prasideda veiksmas, pagrindinis veikéjas
susiduria su situacija, kurig reiks i$spresti.

2. Augantis Judéjimas (The Rising Movement). Veiksmas jsibégéja, visi svarbiis veikéjai
pasirodé ir siuzetas pradeda judéti kulminacijos link.

3. Kulminacija (The Climax). Dazniausiai ryskiausia ir jsimintiniausia kirinio dalis,
kurioje siuzeto kurta jtampa pasiekia auksciausig taska, pagrindinis veikejas susiduria
su didZiausia savo klititimi.

b. Tragiska Jéga (Tragic Force). AuksSCiausiame taSke esantis pagrindinis
veikéjas, pradeda laipsniSkai ,.kristi“, dazniausiai dél savo iSdidumo.

4. Sugrjzimas (The Return). Veiksmas pasiekia atomazga, iSaiSkéja veikéjy veiksmy
priezastys ir pasekmés.

c. Paskutinés [tampos Jéga (The Force of The Final Suspense). Siuzetas pateikia
galimybe, kad pabaiga gali buti laiminga, taiau tai tik apgaulé, sustiprinanti
paskutinj akta.

5. Katastrofa (The Catastrophe). Pagrindinis herojus gauna savo atpilda.

! Aristotle, Poetics, 350 B.C.E., versta j angly k. S. H. Butcher.

2 Freytag, Gustav, 1816-1895; MacEwan, Elias J, Freytag's Technique of the drama : an exposition of dramatic
composition and art. An authorized translation from the 6th German ed. by Elias J. MacEwan, Foresman Scott,
Chicago, 1900, p.114-115.



Pateiktas Gustav Freytag yra detalesnis nei Aristotelio trijy akty struktiira, taciau nei

vienas nei kitas néra randamas senovés mituose®.
1.2 Monomito teorija pagal Joseph Campbell

Terminas monomitas yra kilgs i§ James Joyce knygoje ,,Finnegans Wake“ panaudoto ZodZio
,,monomitas*, kurj pasiskolino Joseph Campbell® ® apibiidindamas savo naratyvo konstravimo
mitologijoje teorija. Monomitas nurodo galimybe, kad egzistuoja vienas bendras mito struktiiros
prototipas. Analizuojant mitus monomitas buty kaip ,raktas”, leidziantis visus analizuojamus
karinius padalinti j tas pacias pagrindines dalis. Ieskodamas $io ,,rakto* Joseph Campbell lygino
senovinius mitus (,,Bhagavad Gita®, ,,GilgameSo epas*, ,,Mirusiyjy knyga“ ir kt.). Tyrimo rezultatus
bei suformuotg monomito teorijg Joseph Campbell 1949 metais pateiké savo veikale ,,A Hero With

A Thousand Faces* (,,Herojus su tiikstan¢iu veidy®).

Veikale, monomitas ai§kinamas kaip naratyvo struktiira, susidedanti i§ 17 etapy’, kuriuos
autorius priskiria 3 pasakojimo dalims. Tokj modelj Joseph Campbell sukiiré pasinaudodamas jau
aptarta graiky tragedijos (taip pat ir ,,Freytago Piramidés®) idéjomis, bei Sveicary psichologo,

filosofo Carl Gustav Jung archetipy idéja.

I.  ISvykimas (Departure). Pagrindinis veikéjas palieka jam paZystama pasaulj.

1. Nuotykio sauksmas (The Call to Adventure). Pagrindinis veikéjas nukreipiamas
iSvykti i3 savo ,,saugaus prieglobs¢io”. Sis $auksmas gali biti tiesiog veikéjo
asmenybés bruozy apraiska, antgamtiné likimo apvaizda ar kitas iSorinis veiksnys.
Nepriklausomai nuo prieZasties, Siame etape veikéjui atsiranda galimybé iSkeliauti,
taip pradedant pasakojima.

2. Sauksmo atmetimas (Refusal of the Call). Pagrindiniam veikéjui atsisakius keliauti
savo laisva valia, pasakojimas ji priver¢ia imtis veiksmy per prievartg. Veikéjas
pajaucia savo neveiksnumo pasekmes, kurios dazniausiai yra jo ,,saugaus
prieglobsc¢io* praradimas, artimyjy praradimas, aplinkinio pasaulio irimas ar paties

pagrindinio veikéjo fizinis, dvasinis ar psichologinis nykimas. Jei veikéjas iskart

3 Bonnet, James, WHAT’S WRONG WITH THE THREE ACT STRUCTURE, FILMMAKER IQ, 2008.
Prieiga internete:<http://filmmakerig.com/2008/08/what%E2%80%99s-wrong-with-the-three-act-structure>(zitiréta
2015-11-30).

4 James Joyce (1882-1941) — airiy kilmés rasytojas, poetas, kurio kiiriniai priskiriami modernizmo ir avangardo
meno Sakoms.

% Joseph John Campbell (1904-1987) — JAV mitologas, raSytojas ir déstytojas, tyres religijg ir mitologija.

& Campbell, Joseph, A Hero With A Thousand Faces, Princeton University Press, Princeton, Commemorative
Edition, 2004, p.28.

" Ten pat, p.227.

8 Ten pat, p.4.



pakliista ,,Sauksmui®, §is etapas praleidziamas, nes jo paskirtis yra nubausti veikéja
uz neveiksnuma.

3. Antgamtiné pagalba(Supernatural Aid). Pirmas pagrindinio veikéjo zingsnius jo
nuotykyje, kuomet veikéjui jteikiamas objektas, daznai pasizymintis paslaptingomis
galiomis, padésiantis apsisaugoti kelionéje. Dazniausiai §j objekta jteikia mokytojo,
globéjo ar iSminciaus tipo veikéjai. PrieSingai nei antrame etape, pagrindinis veikéjas
yra apdovanojamas uZ tai, kad priémé ,,Sauksmga*, tai padaroma prielaida, kad
veikéjo kelionés tikslas yra teisus ir pasaulis jam pritaria.

4. Pirmo slenkscio perzengimas (The Crossing of the First Threshold). Nors pagrindinio
veikéjo nuotykis prasideda treCiame etape, ribg tarp pazystamo ir nepazystamo
pasauliy pagrindinis veikéjas perZengia tik Siame etape. Taciau patenkant | neZinios
teritorija, veikéjas privalo jrodyti savo ryzta, dazniausiai susirungdamas su
»slenkscio sargu®, kuris, nors ir kliudo pagrindiniam veikéjui, nebtitinai yra
priesiskas.

5. Banginio pilvas (The Belly of The Whale). Pagrindinio veikéjo simboliné mirtis,
nejveikus isbandymo. Sis etapas pazymi veikéjo nuotykio momenta, kai kelio
sugrizti ir atsisakyti ,,Sauksmo* nebelieka. Prasideda pagrindinio veikéjo
transformacija.

Il.  Supazindinimas (Initiation). Pagrindinis veikéjas iSmoksta biiti nuotykio bei nepazystamo
pasaulio, dalimi.

6. Isbandymy kelias (The Road of Trials). Apsuptas nepazystamo pasaulio, pagrindinis
veikejas privalo jveikti jvairias klititis ir sudétingus iSbandymus, daZniausiai po tris,
kad galéty testi pasiekti savo kelionés tiksla.

7. Susitikimas su deive (The Meeting with the Goddess). Pagrindinis veikéjas susiduria
su visg galin€ia ir neaprépiama meile — jo ,,deive®. [simyléjelei tampa pora arba
susituokia.

8. Moteris kaip gundytoja (Woman as the Temptress). Siame etape dar karta
patikrinamas veikéjo pasiryzimas uzbaigti savo zygj, taciau veikéjui trukdo ne kokia
nors klititis ar prieSas, bet bandoma jj priversti apleisti savo zygj sitilant fizinj ar
materialinj pasitenkinima.

9. Issipirkimas su tévu (Atonement with the Father). Centrinis pagrindinio veikéjo
kelionés etapas, kurio metu jis turi stoti akis j akj su asmeniu, turin¢iu didziausia
valdzia pagrindinio veikéjo gyvenime — ,.tévu®. Sios konfrontacijos metu —

pagrindinis veikéjas priima Savo silpnybes ir pripaZjsta ,,tévo® stiprybg, 0 Su ja ir



savo baimes. ,, Tévas atlieka tg patj. Galiausiai ir vienas, ir kitas supranta, kad i$
esmes jie yra vienodi, taip vienas kitg iSpirkdami.

10. Aukstinimas (Apotheosis). Pasiruo$imo ir rimties etapas.

11. Didziausia palaima (The Ultimate Boon). Pagrindinis veiké&jas pasiekia ,,Sauksmo*
nurodytg tiksla.

1. Sugrjzimas (Return). Pagrindinis veikéjas grizta j jam pazZystama pasaulj.

12. Atsisakymas grjzti (Refusal of the Return). Pagrindinis veikéjas jauciasi tapgs
nezinomo pasaulio dalimi ir atsisako grjzti i§ kur atvyko. Visgi, dazniausiai jis yra
priver¢iamas tai padaryti, taCiau skirtingai nei ,,Sauksmo* atsisakymo etape, veikéjas
néra baudziamas uz atsisakyma.

13. Magiskas pabégimas (The Magic Flight). Pagrindinis veikéjas atlikes savo uzduotj
yra priverstas sprukti. Pabégimo metu veiké&jas panaudoja visus jgiidZius, Zinias ar
daiktus, gautus visos kelionés metu.

14. Pagalba i$ iSorés (Rescue from Without). Jeigu patekti j nezinomg pasaulj
pagrindiniam veikéjui prireiké ,,antgamtinés® pagalbos, taip jos gali prireikti ir
griztant. Siame etape pagrindiniam veikéjui pagalba suteikiama i§ jo ,,pradinio
pasaulio.

15. Sugrjzimo slenkséio perzengimas (The Crossing of the Return Threshold).
Pagrindinis veikéjas 1§ nepazystamojo pasaulio, griZta | pazystamajj, spresdamas
kaip pritaikyti iSmintj gauta jo kelionés metu.

16. Abiejy pasauliy meistras (Master of Two Worlds). Pagrindinis veikéjas savo zygio
metu suranda pusiausvyrg tarp fizinio ir dvasinio pasaulio.

17. Laisvé gyventi (Freedom to Live). Pagrindinis veikéjas pasidalina jgauta iSmintimi
ar gauta ,,palaima“ su zinomu pasauliu, taip gaudamas teis¢ gyventi pagal savo

nuoziiirg. Jo kelioné ir pasakojimas pasibaigia.

I$ 17 monomito etapy, ne visi jie privalo buiti viename mite — kai kurie etapai skirti ,,iSjudinti‘

pasakojima, jei veiksmas sustoja dél vienokios ar kitokios priezasties.

Joseph Campbell pateiktas monomitas tapo jrankiu skirtu ne tik nagrinéti senovés mitus, bet ir
kurti naujus kiirinius. Tai jvyko dél monomito universalumo — pateikta naratyvo ktirimo struktiira

nepriklauso nuo geografinés vietos, kulttiros ar laikotarpio.

Monomito universalumas taip pat yra ir Sios struktiiros pagrindinis trikumas. Kadangi
monomito etapai yra apibendrinti, o ne konkretizuoti, monomito struktiira gali biiti priskirta ir
kariniams, kurie jos nenaudoja. Toks laisvas monomito taikymas gali tapti klaidingo kairinio

10



interpretavimo priezastimi®. Tadiau nors monomitas ir yra pasizymi universalumu, esminé
monomito tema, kardinali pagrindinio veikéjo ir jo pasaulézitiros transformacija, yra skiriamasis

bruozas, be kurio pasakojimas, galbiit ir panasSios struktiiros, néra paremtas monomitu.

Kitas monomito trukumas — kuriant pasakojima, §i naratyvo struktiira taikoma kaip formulé.
Kaip ir struktiiros universalumas, taip ir monomito traktavimas it tai yra matematiné formulé¢, yra ne
monomito teorijos, o jos pritaikymo problema. Taciau dél Joseph Campbell teorijos populiarumo,
Sis siekis kurti istorijg tik pakeiciant formulés kintamyjy pavadinimus, lemia kiiriniy, pasitelkianciy

monomita, kaip absoliucig kiirybing formule, suvienodéjima, stagnacija.

Apibendrinant, galima isskirti pagrindinius monomito, kaip naratyvo konstravimo teorijos,

bruozus: aiski ir nesudétinga struktiira, lengvas pritaikymas bei universalumas.
1.3 Bildungsroman

Bildungsroman — tai literatiiros Zanras, kuri sprendzia fizinés, psichologinés, dvasinés ar
moralinés jauno zmogaus brandos problemas.® Bildungsroman Zanro atsiradimas tapatinamas su
Johann Wolfgang von Goethe!! romanu ,,Wilhelm Meisters Lehrjahre* (,,Vilhelmo meisterio
mokymosi metai*) (1795-96), kuriame autorius pasakoja titulinio romano veikéjo Wilhelm kelione
po pasaulj su tikslu surasti savo vietg visuomenéje. Romano pagrindiné tema — Wilhelm
transformacija i§ paauglio | suaugusj, jgaunant Ziniy apie pasaulj bei i§ 1€to suvokiant apie
suaugusio zmogaus atsakomybés svarbg. Johann Wolfgang von Goethe romano gilinimasis j
Zmogaus saviSvietos idéjg, jaunuolio brandos problematikg tapo kertiniu bildungsroman Zanro

akmeniu.

Nors bildungsroman zanras neturi vieno tikslaus apibrézimo, jis pasizymi §iais bendrais
bruozais'?:
e Pasakojimas susitelkia j vieng pagrindinj veikéja.
e Pasakojime perteikiama individo augimas ir vystymasis.
e Pagrindinis veik¢jas yra pasyvus — jis yra jvykiy dalyvis, taciau ne prieZastis.
Pasakojimas daZniausiai prasideda, kai pagrindinis veikéjas dél likimo posiikio

praranda savo globe¢jg ar dél kitos priezasties turi iSvykti.

° R. Hull, James, Not Everything Is A Hero’s Journey, Narrative First, 2015,
Prieiga internete:< http://narrativefirst.com/articles/not-everything-is-a-heros-journey>(Zitiréta:2015-12-14)

10 Bildungsroman Definition, Literary Devices. Prieiga
internete:<http://literarydevices.net/bildungsroman>(Zitréta:2015-12-14)

11 Johann Wolfgang von Goethe (1749-1832) — vokie¢iy rasytojas, gamtos filosofas.

12 Hirsch, Marianne, The Novel of Formation as Genre: Between Great Expectations and Lost Illusions, GENRE
XI1I (Fall 1979), University of Oklahoma, 1979, p293-311.
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Pasakojimas pateikiamas kaip pagrindinio veikéjo kelioné, kurios metu jis patiria
individo poreikiy ir socialinés tvarkos priespriesa. Si priepriesa tampa pagrindine
varomaja jéga, leidzianti pagrindiniam veikéjui augti ir bresti.

Pagrindinio veikéjo mastysena suprieSinama su visuomenés normomis, tvarka.
Kadangi pasakojimo tikslas perteikti veikéjo saves suradima, kiirinys neturi biti pilna
veikéjo biografija.

Pasakojimas baigiasi nurodzius aiskig savo pozicija dél jo vietos visuomenéje.

Kirinys pasizymi didaktiSkumu, nes vaizduojamas pagrindinio veikéjo Svietimas.

Palyginus pateiktus bildungsroman bruozus ir monomito strukttiros dalis iSryskéja abiejy

struktiiry panaSumas:
1. Kdrinyje pasakojama pagrindinio veikéjo kelioné.
2. Pagrindinis veiké&jas priverstas iSvykti.
3. Kelionés metu pagrindinis veikéjas susiduria su iSbandymais, kurie jj ugdo ir paruosia
galutiniai konfrontacijai.
4. Pasakojimo kulminacija pagrindinis veikéjas aiskiai nurodo savo pozicija.
5. Pagrindinio veikéjo pasaulézitiros transformacija yra pagrindinis pasakojimo

elementas.

Galima teigti, kad monomitas ir bildungsroman vienas kitg papildo.

12



MONOMITO NAUDOJIMO PAVYZDZIAI

1.1 wStar Wars* (,,Zvaigidiiq karai“)

,Star Wars® (,,Zvaigzdziy karai®) yra 1977 metais isleista kosminé opera®3, kurios rezisierius

George Lucas. Kaip monomito ir bildungsroman panaudojimo pavyzdys $is filmas pasirinktas dél

Siy priezasCiy:

,Star Wars® (,,Zvaigzdziy karai®) yra laikomas vienu ryskiausiy Joseph Campbell

monomito panaudojimo kuriant nauja pasakojimg pavyzdziy.

Sio filmo populiarumas ir jtaka tolesnei filmy, kaip pasakojimo platformos, raidai.

George Lucas filmas pasakoja kaip jaunas vaikinas, vardu Luke Skywalker (toliau Lukas), i$

paprasto fermerio tampa didvyriu, gebanéiu naudoti misting galig, kuri ir vadinasi ,,Galia“

(,,Force*). Siekiant isryskinti monomito struktiira, filmo siuZeta galima suskirstyti j 12 daliy**:

1.

Lukas gyvena fermoje kartu su savo déde, taciau néra patenkintas savo nuobodzia
dalia.

Lukas nusiperka R2D2 robotg ir atsitiktinumo déka pamato robote jrasyta Zinute su
princesés pagalbos Sauksmu.

Lukas susitinka su Obi-Wan Kenobi, kuriam ir buvo skirta R2D2 turima zinuté. Obi-
Wan Kenobi pasiiilo Lukui keliauti kartu, taciau Sis atsisako, nes jaucia pareiga padéti
savo dédei fermoje.

Obi-Wan Kenobi atiduoda Lukui ginkla, priklausiusj Luko tévui, ir papasakoja apie
Luko téva.

Obi-Wan Kenobi nugabena Lukg namo, ta¢iau randa Luko tetg ir déde negyvus. Lukas
nebeturi priezasties pasilikti ir nusprendzia keliauti su Obi-Wan Kenobi. Kartu jie
nusigauna | miestg ieskoti laivo.

Mieste Obi-Wan Kenobi nusamdo Han Solo ir Chewbacca, kad $ie nugabentu juos j
reikiamg vietg. Grupé susiduria su kariais, nuzudZiusiais Luko artimuosius, bet nuo jy

pabéga iSskrisdami i§ planetos.

18 Kosminé opera — mokslinés fantastikos Zanro riiSys, kur démesys sutelkiamas j kosminius karus bei
pagrindiniy veikéjy jaudinancius nuotykius $iy kariniy konflikty fone. Terminas néra susij¢s su muzika.
14 Duarte, Nancy, Resonate, John Wiley & Sons, Inc., Hoboken, New Jersey, 2010, p.33.
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7. Obi-Wan Kenobi aiskina Lukui apie ,,Galig* ir moko ja naudotis. Priesy stotis
,Mirties Zvaigzdé“ (,,Death Star*) aptinka veikéjy laiva ir juos sugauna.

8. Lukas ir kompanija apsimeta priesy kariais ir suranda bei iSlaisving zinutéje matytg
princese Leia, taciau stotyje esantys priesy kariais juos uzpuola.

9. Susidiirimo meto veikéjai jkrenta j Siuksliy kompaktoriy, Luka po vandeniu jtraukia
keistas padaras, bet Luka iSgelbsti draugai.

10. Veikéjai pradeda dirbti kaip komanda ir jie pabéga, ta¢iau Obi-Wan Kenobi paaukoja
savo gyvybe. Lukas prisijungia prie princesés Leia ir jos vedamy sukiléliy.

11. Lemiamame musyje Lukui prabyla Obi-Wan Kenobi, ragindamas Lukg panaudoti
,,Galig*, kad atlikty nejmanomg veiksma. Lukas paklauso savo buvusio mokytojo ir
iSkovoja pergalg.

12. Veikéjai pasveikinami ir pagerbiami dél jy veiksmy, kurie atnesé taikg visai galaktikai.

Filmo siuzetg supaprastinus iki esminiy momenty, pasakojimas tampa savotiSku monomito
variantu. George Lucas pripazjsta, kad savo pasakojimg jis kiiré naudodamasis biitent $ia naratyvo
konstravimo teorija®. ,,Star Wars* (,,Zvaigzdziy kary®) sekmé taip pat iSpopuliarino monomito

strukttros naudojima, kuriant kino filmus.

,Star Wars® (,,Zvaigzdziy kary*) yra ne tik monomito pritaikymo kuriant nauja pasakojima
pavyzdys, taciau §j kiirinj taip pat galima tapatinti su bildungsroman. Kaip aptarta ankstesniame

skyriuje, monomitas ir bildungsroman turi daug bendry bruozy.

Lukas — jaunas vaikinas, paauglys, kuris svajoja apie stulbinancius nuotykius, taciau jo
padétis realiame pasaulyje yra visiS§ka $iy svajy prieSingybé. Monotoniska realybé yra kartu ir
priezastis, ir pasekmé vaikino noro siekti kazko daugiau (veikéjas nezino ko is tiesy jam triiksta).
Ivykus tragedijai, Lukas i§vyksta | kelione lydimas mokytojo, kuris padeda ne tik atrasti nauja
pasaulj, bet ir suteikia jaunuoliui vidinio stabilumo. Filmo pabaigoje Lukas jau nebe pasaulj

kaltinantis paauglys be aiSkaus tikslo, o asmuo, Zinantis ir priémes savo vieta visuomengje.

15 George Lucas on Mentors and Faith, The Mythology of Star Wars, 1999, interviu, Prieiga
internete:<https://vimeo.com/47259234 >(zioréta:2015-12-20).
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1.2 ,,Neon Genesis Evangelion® (it I 75V AY)

.Neon Genesis Evangelion (Frtt#c I U745 A ), toliau NGE, yra rezisieriaus Hideaki

Anno, priklausancio ,,Gainax“ studijai, sukurtas animacinis serialas, pirma kartg rodytas 1995-1996

metais. Sis kirinys pasirinktas dél §iy priezas¢iy:

e NGE populiarumas padéjo japony animacijai tapti globaliu reiskiniu'®, o NGE -
neatskiriama Japonijos popkultiiros dalimi'’.
e Kirinio tematika ir iSskirtinis monomito panaudojimas, japoniskos animacijos

kontekste.

Kadangi NGE yra animacinis serialas, kurj sudaro 26 serijos, bus aptariama bendra kiirinio
istorija. NGE pasakojama istorija apie berniuka, vardu Shinji Ikari, ir jo ,,nuotykius® ateities mieste

Tokyo-3.

Pakviestas savo tévo, Shinji atvyksta ; Tokyo-3 ir iSkart yra priverstas tapti didZiulio roboto,
EVA, pilotu ir kovoti su miestg puolanciais monstrais — Angels. Siuzetui rutuliojantis, pristatomi
kiti EVA pilotai, dvi mergaités Rei ir Asuka. Trijulé privalo iSmokti dirbti kartu, kad apsaugoty
miesta, o kartu ir Zmonija, nuo prazities. Kovoms dazn¢jant ir intensyvéjant, vaiky psichiné biikleé
taip pat pradeda prastéti, taCiau pergalés ir s€¢kmingas bendradarbiavimas palaiko piloty dvasig.
Taciau animaciniam serialui artéjant prie pabaigos, pergalés pries ,,Angelus* pradeda reikalauti per
daug psichiniy jégy ir veikéjai pradeda grizti 1 savo prading biiseng, tai yra paskende savo paciy
psichologiniy problemy litne. Istorija baigiasi, skirtingy veikéjy saves, kaip asmenybes,
klausinéjimu, taciau pagrindinis veikéjas galiausiai susitaiko su savimi bei suranda savo vieta

pasaulyje.

Nors bendra NGE naratyvo struktiira ir yra paremta monomitu, ta¢iau §i naratyvo strukttra
naudojama ne tiesiogiai, kaip George Lucas ja panaudojo kurdamas Star Wars“ (,,Zvaigzdziy
kary®), o kaip jrankis sukurti netikétas situacijas, pateikiant aiskig ir pazystama naratyvo struktira
bei ja ,apverCiant”. Pagrindinis veikéjas Shinji sutinka savo tikrgjg meilg ir beveik iSkart yra
priverstas jj nuzudyti. Nors konfrontacija tarp Shinji ir jo té€vo jvyksta, bei berniukas ,,atlieka“ savo

monomito nurodyta vaidmenj, tévo pozicija islieka ta pati. Visgi, monomito esmé — pagrindinio

16 Anime News Network, TV Tokyo's Iwata Discusses Anime's 'Road to Survival', 2009, Prieiga internete:<
http://www.animenewsnetwork.com/news/2009-01-29/tv-tokyo-iwata-discusses-anime-road-to-survival>(zitiréta:2015-
12-20).

17 Fujitani, T., White, Geoffrey M., Yoneyama, Lisa, Perilous Memories: The Asia-Pacific War(s), Duke
University Press, Durham and London, 2001, p.146-148.
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veikeéjo pasauléziiiros transformacija — taip pat yra viena i§ pagrindiniy NGE temy, bei animacinio

serialo finalas.

NGE didel; démes;j skiria vienatvés bei nepilnavertiSkumo temoms. Taciau §] animacinj
serialg taip pat galima priskirti ir prie bildungsroman Zzanro. Pagrindinis veikéjas transformuojasi i$
vaiko, bégancio nuo saves ir pasaulio, | asmenj, kuris nebebijo buti jskaudintas aplinkiniy ir gali

zengti | priekj savo keliu.
1.3 wJourney“

,Journey®, tai kompanijos ,,thatgamecompany* sukurtas ir 2012 metais i$leistas kompiuterinis

7aidimas, skirtas PlayStation 3 Zaidimy konsolei. Sis kiirinys pasirinktas dél $iy priezaséiy:

e Journey*“ sulauké didziulio populiarumo, kritiky liaupsiy!® ir laiméjo daug
apdovanojimy?®.
e Zaidimas pasizymi unikaliu istorijos pasakojimu, nenaudodamas jokio teksto ar

zodziy, perteikiant istorijg ar aiSkinant zaidéjui, kg daryti.

,Journey* pasakoja istorija apie apsiaustu vilkin¢ios bei Salika dévincios figiiros keliong link
auksto kalno. Zaidimas i$siskiria savo trukme — galinius titrus galima pasiekti per kelias valandas.
Taciau per tas kelias valandas, zaidéjas ,,iSgyvena® visg monomitg: nuo ,,Sauksmo®, kai zaidéjo
valdomas veikéjas tolumoje pamato Sviesulj ir pradeda link jo judéti, iki ,laisvés gyventi®, kai
veikéjas transformavesis ir tapes ,,abiejy pasauliy meistru® jvykdo savo lemti ir gali gyventi savo
nuoziiira.

wJourney“ neslepia, kad jy naudojama naratyvo struktiira yra monomitas. PrieSingai,
pazvelgus | Zaidimo garso takelj, iSkart pastebima, kad muzikiniy kiiriniy pavadinimai ir istorijos

momentai, kuomet ie kiiriniai groja, yra monomito etapy pavadinimai?®.

Kadangi ,,Journey* nenaudoja jokio teksto, iSskyrus pabaigus Zaidimg pasirodantys galiniai
titrai, Zaid¢jas priverstas iSmokti komunikuoti su pasauliu savaip. Vienas i§ bidy tai daryti —
»dainuoti. Paspaudus pultelio mygtuka, kiekvieno zZaidéjo veikéjas skleidzia skirtingg garsg (kartu

turi ir skirtingg simbolj — vienintelj skiriamajj Zenklg). Sis poreikis i¥mokti bendrauti su Kkitais

18 Metacritic, Journey (PlayStation 3),
prieiga internete:<http://www.metacritic.com/game/playstation-3/journey>(zitréta 2016-01-02).

19 thatgamecompany, Journey: Awards & Recognition,
prieiga internete:<http://thatgamecompany.com/games/journey/>(zitiréta 2016-01-02).

2Wintory, Austin, Journey, muzikinis albumas,
prieiga internete:< http://austinwintory.bandcamp.com/album/journey>(zitiréta 2016-01-02).
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zaidéjais atsiranda dél daugelio zaidéjy rézimo — zaidéjas visuomet zaidzia su kitais zaidéjais -
kompanionais, kurie gali pasimesti ar keliauti visg kelig kartu. Pabaigus zaidima, zaidéjui pasitiloma
pradéti 1§ pradziy, taciau iSlaikant savo veikéjo jgautas savybes. Biitent Sis pasirinkimas suteikia
,Journey”  bildungsroman bruozy. Kiekvienas naujas Zaidéjas pradeda zaidimg pasimetes,
nezinantis kg daryti, bet sutikus kita zaidéja, kuris galbiit zaidzia ne pirma karta, $is tampa jo
»mokytoju“. Galiausiai, naujam zaidéjui jvykdzius zaidimo tiksla, jis pats gali tapti tuo ,,mokytoju®,

zinanciu savo vietg ,,Journey* pasaulyje.

Jei palyginsime ,,Journey* ir ,,Star Wars*“ (,,Zvaigzdziy kary“) , du kiirinius, kuriy naratyvo
struktiira remiasi tiesioginiu monomito pritaikymu, pastebésime, kad nors jy struktiira ir tokia pat,
tatiau pasakojama istorija radikaliai skiriasi. ,,Star Wars“ (,,Zvaigzdziy kary“) vaizduojamas
jaudinantis ir veiksmo bei dialogy kupinas jauno vaikino nuotykis, o tuo tarpu ,Journey“ istorija

asmeniska, rami bei vyksta sugriuvusios civilizacijos Ses¢lyje.

1.4 »FLCL* (FUZJV)

,FLCL* (JUZV), toliau FLCL, tai rezisieriaus Kazuya Tsurumaki, priklausanéio ,,Gainax‘
studijai, 2000-2001 metais sukurtas OVA?! serialas. Sis kiirinys pasirinktas dél iy priezas¢iy:

e Skirtingai nei jau aptarti kiriniai, FLCL yra komedija, pasizyminti absurdo
elementais.

e Sis karinys taip pat laikomas ir brandos istorija, arba bildungsroman.

FLCL sudaro 6 serijos, kuriose pasakoja dvylikamecéio berniuko, vardu Naota Nandaba,
istorija ramiame iSgalvotame Japonijos mieste Mabase. FLCL kurtas kaip atsakas j tamsy ir
slegianti NGE vaizduojama pasaulj??. | FLCL taip pat galima zvelgti ir kaip j NGE parodija, nes
abiejy $iy kiriniy siuzetas ir veikéjai yra itin panasiis, bei FLCL reZisierius taip pat dirbo ir prie
NGE?. Taigi Naota Nanbada istorija taip pat remiasi monomito naratyvo struktiira, tadiau §i
struktiira yra turbiit vienintelis aiSkus ir suprantamas FLCL siuzeto elementas. Kirinyje
nagrinéjama pagrindinio veikéjo brandos klausimas, kaip vaikas tampa paaugliu bei su kokiais

vidiniais i$3tkiais jis susiduria. Sis bildungsroman motyvas perteikiamas naudojant monomito

2L OVA (Original Video Animation) — japony animacijos riisis, kai galutinis produktas (pavienis filmas arba
serialas) néra transliuojamas, bet iskart iSleidziamas pardavimui. Daznai OV A biina priedas prie kito kiirinio (pvz.:
perkant animacinio serialo jrasa, pridedamas ir OVA su papildoma serija).

22 Horn, Gustav Carl, FLCL is the formula, PULP: The Manga Magazine 6 (3), March 2002, Viz
Communications.

23 Ten pat.
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naratyvo kiirimo struktiirg. Tuo lengvai sekamas siuzetas ir apsiriboja. FLCL nuo pirmos serijos
atsiranda absurdo elementy, kurie galiausiai tampa neatsiejama, ir galbiit ir pagrinding, serialo

dalis®®. Keletas absurdo pavyzdziy:

e Pagrindinio veik¢ja kakta tampa portalu j kita dimensijg, kuriuo naudojasi priesiski
monstrai-robotai, kad patekty j Mabase.

e FLCL veiké¢jai pradeda gincytis tarpusavyje ka reiskia animacinio serialo pavadinimas
ir kaip reikty jj tarti.

e OVA pabaigoje pagrindiné ir didziausia grésme pasauliai tampa tarpzvaigzdiniy

lygintuvy armada, kuri tiesiogine to ZzodzZio prasme lygina galaktikas.

Jeigu zvelgsime | FLCL bildungsroman kontekste, kiirinio siuzeto ir veikéjy absurdiskumas
tik sustiprina vaiko virsmo paauglio temg. Pasaulis atrodo nesuprantamas, beprasmis ir
besipriesSinantis berniuko pasauléziiirai, bet Naota Nanbada tapus Sio absurdo dalimi ir jj ,,ivaldZius*
viskas grizta | savo véZias, atsiranda stabilumas. Taigi FLCL naudoja monomita kaip pagalbine

priemong iSryskinti brandos tema kiirinyje.
1.5 »Titany susidiarimas® (,,Clash of the Titans“ (2010))

,» Titany susidtrimas® (,,Clash of the Titans* (2010)) yra rezisieriaus Louis Leterrier to paties
pavadinimo 1981 mety fantastinio nuotykiy filmo perkiirimas. Sis kiirinys pasirinktas dél $iy
priezasciy:

e Monomito narartyvo struktiiros panaudojimas yra akivaizdus?.
e Filmas, kaip ir 1981 mety versija, yra laisva graiky mito apie Perséja interpretacija.?
e Kiirinys, nors ir pelningas, ta¢iau kritiky yra vertinamas prastai.?’
,» Titany susidiirimas* (,,Clash of the Titans“ (2010)), toliau CotT, perpasakoja graiky didvyrio

Perséjo nuotykius. Kadangi CotT yra graiky mito, kurio narartyvo struktiira yra monomitas,

adaptacijos, iSlaikancios ta pacig naratyvo struktiirg kaip graiky mitas, perktirimas, CotT pasizymi

24 FURI KURI, Production 1.G., Messages from the Creators: From Kazuya Tsurumaki, prieiga internete:<
http://web.archive.org/web/20021220121354/http://www.production-ig.com/furikuri.html>(zitréta 2015-12-28).

25 Sizemore, Lori, The Hero’s Journey is EVERYWHERE: Clash of the Titans (2010), Ink Diva Diaries, 2011,
prieiga internete:< http://lorisizemore.com/2011/06/the-heros-journey-is-everywhere-clash-of-the-titans-2010/>(zitréta
2016-01-03).

% Clash of the Titans” Commences Production for Warner Bros. Pictures and Legendary Pictures, Bussiness
Wire, 20009, prieiga internete:
<http://www.businesswire.com/portal/site/google/?ndmViewld=news_view&newsld=20090424005643&newsLang=en
/>(zitréta 2016-01-03).

27 Metacritic, Clash of the Titans, 2010, prieiga internete:<http://www.metacritic.com/movie/clash-of-the-
titans>( ziaréta 2016-01-03).
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visais monomito etapais?®. Taciau tikslus monomito naratyvo struktiiros atkartojimas patj CotT
paver¢ia monomitu. Kadangi monomito vienas i§ bruozy yra universalumas, todél filmo siuzetas
tampa niekuo neissiskirian¢iu ir nuspéjamu. CotT yra puikus pavyzdys, kad tiesioginis monomito

naratyvo struktiiros taikymas negarantuoja, kad kiirinys bus jdomus ar jtraukiantis.

Apibendrinant, gali teigti, kad Joseph Campbell monomito naratyvo struktira gali biiti

jrankis, padedantis isryskinti kiirinio pagrinding mintj ar atskleisti jo tematikq.

Taipogi, isnagrinéjus monomito naudojimo pavyzdzZius, pastebima, kad monomitas ir
bildungsroman daznai naudojamas kartu, taigi galima teigti, jog bendra monomito tema yra

pagrindinio veikéjo branda.

V. KURYBINIO DARBO APRASYMAS
V.1 Kiirybinio darbo idéja

Kiurybinio darbo idéja — sukurti animacinj video darba naudojant monomito naratyvo
struktirg bei bildungsroman tematikg. Pagrindiné kiirinio mintis — pagrindinés veikéjos kelione,

kurios tikslas — tapti suaugusiy visuomenés dalimi.
V.2 Kiirinio naratyvo struktara

Kirinio naratyvo struktiira atitinka teorinéje darbo dalyje aptarto monomito struktiirg.
Veiksmas prasideda pagrindiniai veikeéjai — Kari sédint prie lauzo, kartu su savo vyresnigja sese Siv.
Lauzas — abiem veikéjoms paZzystama, saugi vieta. Si scena taip pat nurodo Kari ir jos santyki su

pasauliu — Kari visada uzsimerkusi, lyg atsisakydama bati pasaulio dalimi.

»Sauksmas®, priver¢iantis Kari pradéti savo keliong yra Siv, kuri imasi iniciatyvos ir nuSoka
nuo salos, kur glaudési sesés, $laito. Kari yra priversta arba sekti Siv paskui, arba likti viena. Kari

nusSoka. Taip ,,perzengdama slenkstj* tarp pazjstamo ir nepazjstamo pasauliy.

Siv, kaip Kari ,,mokytoja“ ir kelionés vedl¢ juda pirmyn, tuo tarpu Kari vis Zvelgia atgal,
zengia atsilikdama ir vis dar neatmerkia akiy. Scena, kuri vaizduoja kaip sesés nusileidzia taip pat

nurodo, kad savo jégomis grjzti nepavyks — matomas stovintis laivas.

28 Yuniawan, Aryanto, Stages of the Journey of Clash of The Titans, Materi Cinema Studies, 2012.
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Pasirodo raudona palapiné — buveiné biitybés nei gyvos, nei mirusios, vardu Holger, kurio
dalia siame pasaulyje yra suteikti informacijos apie brandos ritualg, kurj turi atlikti Kari, taciau
Holger mainais ima mokestj. Siv mainais jam atiduoda SvieCianc¢ius objektus, taciau kas tai yra

paliekama zilirovo interpretacijai.
Holger nurodo darba, kurj turi atlikti Kari. Taip pat, duoda ir jrankj, kuris bus reikalingas.

Veiksmas perSoka i§ Holger buveinés j atvirg debesy jurg, kurig skrodzia laivas, valdomas
Siv. Kari stovi priekyje. Nors situacijg vis dar kontroliuoja Siv, taciau Kari pozicija nurodo,

mergaités norg keistis. Pasirodo ir ,,debesy banginis®, kurj Holger nurodé nudobti.

Pasiekiama kulminacija — Kari padaro sprendimg ir atmerkia savo akis. Kelioné pasieké savo
tiksla, Kari atmerkdama akis ir sviesdama zeberkla priémé jai skirtag lemtj ir taip uzbaigé brandos

ritualg. Zeberklo skrydis ir banginio Zitis téra §io sprendimo pasekmé.
V.3 Kiirinio vizualiné raiSka

Kirinyje dominuoja S$altas koloritas. Tuo siekiama perteikti pasaulio, kuriame vyksta
veiksmas biiseng. Skrajojancios tuscios pilkSvos salos mélynoje padangéje kontrastuoja su
vieninteliu civilizacijos pédsaku — raudona palapine, kurios viduje apsistojes padaras jau senai nebe
zmogus. Toks vizualinis sprendimas pasirinktas siekiant iSskirti vienintelius vaizduojamus Zmones,
Kari ir Siv, 1§ pasaulio. Veikejai dévi apsiaustus, Sis dizaino sprendimas padarytas de¢l tos pacios
priezasties — pasaulis, kuriame vyksta veiksmas yra atSiaurus Zzmonéms.

Pasirodzius ,,debesy banginiui®, spalvos pasidaro Siltesnés. Nors gyvis vaizduojamas kaip

masyvi, beveik juoda masé, ta¢iau Siltesnio kolorito atsiradimas nurodo, jog tai gyvas, artimesnis

veikéjoms nei Holger, padaras.

Kirinio paskutinéje scenoje vaizdas tampa nespalvotas. Balta spalva sunyksta juodumoje,

kaip ir pagrindinés veikéjos Kari ,,vaikiSkumas* ir ,,tyrumas®.

Animacinio video kiirinio stilistika pasirinkta ieSkant ribos tarp aiSkumo ir abstrakcijos. Kai
kurios detalés, kaip Kari uzmerktos akys, sesery raudoni dazai ant veido, visuomet aiskiai matomos,
tadiau aplinka ir net patys veikéjai kartais tampa beveik abstrakcijomis. Sis stilistinis pasirinkimas ir

pastovus miglos egzistavimas atspindi Kari viding biisena.

Kity autoriy kiiriniai, kurie jtakojo bttent tokios vizualinés raiskos pasirinkima:
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e Kanadie¢iy ir airiy istorinis draminis televizijos serialas, sukurtas Michael Hirst,
,Vikingai“ (,,Vikings“). Sio serialo jzanginé dalis, kurioje pristatomi aktoriai,
pastimeéjo naudoti Saltg spalvy kolorita. Taip pat Sis serialas turéjo jtakos sprendziant
renkantis veikéjy vardus.

e Pranclizy kompanijos ,,Ankama Animation animacinio serialo ,,Wakfu* papildoma
serija ,,Noximilien I’horloger”. Sio kirinio animacijos stilistika ir plastika padéjo

atlikti sprendimg renkantis pusiausvyrg tarp animacijos detalumo ir abstraktumo.
V.4 Kirinio pavadinimas ir veikéjy vardai

Kdirinys pavadintas ,,Migla®“ ne tik nurodant pastovy animacinio video kiirinio elementg —
migla, bet ir apibidinant pagrindinés veiké&jos, Kari, vaidmen;. Ji it klaidziojanti migloje seka palei
lyg ir pazystamg siluetg bei vengia ryztingai Zengti savo nuozilira, nes bijo prapulti pasislépusioje

bedugnéje.

Pagrindinés veikéjos vardas Kari yra populiarus skandinavy kilmés vardas, reiskiantis ,,tyra“.
Toks vardas parinktas, nes Kari dar neatliko savo brandos ritualo ir ,,nesusitepé. Taip pat Kari yra
1§ skandinavy vé¢jo dievo vardas, todé¢l Kari mesdama Zeberklg sukelia véjo giisi. Dar viena Sio
vardo reikSmé — maza sala, tai it SmaikStus priminimas, jog pagrindiné veikéja gyveno mazoje
saloje. Galiausiai, Kari skamba panasiai kaip Cary — autoriaus kito animacinio video kirinio ,,Cary

Care* pagrindinés veikéjos vardas.

Kari sesers vardas Siv yra kiles i3 senovés skandinavy ZodZio nuotaka. Sis vardas nurodo Siv
vaidmen;j Kari istorijoje ir suteikia uzuoming apie Holger sumokéta mokest;.

Padaro, gyvenancio raudoje palapingje, vardas Holger yra kilgs 1§ senovés skandinavy kalbos
zodziy ,,holmr* (sala) ir ,,geirr (ietis). Taigi $is vardas tiesiog nurodo, kad Holger gyvena saloje ir

dalina ietis ar Zeberklus.
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V.5 Kirybinio darbo eiga
IV.5.1 Teorinés medziagos rinkimas ir jsisavinimas

Rinkti ir nagrinéti literatiros ir informaciniai Saltiniai, naudojant gautas teorines Zinias rengtas

rasto darbas.
IV.5.2 Analogy ieskojimas ir nagrinéjimas
Perzitréti ir nagrinéti skirtingo pobudzio ir tipo kiriniai, naudojantis monomito naratyvo

struktiira (,,Star Wars® (,,Zvaigzdziy karai), ,,Neon Genesis Evangelion“ (FTHicI U7V UAY),

,Journey*, ,,FLCL“ (JUZV), , Titany susidiirimas* (,,Clash of the Titans* (2010))).

ISkilus dilemai dél vizualinés kiirinio raiSkos, remtasi kity autoriy darbais. (,,Vikingai®

(,Vikings*), ,,Noximilien I’horloger*).

IV.5.3 Eskizavimas

Panaudota autoriaus sukurtos kiriniy serijos, susidedancios i§ 5 triptiky, tuo paciu
pavadinimu ,,Migla“ medziaga. Kiiriniy serija buvo kuriama su ketinimu ja panaudoti kaip pagrinda

kuriant animacinj video darba.
IV.5.4 Scenarijaus ir kadruotés kiirimas

Scenarijus kurtas remiantis monomito naratyvo struktiira bei bildungsroman tematika.

Kadangi kiirinyje néra dialogy, scenarijus taip pat yra ir kiirinio kadruote.
IV.5.5 Animacijos kiirimas

Animacija buvo kuriama kiekvieng kadrg nupieSiant naudojant ,,Easy PaintTool SAI*
programing¢ jranga ir grafing planSet¢ ,,Wacom Intous Manga“. Kiekvienas pieSinys apdorotas

naudojant ,,Adobe Photoshop CS6* grafinio redagavimo programing jrangg.
Migla sukurta kaip atskira paveiksléliy seka, naudojant tuos pacius jrankius.
IV.5.6 Medziagos redagavimas ir montavimas

Redagavimas ir montazas atliktas naudojant programing jranga ,,Adobe Premiere CS6*.
Kadangi vis kadrai buvo ,,pilnai* nupiesti, jie sudélioti pagal kirinio kadruote ir suderinta jy

trukme. Pridéta migla.
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IV.5.7 Kiirinio garso takelis

»Miglos* garso takeliui panaudoti 2 muzikiniai ktirinai:

1. Kevin MacLeod - Satiate Percussion. Sis kiirinys panaudotas kaip pagrindinis garso

takelis, suteikiantis kiiriniai muzikinj ritma.

2. Kevin MacLeod — Shamanistic. Sio kiirinio fragmentai panaudoti isryskinti tam tikry
animacinio video sceny nuotaikg.

Siy kiiriniy autorius leidzia laisvai naudoti savo kiirinius su salyga, kad §is panaudojimas bus
aiskiai nurodytas darbo galiniuose titruose.
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V. ISVADOS

e  Joseph Campbell monomito naratyvo struktiira pasizymi Siais bruozais:
o Universalumas, kuris suteikia galimyb¢ naudoti S$ig naratyvine struktiirg
nepriklausomai nuo kiirinio formos, vizualinés raiskos ar busimy zitirovy.
o Aiski struktiira.
o Pagrindinio veikéjo transformacija pasakojimo eigoje.
e Kiriniai, paremti monomito naratyvine struktiira pasizymi pagrindinio veikéjo
brandos tematika.
e Naudojant monomito naratyvo struktiirg zitirovui pateikiamas pasakojimas su aiskia ir
logiska jvykiy seka, bet kiirinys tampa nuspéjamas. Keisdamas monomito elementus

pagal savo poreikius, autorius gali §j trikuma paversti privalumu.
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Paveikslélis 1. Kadrai is filmo ,, Zvaigzdziy karai* (, Star Wars ) 1977 m.
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Paveiksléelis 2. Kadrai is animacinio  serialo, Neon = Genesis  Evangelion*

(RrAC T D707 1995-1996 metai.
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Paveikslélis 3. Kadrai is kompiuterinio zaidimo ,,Journey** (2012).
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Paveikslélis 4. Kadrai is OVA serialo ,, FLCL* (Z71Z!)) (2000-2001 metai).
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Paveikslélis 5. Kadrai is filmo ,, Titany susidirimas * (,, Clash of the Titans“ (2010)).
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Paveikslélis 6. Kadrai is serialo ,, Vikingai “(,, Vikings ‘) (2013- metai) jZangos.
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Paveikslélis 7. Kadrai is animacinio serialo ,, Wakfu ** serijos ,, Noximilien [’horloger“,

2010 metai.
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Paveiksiélis 8. Kadrai is animacinio video darbo ,, Migla “.
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Paveiksiélis 9. Kiriniy serija ,, Migla“, 2015 metai.
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Paveikslélis 10. Animacinio video kii
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