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Nacionalinis bendradarbiavimo tinklas, vienijantis nevyriausybines organizacijas, kurios 
atstovauja diskriminacijos atžvilgiu pažeidžiamoms gyventojų grupėms. Forumo nariai dirba 
kartu siekdami bendrųjų tikslų kovoje su diskriminacija dėl lyties, negalios, seksualinės 
orientacijos ir lytinės tapatybės, amžiaus, religijos ir įsitikinimų, rasės ar etninės kilmės. NLĮF 
nariai veikia kartu tam, kad lygybė ir žmogaus teisių užtikrinimas Lietuvoje taptų realybe tiek 
valstybės politikoje, tiek praktikoje.

Vilniaus bočiai

Tautinių bendrijų namai

Naujųjų religijų tyrimų ir informacijos centras

Moterų informacijos centras

Lietuvos neįgaliųjų forumas

Lietuvos gėjų lyga

Lietuvos jaunimo organizacijų tarnyba

Nacionalinis lygybės ir įvairovės forumas (NLĮF)

Šiuo metu NLĮF veikloje dalyvauja septynios organizacijos, atstovaujančios skirtingoms 
socialiai pažeidžiamoms visuomenės grupėms:

Prie forumo įgyvendinamų veiklų bei ateities planavimo aktyviai prisideda Lygių galimybių 

kontrolieriaus tarnybos atstovai.

Pagrindinės NLĮF veiklos kryptys apima visuomenės švietimą žmogaus teisių ir lygių galimybių 
klausimais, taip pat aktyvų dalyvavimą nacionalinės, socialinės bei lygių galimybių politikos 
formavimo bei įgyvendinimo procesuose. 

www.youtube.com/c/NlifLt

www.plus.google.com/+NlifLt/

www.facebook.com/nlif.lt

www.nlif.lt
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Šiame leidinyje pateikiama metodika, kuri nevyriausybinėms 
organizacijoms leis tapti labiau matomoms viešojoje erdvėje ir 
paskatins suteikti daugiau galimybių savo atstovaujamai tikslinei 
grupei.

Leidinyje struktūrizuotai pateikta informacija apie skaitmeninių 
istorijų mokymų organizavimo principus, mokymų struktūrą bei 
asmeninė patirtis organizuojant mokymus.

Vadovas parengtas bendradarbiaujant su nevyriausybinių 
organizacijų reklamos agentūros Nbranded specialistais.

Naudingas

Mokymų vadovas

Informatyvus

Profesionalus
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„Tie, kurie pasakoja
istorijas - valdo
pasaulį”
 -- Indėnų patarlė



1. ĮVADAS

kaip patiems sukurti skaitmeninę istoriją;

ko reikia norint padėti kitiems kurti skaitmenines istorijas;

kaip organizuoti skaitmeninių istorijų dirbtuves ar mokymus.

Kiekvieną dieną girdime istorijas ir pasakojimus: bendraudami su draugais, skaitydami 
literatūros kūrinius, žiūrėdami filmus ir net matydami trumpas reklamas prieš publicistines 
laidas. Būti geru istorijų pasakotoju – didelis privalumas, ir visai nesvarbu, kokia yra jūsų 
profesija. Istorijų pasakotojais negimstama – tai mokslas, į kurį turime investuoti savo laiką, 
jei norime pasiekti gerų rezultatų. 

Skaitmeninės istorijos leidžia žmonėms savo istorijas pasakoti naudojantis naujausiomis 
technologijomis ir tokiu būdu įgyti asmeninių, techninių ir kūrybinių įgūdžių. 

Šiame leidinyje rasite visą reikalingą informaciją apie tai: 

Aptarsime šias temas: skaitmeninių istorijų atsiradimą, skaitmeninių istorijų panaudojimą 
nevyriausybiniame sektoriuje, skaitmeninių istorijų mokymų organizavimą, scenarijaus 
rengimą, tinkamų vaizdo priemonių pasirinkimą, balso įrašymą ir muzikinio fono parinkimą, 
vaizdo medžiagos redagavimo ir montavimo programinės įrangos pasirinkimą bei 
skaitmeninės istorijos viešinimo galimybes.
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„Didingos istorijos 
nutinka tiems, kurie 
gali jas papasakoti“
 -- Ira Glas



Skaitmeninės istorijos per kelis dešimtmečius išsivystė iš istorijų pasakojimo – prie to ženkliai 
prisidėjo tobulėjančios naujosios technologijos. Skaitmeninės istorijos kuriamos iš šių 
elementų: vaizdo klipų, paveikslėlių arba nuotraukų, teksto, balso įrašų ir muzikos, kuriuos 
sujungus gaunama nuo 30 sekundžių iki 2–4 minučių trunkanti vaizdinė istorija. Skaitmeninė 
istorija sudomina žiūrovą, nes: 

2. KAS YRA SKAITMENINĖ ISTORIJA?

Autorius pateikia istoriją 
per savo perspektyvą;

Istorija pasižymi stipriu 
emociniu krūviu, kuris 
sudomina auditoriją.

Keliamas klausimas 
arba problema, kuri 

yra sprendžiama 
siužeto metu; 

1 32

Istorijos gali būti pasakojamos įvairiais būdais. Akmens amžiaus laikotarpiu mūsų protėviai 
ant urvų palikdavo piešinius, iliustruojančius jų gyvenimo akimirkas. Tobulėjant raštui, 
pasakojimai persikėlė į knygas ir teatro pasirodymus. Po 1826 metais padarytos pirmosios 
fotografijos, istorijos pasipildė vaizdais, iliustracijomis. Dar vėliau istorijos įgijo vaizdo siužetų 
pavidalą ir naujai atsiskleidė kino teatruose, televizoriuose ir asmeniniuose kompiuteriuose.
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„Visada užteks lai-
ko istorijai, kuri gali 
perkelti žmones į 
naujas vietas“
 -- J.K. Rowling



Žmonės nebeturi laiko 
skaityti ilgų organizacijos 

veiklos aprašymų;

Tikslinė auditorija nori 
kuo greičiau išsiaiškinti 

informaciją apie dominančią 
organizaciją;

Naujųjų technologijų 
amžiuje vaizdinis 

informacijos pateikimas 
auditorijai tampa vis labiau 

priimtinas.

Sukurtos skaitmeninės istorijos gali būti panaudotos ne tik asmeniniams tikslams pasiekti, 
bet ir nevyriausybinėms organizacijoms bei jų projektams viešinti, taip pat socialinėms 
problemoms aktualizuoti. Jos leidžia organizacijai tapti labiau matoma viešojoje erdvėje, 
sėkmingiau pasiekti ir paveikti tikslinę grupę. 

Sukurta skaitmenine istorija galite pristatyti savo organizacijos komandą, tikslus, pagrindinius 
išskirtinumus. Istorijos viešinimo galimybių – daugybė, pradedant paskelbimu organizacijos 
internetiniame puslapyje ir socialiniuose tinkluose, baigiant siuntimu būsimiems partneriams 
ar kitiems organizacijos veikla suinteresuotiems žmonėms. 

3. SKAITMENINIŲ ISTORIJŲ PANAUDOJIMAS NEVYRIAU-
SYBINĖSE ORGANIZACIJOSE

TAI NAUDINGA, NES:

1. Organizacijos viešinimas – sukurkite skaitmeninę is-
toriją apie savo organizaciją
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Galimybė greitai ir 
paprastai supažindinti 

visuomenę su 
projektu;

Projekto dalyvių 
pritraukimas;

Lengvesnis 
atsiskaitymas su 

projekto rėmėjais ar 
fondais;

Skaitmeninė istorija 
išliks organizacijos 

puslapyje kaip 
trumpas projekto 

pristatymas.

Sukurta skaitmenine istorija galite pristatyti vieną iš projekto veiklų arba visą projektą. 
Priklausomai nuo norimo rezultato, skaitmeninė istorija gali kviesti į specializuotus mokymus 
ar viešą renginį, taip pat pristatyti projekto tikslus ir sprendimus partneriams ar plačiajai 
visuomenei. Skaitmeninė istorija su svarbiausiais rezultatais ir įsimintinomis akimirkomis 
gali būti naudinga ir kaip grįžtamojo ryšio priemonė projektą administruojančiai agentūrai ar 
projekto dalyviams. 

2. Projektų pristatymas – sukurkite skaitmeninę istoriją apie or-
ganizuojamą ar įvykdytą projektą

KODĖL NAUDINGA:

Tikslinės grupės 
pasitikėjimo savimi 

skatinimas;

Kūrybiškumo 
ugdymas;

Technologinių žinių 
stiprinimas;

Socialinių įgūdžių 
lavinimas.

Skaitmeninių istorijų kūrimo mokymai gali būti naudojami: palengvinti socialiai atskirtų 
žmonių integraciją į visuomenę, gerinti vyresnių žmonių kompiuterinį raštingumą, įtraukti 
moksleivius į mokomosios medžiagos turinį ir pan. Mokymų formatas yra lengvai pritaikomas 
prie tikslinės grupės poreikių.

3. Tikslinės grupės įgūdžių lavinimas – įkvėpkite ir edukuokite 
žmones

NAUDA MOKYMŲ DALYVIAMS:
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„Istorijos - tai bendra 
visos žmonijos
valiuta“
 -- Tahir Shah



Organizacija, nusprendusi rengti skaitmeninių istorijų mokymus, turi būti susipažinusi su 
jų kūrimo metodika, pagrindiniais istorijų kūrimo principais bei mokymams reikalingomis 
technologijomis. Organizuojant skaitmeninių istorijų mokymus taip pat svarbu parinkti 
tinkamus lektorius ir paruošti mokymams skirtą aplinką.

Mokymų programos pavyzdžius rasite čia: 
www.nbranded.lt/skaitmeniniu-istoriju-mokymu-programu-pavyzdziai/
Mokymų vertinimo anketos pavyzdžius galite rasti čia: 
www.nbranded.lt/skaitmeniniu-istoriju-mokymu-vertinimo-anketu-pavyzdziai/

4. SKAITMENINIŲ ISTORIJŲ MOKYMŲ ORGANIZAVIMAS

Ekspertai turi turėti mokymų vedimo patirties arba būti įsitraukę į nuolatinę 
edukacinę veiklą;

Ekspertai turi būti jau sukūrę ar prisidėję prie pilnametražio arba 
trumpametražio filmo kūrimo (tinka ir tokio pobūdžio vaizdinės istorijos kaip 
TV reklamos, muzikos klipai, TV ar internetinės laidos);

Ekspertai turi turėti filmavimo arba fotografavimo praktinių įgūdžių;

Ekspertai turi mokėti naudotis įvairia kompiuterine ir programine įranga, gebėti 
sumontuoti klipą bent viena programa.

Mokymasis ir edukacija

Kūrybingumas

Filmavimo įgūdžiai

Techninės žinios

Skaitmeninių istorijų mokymams vesti reikalingi tarpdisciplininių žinių turintys specialistai, 
idealiu atveju – jau dalyvavę skaitmeninių istorijų kūrimo mokymuose. 3–4 dienų mokymams, 
kuriuose dalyvauja 10–15 dalyvių, rekomenduojama turėti 3 ekspertus. Įgūdžiai, kurių reikia 
skaitmeninėms istorijoms kurti, apima keturias sritis:

4.1. Lektorių atranka

Organizuojant skaitmeninių istorijų mokymus, reikėtų įvertinti būsimus mokymų dalyvius ir 
padaryti jų atranką. Atrankai įgyvendinti galima pasitelkti popierinę arba elektroninę dalyvių 
registracijos formą. Formoje rekomenduojama pristatyti mokymus ir pateikti šiuos klausimus:

4.2. Dalyvių atranka
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Organizatoriams reikėtų atrinkti dalyvius pagal motyvaciją ir turimas žinias 
(atsakymais rekomenduotume pasidalinti ir su lektoriais). Organizacija gali pati 
pasirinkti tikslinę grupę. Vienintelis rekomenduojamas kriterijus dalyviams – 
minimalūs kompiuterinio raštingumo įgūdžiai. 

Galima surengti įvadinį susitikimą, jo metu trumpai pristatyti skaitmeninių 
istorijų metodologiją, parodyti jau sukurtų filmukų pavyzdžius, atsakyti į dalyvių 
klausimus. Tai leis dalyviams greičiau perprasti skaitmeninių istorijų specifiką ir 
kūrimo principus.

Taip pat prieš mokymus galima išsiųsti dalyviams užduotį, kurioje prašoma 
paruošti pirminį skaitmeninių istorijų scenarijų. Tokiu atveju dalyviai turės 
daugiau laiko pamąstyti apie būsimos istorijos siužetą.

Gavus atsakymus

Atrinkus mokymų dalyvius

Išsiųsti užduotis

Antrojoje dalyje: pateikite kompiuterinio raštingumo įvertinimo klausimus (pvz., ar 
dažnai naudojatės kompiuteriu, ar dažnai naršote internete, ar naudojatės paveikslėlių 
redagavimo programomis?);

Trečiojoje dalyje: prašykite pateikti kontaktinę informaciją (vardą, pavardę, el. pašto 
adresą, telefoną ir/ar kitus kontaktinius duomenis).

Patalpoje turi būti palaikoma optimali temperatūra, įrengta ventiliacija (ypač 
svarbu, jei mokymai organizuojami vasarą), būtina sąlyga – tinkamas dienos 
šviesos apšvietimas. Svarbu, kad patalpos dydis būtų pritaikytas prie grupės 
dydžio, taip reikalinga galimybė perstatyti stalus tiek grupiniams, tiek indivi- 
dualiems užsiėmimams. Patalpoje turėtų būti pakankamai elektros lizdų 
kompiuteriams. Taip pat reikalinga viena papildoma nedidelė patalpa garsui 
įrašyti (kuo tylesnėje pastato vietoje).

Patalpos

Organizuojant mokymus labai svarbu pasirinkti tinkamą aplinką. Į ką reikėtų atkreipti 
ypatingą dėmesį?

4.3. Sąlygos mokymams vesti

Pirmojoje dalyje: pateikite klausimus, kurie leis įvertinti dalyvio motyvaciją (pvz., kodėl 
nusprendėte dalyvauti mokymuose, kokie jūsų lūkesčiai?);
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Reikalinga programinė įranga – legali operacinė sistema bei biuro programų 
paketas. Pagal lektorių rekomendacijas naudojama mokama arba nemokama 
vaizdo montavimo programa (pvz., „iMovie“, „Final Cut“, „Sony Vegas“, „Windows 
Movie Maker“) ir pasirinktas paveiksliukų redagavimo įrankis (pvz., „GIMP“, 
„Picasa“, „Adobe Photoshop“).

Programinė įranga

Atrinkus tinkamus lektorius bei dalyvius, paruošus techninę bei programinę įrangą, svarbu 
pasirūpinti pasirinkta mokymų vedimo aplinka, kad mokymų metu pagrindinį dėmesį 
lektoriai galėtų skirti mokymų dalyviams. Pateikiame kelis praktinius patarimus, kurie 
palengvins pasirengimą mokymams.

4.3. Sąlygos mokymams vesti

Prieš mokymus rekomen-
duojama apsilankyti pa-
talpoje, kurioje bus ve-
dami mokymai. Ypatingą 
dėmesį skirkite patikrin-
dami sąlygas, kurias įsipa-
reigojo suteikti patalpos 
savininkas: internetą, pro-
jektorius, garso įrangą ir 
kitus sutartyje numatytus 
įsipareigojimus.

Prieš mokymus reikia iš 
anksto paruošti reikalingą 
įrangą: kompiuterį, pelę 
ir ausines kiekvienam da- 
lyviui. Patikrinkite, ar visi 
kompiuteriai prijungti prie 
bevielio interneto ryšio. 

Lektoriams pristatant te-
mas ir vedant grupines 
užduotis, gali prireikti 
žymeklių ir stovo su verčia-
mais lapais.

Parenkite pristatymo 
erdvę lektoriams – pa-
sirūpinkite, kad joje būtų 
stalas su kompiuteriu, pri-
jungtu prie projektoriaus ir 
garso sistemos.

Paruoškite 2–3 skaitme- 
ninius fotoaparatus su 
pilnai pakrautomis bateri-
jomis ir tuščiomis atmin- 
ties kortelėmis. Taip pat 
rekomenduojama turėti 
bent vieną fotoaparato 
stovą. Turėkite USB jungtį 
nuotraukoms perkelti į 
kompiuterį.

Reikia turėti didelius A5 
arba A6 formato popieriaus 
lapus ir piešimo priemones 
(priklausomai nuo dalyvių 
poreikių).

1 32

4 5 6

Didelės reikšmės turi techninė įranga: reikalingi techninius reikalavimus 
atitinkantys kompiuteriai pagal pasirinktą programinę įrangą,  priedai 
kiekvienam kompiuteriui (kompiuterio pelė, ausinės, laidai įvairiems 
įrenginiams prijungti), spausdintuvas, projektorius, ekranas, garso įranga, 
bevielio interneto prieiga (rekomenduojamas interneto greitis – apie 100 
Mb/s). Taip pat atsižvelgiant į lektorių rekomendacijas reikėtų turėti mikrofoną 
bei kelias vaizdo įrašymo priemones: kamerą ir/arba veidrodinį fotoaparatą.

Techninė įranga
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„Žmogus mąs-
to metaforomis, o 
mokosi per pasakoji-
mus“
 -- Mary Catherine Bateson



Organizuojant skaitmeninių istorijų mokymus ar kuriant jas pačiam iš pradžių reikia 
susipažinti su pagrindiniais istorijų kūrimo žingsniais. Pirmasis žingsnis – kūrybiškumo 
skatinimo pratimai, kurie padės jums ar mokymų dalyviams pasiruošti scenarijaus rengimo 
užduočiai. Antrasis etapas – scenarijaus rengimas, kurio metu gimsta skaitmeninės  istorijos 
siužetas. Trečioji dalis – medžiagos skaitmeninei istorijai rengimas, kurios metu paruošiamas 
visas vaizdinis ir garsinis istorijos turinys. Ketvirtasis žingsnis – skaitmeninės  istorijos 
montavimas, kai visa paruošta medžiaga sujungiama į vientisą filmuką. Šių keturių žingsnių 
rezultatas – sukurta skaitmeninė istorija.

5. SKAITMENINIŲ ISTORIJŲ MOKYMŲ STRUKTŪRA

5.1. Kūrybiškumo skatinimas

Pradėję kurti istorijos scenarijų, dalyviai dažnai susiduria su „balto lapo“ efektu – jie negali 
suformuluoti istorijos idėjos, nesugalvoja tikslo ir nežino, nuo ko pradėti. Dėl šios priežasties 
rekomenduojama prieš pradedant kurti istoriją organizuoti kelias praktines užduotis, 
kurios padėtų geriau pažinti vieniems kitus, atskleistų dalyvių kūrybinį potencialą ir suteiktų 
pasitikėjimo savo jėgomis.
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1. Dalyviai susėda ratu, jie gali matyti vienas kitą, kad jaustųsi lygiaverčiai;

2. Dalyviai keliais sakiniais pasakoja savo mėgstamiausio daikto istoriją: kaip jis 
atsirado, kokia jo paskirtis, kodėl jis svarbus?;

3. Lektoriai užduotį pradeda nuo savęs, parodo pavyzdį (kad dalyviams būtų 
paprasčiau suprasti, kokia turėtų būti istorija), taip pat ragina po pasakojimų 
užduoti klausimus (taip dalyviai skatinami įdėmiau klausytis vienas kito).

! Šiam praktiniam užsiėmimui reikia iš anksto pasiruošti. Prieš mokymus paprašykite dalyvių 
atsivežti savo mėgstamiausią daiktą. 
!! Jei dauguma dalyvių neturi savo mėgstamiausio daikto, galite užduotį pakeisti: pavyzdžiui, 
papasakokite istoriją, kaip atvykote į mokymus.

Trukmė:
10–15 min. vienam dalyviui.

Užduotis
Papasakokite istoriją apie savo mėgstamą daiktą.

Tikslas
Pasakojant istorijas išmokti lengviau ir sklandžiau reikšti mintis.

Pasakodami istorijas dalyviai išmoksta paprasčiau dėstyti mintis, klausyti 
vienas kito pasakojimų, artimiau pažinti vienas kitą, kad vėliau nebijotų prašyti 
pagalbos šalia sėdinčio žmogaus.

Siektinas rezultatas

Eiga:

Užduotis
Istorijų ratas
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1.Dalyviai suskirstomi į grupeles po 3–4  žmones;

2. Kiekvienai grupei išdalinamos nuotraukos su unikaliu vaizdu;

3. Kiekviena komanda turi 10 min. pasitarti ir papasakoti istoriją apie matomą 
vaizdą: kas jame yra pavaizduota; jei nuotraukoje yra personažas – nurodyti 
jo amžių, būdo savybes, veido išraišką, aprangą; nusakyti vietą ir laiką; 
pasamprotauti, kodėl būtent toks vaizdas tą akimirką buvo užfiksuotas; kas vyko 
prieš tai, kas galėtų vykti po to (galima sugalvoti ir kitus klausimus);

4. Po kiekvienos nuotraukos apibūdinimo lektoriai pasidomi, ką nuotraukose 
mato kitos komandos;

5. Po diskusijos lektoriai papasakoja tikrąją nuotraukos atsiradimo istoriją.

! Nuotraukos turi būti iš anksto atrinktos lektorių. Svarbu, kad pavaizduotos situacijos 
žadintų dalyvių kūrybiškumą. 

Trukmė:
10–15 min. vienam dalyviui.

Užduotis
Papasakokite istoriją apie nuotraukoje matomą vaizdą.

Tikslas
Išmokti dirbti grupėse ir papasakoti istoriją.

Dalyviai komandose drauge sukuria istoriją, kurią papasakoja.
Siektinas rezultatas

Eiga:

Užduotis nr.2
Nuotraukos apibūdinimas
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Scenarijus yra pagrindinė skaitmeninės istorijos kūrimo dalis. Be gero scenarijaus nebus ir 
geros istorijos. Be geros istorijos nebus geros skaitmeninės istorijos. Kiekvienos skaitmeninės 
istorijos scenarijus turi turėti šias dalis:

5.2. Scenarijaus rengimas

Tikslą – ką skaitmeninė istorija turi pasakyti žiūrovui? (pvz, motyvuoti tobulėti, 
įkvėpti keisti aplinką, pasitelkus draugus inicijuoti permainas, skatinti remti 
organizaciją, supažindinti su informacija, renginiu, projektu ar veikla);

Temą – apie ką yra pasakojama istorija? (pvz., apie atskirtį patiriantį žmogų, apie 
organizacijos misiją, apie vykdomą projektą, apie teikiamą paslaugą);

Tikslinę grupę – kokia yra grupė žiūrovų, kuriems skirta skaitmeninė istorija? 
(pvz., 25–45 m. moterys, gyvenančios ne didžiuosiuose Lietuvos miestuose, 45–65 
m. vadovaujančias pareigas užimantys vyrai);

Pagrindinę mintį – tai sakinys, kuriuo būtų galima apibūdinti visą skaitmeninės 
istorijos siužetą, esmę;

Idėją, kuo ši skaitmeninė istorija išsiskiria iš kitų panašių pasakojimų?

Istorijos pradžia – svarbu, kad ji būtų įdomi ir įtraukianti;

Istorijos dėstymas –  pagrindinė dalis, kurioje vyksta veiksmas, iškyla problemos;

Istorijos kulminacija – pateikiamos problemos sprendimo alternatyvos, problema įveikiama;

Istorijos pabaiga – nusakoma pagrindinė mintis, kviečiama imtis tam tikrų veiksmų.

Skaitmeninė istorija taip pat turi turėti šiuos komponentus, kurie atsispindėtų scenarijuje:

1

2

3

4
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Skaitmeninė istorija papildoma balso įrašu, muzika ir tekstais ekrane. Skaitmeninių 
istorijų pavyzdžius galite rasti: www.nbranded.lt/kas-yra-skaitmenines-istorijos/

Peržiūrint skaitmenines istorijas kartu su dalyviais, lektoriams vertėtų atkreipti dėmesį 
ir pakomentuoti skaitmeninės istorijos komponentus, kuriuos panaudojo kūrėjai: 
nuotraukas, istorijas, muziką, nuotaiką, žinutę ir t. t. 

Pagal lektorių kompetencijas, grupės žinių lygį, prieinamą lektoriams įrangą bei mokymų 
trukmę galima kurti įvairias skaitmenines istorijas. Populiariausios skaitmeninių istorijų 
kūrimo technikos:

Daugumą vaizdų sudaro klipai, kuriuos filmuojant pasitelkiami aktoriai 
arba naudojami tam tikros aplinkos vaizdai;

Čia tam tikri daiktai arba vaizdai fotografuojami po vieną judesį; 
greitai vieną po kitos rodant kintančias nuotraukas, sukuriama 
judančio vaizdo iliuzija; vienai vaizdo sekundei reikalingi 8 kadrai;

Daugumą vaizdų sudaro statiškos nuotraukos, kurios skirtingai 
keičiasi kas keletą sekundžių;

Naudojamos skirtingos technikos – šiuo atveju kūrybiškai 
sujungiamos kelios ekrano vaizdų rūšys.

Filmuotas klipas

Sustabdyto kadro animacija

Nuotraukų albumas

Naudojamos skirtingos technikos
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1. Dalyviai pasirenka temą, išsikelia tikslą ir kuria istoriją, užrašydami visas mintis 
ant juodraščio;

2. Dalyviai istorija dalinasi su kolegomis, diskutuoja grupėse, prašo lektorių 
pagalbos;

3. Lektoriai padeda dalyviams tobulinti scenarijų.

Trukmė:
1–1,5 val. 

Užduotis
Sukurkite pradinį scenarijų, kuriame būtų scenarijui būdingos dalys ir 
komponentai.

Tikslas
Turėti pirminę istoriją.

Istorija, kuriai galima sukurti vaizdo klipą.
Siektinas rezultatas

Eiga:

Užduotis
Pirminis scenarijus
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1. Dalyviai po vieną pristato savo turimą istoriją;

2. Lektoriai klausia kitų dalyvių nuomonės apie pristatytą scenarijų;

3. Lektoriai užduoda klausimus (apie tikslinę žiūrovų grupę, pagrindinę mintį 
ir idėją), išsako pasiūlymus, stengiasi patys įsivaizduoti ir aprašyti būsimą 
skaitmeninės istorijos rezultatą, numato tolimesnius istorijos kūrimo žingsnius.

Trukmė:
15–20 min.

Užduotis
Įvardinkite skaitmeninės istorijos tikslą, garsiai perskaitykite turimą pirminį 
scenarijų, apibūdinkite, kaip įsivaizduojate skaitmeninės istorijos galutinį 
rezultatą: kūrimo techniką, vaizdą, garsą, emociją. 

Tikslas
Tobulinti turimą scenarijų pagal kolegų ir lektorių patarimus.

Kiekvienas dalyvis sugeba įsivaizduoti ir nupasakoti istoriją.
Siektinas rezultatas

Eiga:

Užduotis nr.2
Kolegų patarimai

! Labai svarbu, jog šio etapo metu dalyviai jaustųsi saugūs, o kritika būtų išsakoma 
konstruktyviai ir draugiškai.

!! Lektoriai gali klausydami istorijos užpildyti lentelę – tai leis sistemiškiau atsiminti istoriją ir 
planuoti tolimesnius kūrybos darbus:
1. Istorijos tikslas;
2. Istorijos tikslinė grupė;
3. Trumpas scenarijaus pristatymas, pagrindinė mintis;
4. Kūrybai reikalingų priemonių sąrašas;
5. Kiti konstruktyvūs dalyvių komentarai ir pasiūlymai.
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1. Dalyviai indvidualiai bando kurti istorijų lenteles;

2. Dalyviai dalinasi rezultatu su kolegomis;
3. Lektoriai padeda idėjomis ir pasiūlymais.

Trukmė:
1,5–2,5 val. (priklausomai nuo dalyvių sugebėjimų).

Užduotis
Skaitydami scenarijų, pasirinktu būdu (ant popieriaus lapo arba kompiuteryje) 
sudarykite istorijų lenteles, kurios turėtų užkadrinio balso pasakojimo tekstą, 
tam tikru laiko momentu įsivaizduojamus norimus vaizdus bei kitus aprašytus 
elementus: titrus, garsus, muziką, paveiksliukus.

Tikslas
Scenarijų perkelti į istorijų lenteles.

Dalyviai, net neįsijungę specialios programinės įrangos, jau turi supratimą, kaip 
montuojami vaizdo klipai.

Siektinas rezultatas

Eiga:

Užduotis nr.3
Istorijų lentelių kūrimas

! Istorija turi būti pateikta logiškai ir nuosekliai, tam tikri pirminiame scenarijuje buvę 
elementai gali būti pašalinami.

!! Istorijų lentelėse galima palikti daugiau kaip vieną paveiksliuką, nusakantį norimą vaizdą 
(taip pat galima nurodyti raktinį žodį).

Istorijų lentelės – tai skaitmeninės istorijos pateikimas tekstu ir preliminariais vaizdais bei 
elementais. Lentelės leidžia susisteminti istoriją bei aiškia forma pateikti svarbius  elementus, 
pavyzdžiui, naudojamos muzikos trukmę (sekundėmis) ir tekstus (titrus, subtitrus). Jos taip 
pat padeda išskaidyti istoriją pagal matomus vaizdus ir keisti, koreguoti istorijos pateikimą 
dar nepradėjus montuoti. Istorijų lenteles galima kurti įvairiai, pvz.:

Viską aprašyti ir nupaišyti ant lapo popieriaus;

Pasinaudoti biuro programomis, tokiomis kaip „Microsoft Word“, „Microsoft Excel“ ar
„Microsoft Power Point“.
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Paveikslėlius;

Filmuotus vaizdus

Muziką, balso įrašus, garso efektus.

Vienas iš pagrindinių šaltinių ieškant tinkamos medžiagos internete, be abejo, yra Google 
paieškos tarnyba. Deja, dėl autorinių teisių ne visas nuotraukas galime naudoti kurdami 
skaitmeninę istoriją. Taigi, kaip atrasti tinkamą paveikslėlį naudojantis Google paveikslėlių 
paieška?

1. Naršyklės lange įveskite www.google.lt/images

2. Įrašykite norimos nuotraukos raktažodį (-ius), pvz., „liūdnas vaikas“. Google paieška pateiks 
daug rezultatų.

3. Nustatykite ieškomos nuotraukos dydį. Šiuolaikiniuose vaizdo klipuose dažniausiai 
sutinkami šie formatai, kurie atitinka tam tikrą nuotraukos kokybę ir dydį:
   a. 576p (720 x 576 px arba 702 x 576 px)
   b. 720p (1280 x 720 px )
   c. 1080p/I (1920 x 1080 px).
Rekomenduojame ieškoti paveikslėlių, ne mažesnių kaip 1024 x 768 px: Search tools > Larger 
than.

4. Dar vienas svarbus nustatymas yra nuotraukų, kurias galima laisvai naudoti, atrinkimas.  
Search tools > Labeled for noncommercial reuse arba Labeled for noncommercial reuse with 
modification (liet. Paieškos įrankiai > Nekomerciniam naudojimui).

5. Jeigu rezultatas nėra tinkamas, pabandykite raktažodžius pateikti anglų kalba, šiuo atveju 
„sad child“, tam gali būti naudingas Google vertėjas: www.translate.google.lt.

6. Išsirinkę tinkamą paveikslėlį, jį galite išsaugoti paspaudę ant paveikslėlio, tuomet View 
image ir paveikslėliui padidėjus, paspauskite dešinį pelės klavišą ant paveikslėlio ir pasirinkite 
Save as...

Siekiant išvengti autorių teisių pažeidimo, taip pat rekomenduotume naudoti jūsų pačių ar draugų 
darytas nuotraukas.

Kiti šaltiniai, leidžiantys nemokamai siųsti nuotraukas:
www.nbranded.lt/nemokamos-nuotraukos/

Turint scenarijų ir/ar istorijų lenteles bei pasirinkus kūrimo techniką galima pradėti kaupti 
medžiagą, kuri bus naudojama montuojant istoriją:

5.3.1. Nuotraukų, paveikslėlių, iliustracijų paieška internete ir jų 
naudojimas

5.3. Medžiagos istorijai rengimas
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Kuo didesnė ISO reikšmė, tuo šviesesnė yra nuotrauka; šis nustatymas 
ypatingai svarbus fotografuojant prieblandoje.

išlaikymas/ekspozicijos laikas  (angl. shutter speed) –  kuo didesnė 
reikšmė, tuo nuotrauka yra tamsesnė ir mažiau išsiliejusi; nustatymas 
ypatingai reikšmingas fotografuojant judančius objektus.

Diafragma  (angl. aperture) – kuo mažesnė reikšmė, tuo nuotrauka 
tamsesnė ir objekto aplinka labiau išsiliejusi (angl. blur); tai ypač 
svarbu fotografuojant daiktus, portretus arba objektus. 

Daugiau sužinoti apie šias funkcijas ir praktiškai jas išbandyti galite internetiniame puslapyje: 
www.canonoutsideofauto.ca.

Sustabdyto kadro animacija – tai animacijos technika, kai fiziškai manipuliuojami objektai 
sukuria judėjimo iliuziją. Objektai yra po truputį judinami, kiekviena padėtis individualiai 
užfiksuojama. Sudėjus nufotografuotus kadrus į vieną nuoseklią seką, gaunamas efektas, kurį 
suvokiame kaip objekto judesį. 1 sekundės animacijai sukurti reikia 8 nuotraukų.

Matricos jautrumas

Išlaikymas / ekspozicijos laikas

Diafragma

Tam tikrus skaitmeninei istorijai reikalingus objektus galima nufotografuoti fotoaparatu 
ar išmaniuoju telefonu. Lengviausia tai padaryti naudojantis standartiniu arba automatiniu 
fotoaparato režimu, bet norint geriau suprasti fotografavimo subtilybes, reikėtų žinoti šiuos 
fotografavimo nustatymus:

5.3.2. Nuotraukų fotografavimas ir sustabdyto kadro animacijos 
technika
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1. Lektorius parodo, kaip naudotis turima fotografavimo technika;

2. Lektorius kartu su dalyviais paruošia aplinką (pastato fotografavimo stovą, 
pasirūpina tinkamais fotoaparato nustatymais), gyvai aptaria, kaip bus daroma 
animacija pagal vieno iš dalyvių scenarijų;

3. Dalyviai išbando techniką ir kartu su lektoriumi kuria skaitmeninės istorijos 
vaizdo animaciją.

Trukmė:
1–1,5 val. 

Dalyviai išmoksta naudotis fotoaparatu ir kurti paprastas animacijas.
Siektinas rezultatas

Eiga:

Skaitmeninei istorijai galima naudoti ne tik internete ar asmeniniame archyve rastas 
nuotraukas, bet ir pačių filmuotus geros kokybės vaizdus. Tam reikia turėti vaizdo kamerą, 
filmavimo funkciją turintį fotoaparatą (veidrodinį, kompaktinį, sisteminį) arba gerą kamerą 
turintį išmanųjį telefoną. Pagal turimą scenarijų reikia atkurti norimą vaizdą naudojantis 
aktoriais, daiktais, piešiniais, dialogais ir kt. 

5.3.3. Filmuoti vaizdai

Tikslas
Sukurti skaitmeninės istorijos vaizdą, naudojantis sustabdyto kadro animacija.

Užduotis
Sustabdyto kadro animacija
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Užduotis nr.2

1. Lektoriai inicijuoja filmavimą, surenka grupę žmonių, kurie reikalingi 
scenarijuje numatytiems veiksmams nufilmuoti;

2. Lektoriai gyvai pademonstruoja, kaip dalyviai turėtų elgtis su filmavimo 
technika, paaiškina pagrindines kameros ar fotoaparato funkcijas bei skirtumus;

! Dažnai prireikia kelių bandymų norimam rezultatui pasiekti.

3. Dalyviai, padedami lektoriaus, išbando filmavimo techniką;

4. Lektorius arba vienas iš dalyvių filmuoja scenarijuje numatytus vaizdus.

Trukmė:
Iki 1 valandos

Tikslas
Nufilmuoti tam tikrus scenarijuje numatytus vaizdus.

Dalyviai išmoksta naudotis filmavimo technika.

Siektinas rezultatas

Eiga:

Papildomų vaizdų filmavimas

5.3.3. Garso įrašas
Dar viena svarbi skaitmeninės istorijos dalis 
– garsas. Jis susideda iš balso įrašo, muzikos 
ir panaudojamų garso efektų. Muzika kuria 
skaitmeninės istorijos emociją ir nuotaiką, 
balso įrašas atskleidžia pačią istoriją, garso 
efektai sukuria tikrumo jausmą. Muziką ir 
garso efektus skaitmeninei istorijai galima 
atsisiųsti iš kūrėjams skirtų nemokamų 
šaltinių, kuriuos galite rasti:
www.nbranded.lt/nemokama-muzika/. 
Balsą įrašyti galima naudojantis šiomis 
priemonėmis: nešiojamojo kompiuterio 
mikrofonu, atskirai prie kompiuterio 
ar vaizdo įrašymo įrangos prijungiamu 

mikrofonu, diktofonu ar net išmaniuoju 
telefonu. Geriausią įrašo kokybę namų 
sąlygomis leis pasiekti atskirai prijungiamas 
mikrofonas. Garsą svarbu įrašinėti kuo 
ramesnėje aplinkoje, geriausia – nedideliame 
kambaryje be įjungtų elektros prietaisų. 
Įrašyti garsą bei jį redaguoti kompiuteriu 
galima pasinaudojus nemokama Audacity 
programa: 
www.audacityteam.org
Programos naudojimosi instrukciją anglų 
kalba galite rasti: 
http://wiki.audacityteam.org/wiki/.
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1. Lektoriai papasakoja, kaip įrašomas garsas, kokios aplinkos sąlygos leidžia 
pasiekti gerą rezultatą; parodomi pagrindiniai garso redagavimo įrankiai;

2. Lektoriai parenka atskirą, tylią, aido neturinčią patalpą, paruošia pasirinktą 
garso įrašymo įrangą;

! Dažnai prireikia kelių bandymų norimam rezultatui pasiekti.
!! Dalyvių pasirinkta muzika turi atitikti šiuos kriterijus:
1. Turėti atvirą licenziją: autoriai leidžia naudoti ir redaguoti jų muziką;
2. Muzikos nuotaika turi sutapti su filmuko siužeto nuotaika;
3. Rekomenduojama naudoti muziką be vokalo.

3. Dalyviai scenarijuje arba istorijų lentelėse pasižymi tekstus, kuriuos nori 
įrašyti, atlieka parengiamuosius darbus: išmoksta dialogus, praktikuojasi raiškiai 
ir emociškai juos atkartoti;

4. Dalyviai pasirenka nemokamą, autorių leidžiamą naudoti foninę muziką;

5. Padedant lektoriui įrašomi dalyvių tekstai ar dialogai; jie perklausomi, 
įsitikinama, kad buvo pasiektas abiem pusėms tinkamas rezultatas;

6. Lektoriai redaguoja įrašytą balso įrašą su pasirinkta programine įranga, 
pritaiko garsą prie sukurtos skaitmeninės istorijos vaizdų.

Trukmė:
30 min. vienam dalyviui.

Tikslas
Įrašyti dalyvio pasakojamą istoriją.

Dalyviai po pirmojo įrašo gali patys įrašyti balsą ir jį montuoti.
Siektinas rezultatas

Eiga:

Balso įrašymas
Užduotis nr.3
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Paskutinis žingsnis sukūrus visą reikalingą medžiagą skaitmeninei istorijai – istorijos 
montavimas. Montavimui gali būti naudojama tiek mokama, tiek nemokama programinė 
įranga, kiekviena iš jų turi savų privalumų ir trūkumų.

1. Lektorius pristato pasirinktą vaizdo montavimo programą, pagrindines jos 
funkcijas;
2. Dalyviai individualiai montuoja vaizdo klipą, konsultuojasi su lektoriais ir 
šalia sėdinčiais kolegomis;

Trukmė:
30 min. vienam dalyviui.

Tikslas
Sumontuoti galutinę skaitmeninę istoriją.

Dalyviai po pirmojo įrašo gali patys įrašyti balsą ir jį montuoti.
Siektinas rezultatas

Eiga:

5.4. Skaitmeninės istorijos montavimas

Užduotis
Skaitmeninės istorijos montavimas

MOVIE MAKER programinė įranga
Viena iš geriausiai žinomų vaizdo redagavimo ir montavimo programų „Windows“ operacinės 
sistemos aplinkoje yra „Movie Maker“. Tai „Windows“ OS vartotojams skirta nemokama filmukų 
kūrimo programa, kuri leidžia iš turimų nuotraukų, piešinių ar vaizdo medžiagos sukurti 
vientisą skaitmeninę istoriją. „Movie Maker“ nemokamai galite parsisiųsti iš:
www.windows.microsoft.com/lt-lt/windows-live/movie-maker . 
Nuorodoje taip pat rasite nemokamas pamokas, kaip naudotis programa. 

Nuotraukų, vaizdo įrašų, garso įkėlimas;
Vaizdo medžiagos karpymas, sugreitinimas, sulėtinimas;
Tekstų ir subtitrų naudojimas;
Vaizdo perėjimai ir spalvų efektai. 

Visos „Movie Maker“ funkcijos yra išvardintos šiame pristatyme: 
www.slideshare.net/jokubaitisdarius/movie-maker-28427704 

Pagrindinės funkcijos
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„Ne ne! Pirmiausia - 
nuotykiai. Paaiškini-
mai užima siaubingai 
daug laiko.“
 -- Lewis Carroll 



Jei sukūrėte skaitmeninę istoriją apie savo organizaciją ar vykdomą projektą, 
išsiųskite ją partneriams ir kolegoms. Laiške pateikite trumpą skaitmeninės 
istorijos aprašymą ir nuorodą į savo organizacijos Youtube paskyrą. Taip pat 
paprašykite savo kolegų atsiliepimų apie istoriją – komentarai ir pasiūlymai 
padės ją tobulinti.

Pasidalinkite istorija su savo socialinių tinklų gerbėjais. Pirmiausia parenkite 
skaitmeninę istoriją pristatančią žinutę, paprašykite grįžtamojo ryšio iš 
gerbėjų. Pasidalinkite žinute kartu su nuoroda į istoriją, užmegzkite abipusį 
dialogą su gerbėjais, atsakykite į jų klausimus ir komentarus.

Jei skaitmeninė istorija sukurta apie jūsų organizaciją, įdėkite ją į 
internetinės svetainės skiltį „Apie mus“. Jei istorija buvo kurta apie projektą, 
įkelkite ją į paties projekto puslapį arba pridėkite prie projekto aprašymo.

Filmukas taip pat gali būti naudojamas kaip trumpas organizacijos 
pristatymas renginio pradžioje ar pabaigoje. Jei sukurta istorija 
pristato projekto rezultatus, ją galite parodyti ir projekto baigiamojoje 
konferencijoje. 

Siųsti kolegoms elektroniniu paštu.

Skaitmeninės istorijos viešinimo būdai:

Dalintis socialiniuose tinkluose.

Įkelti į turimą interneto svetainę.

Pristatyti per organizacijos renginį ar konferenciją.

Skaitmeninė istorija kuriama norint pasidalinti savo pasakojimu su kitais žmonėmis, taigi 
sukūrę istoriją skirkite laiko jai viešinti. Prieš pradedant viešinti skaitmeninę istoriją, rekomen-
duojame ją įkelti į savo organizacijos socialinio tinklo Youtube paskyrą. Įkėlę istoriją pridėkite 
jos pavadinimą ir aprašymą. Viešindami istoriją skaitmeniniuose šaltiniuose, naudokite jums 
suteiktą unikalią Youtube nuorodą.

Pasirinkite jums patogiausią skaitmeninės istorijos viešinimo būdą ir ir būtinai pasidalinkite 
ja su organizacijos valdybos nariais, partneriais ir organizacijos rėmėjais. Labai svarbu ne tik 
sukurti skaitmeninę istoriją, bet ir padaryti ją matomą!

Jei jūsų organizacija neturi savo socialinio tinklo Youtube paskyros, ją galite susikurti peržiūrėję 
šio pristatymo medžiagą:
www.nbranded.lt/kaip-susikurti-socialinio-tinklo-youtube-paskyra/

Priklausomai nuo istorijos turinio, pasirinkite vieną iš siūlomų viešinimo būdų.

6. SKAITMENINĖS ISTORIJOS VIEŠINIMAS
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