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Atrodyty, kad kano ir medijos konflikte

laiméjo skaitmeniné hipermedija.’

Pastangos suteikti vaizduotei kiing, pabégti i kita, kitokig, geresne, kontroliuojama realybe per amzius skatino

technologijy raidg bei nuolatine pazangg. Siandien virtualios realybés jranga jau sudaro salygas jusline patirtj

jtraukti j vis virtualesnes tikrovés formas. Supazindindami su $ia dar gana nauja sritimi, siilome virtualios

realybés kilmés ir svarbiausiy bruozy aptarima bei svarstymus, kas kiitniSkumo prasme yra virtuali realybé ir

kokios dar tikrovés formos egzistuoja $iandien.

REIKSMINIAI ZODZIAL: virtuali realybé, vaizduoté, kaniskumas, tikrovés efektas, semiotinis pozitris.

Daugybe ,virtualiy® gijy masy ,realioje“ kasdienybéje
sudaro jprasta Siandienio pasaulio parankumo sferg,
kuria naudojamés nesusimgstydami ir neklausdami,
ka tai reiSkia. Kuo maziau jos mums kliava, tuo ge-
riau atlieka savo funkcija: giliausios technologijos yra
tos, kurios pradingsta jsiausdamos j kasdienio gyve-

nimo audekly taip, kad tampa nuo jo neatskiriamos®.

1 Hans Belting, An Antrophplogy of Images. Picture, Medium,
Body, trans. Thomas Dunlap, Princeton: Princeton University
Press, 2011, p. 25.

Henry E. Lowood, ,Virtual Reality (VR) in: Encyclopaedia
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Tikrove priimant kaip tai, kas yra savaime suprantama,
»realios” ir ,virtualios® realybiy skirtis atrodo aiski. Ta-
¢iau aiSkumas pranyksta apie tai uzklausus, o pradéjus
svarstyti, koks apskritai yra jsivaizduojamo pasaulio
statusas, tampa dar sudétingiau. Ir prie$ naujausiy tech-
nologijy proverzj ,reali realybé“ nebuvo vienalyté, be
jokiy virtualumo ,,priemais$y®, nes pirmoji, seniausia —

ir iki $iol pamatiné - virtuali realybé yra vaizduoté. Sis

Britannica, [interaktyvus], http://www.britannica.com/EBche
cked/topic/630181/virtual-reality-VR.



. Lukas Avénas, trirac¢io motociklo AKO modelio pristatymas Lukas Avénas, presentation of the model of an inverse trike
pasitelkiant VR, VDA dizaino bakalauro darbas, vadovas AKO using VR, VAA design bachelor project, supervisor
Sariinas Slektavicius, 2016, © Lukas Avénas Sariinas Slektavicius, 2016
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straipsnis kviecia apie vaizduotés ir tikrovés pasaulius
sujungiandia virtualig realybe pasvarstyti i§ semioti-
nés perspektyvos, klausiant, kas patirties pozitriu yra
virtuali realybé, kodél jg laikome realia?®

Terminas ,virtuali realybé® (VR), jvestas XX a.
9 des., nurodo kompiuterinio modeliavimo ir simu-
liacijos budu sukuriamas galimybes asmeniui interak-
tyviai veikti dirbtinéje trimatéje vizualioje ar kitokioje
juslinéje aplinkoje. VR programos panardina vartotoja i
kompiuteriu sugeneruotg aplinka: dévimi interaktyvis
jrenginiai (specialas akiniai, $almai (HMD), pirstinés ar
viso kiino kostiumai), siunciantys ir priimantys infor-
macija, veikia juos dévinciojo jusles ir simuliuoja rea-
lybe, tiksliau, kuria tikroviskos patirties efekta. Sekant
vartotojo judesius ir pagal juos pritaikant ekrano vaiz-
da, sukuriama ,buvimo ten“ iliuzija (teleprezencija).
Vartotojas gali ,judéti erdvése, keisti ziaros taskus ir
perspektyvas, jtikinamai susietas su jo galvos judesiais
ir zingsniais, o specialios pirstinés (data gloves) leidzia
manipuliuoti objektais, matomais virtualioje erdvéje*.

Nors ir apgaunamos percepcijos poZzitriu VR mes
vis tiek laikome iliuzija - taip, labai tikroviska, nuolat
tobulinama, kad vis labiau jtraukty kuo daugiau ka-
niskos patirties, bet iliuzija. Ta¢iau vadiname jg ,rea-
lybe® Ar tai reiksty, kad ji yra tikroviskesné, nei nori-
me pripazinti? Bandydami suprasti, ka vis délto reis-
kia ,virtuali realybé®, aptarkime kiekvieng i$ terminy.

Siais laikais svarstyti apie realybe (arba tikrove®)

sudétinga: jvairiose kultarose skirtingai suvokiama,

3 Rengiant straipsnj remtasi filosofy, menotyrininky, medijy
tyréjy, semiotiky (H. Beltingo, O. Grau, K. Saboliaus, M. Gutaus-
ko, E Thiirlemanno, E. Landowskio ir kt.) mintimis, Acta Aca-
demiae Artium Vilnensis, t. 67: The Garden of Digital Delights:
Crossmedia Practices in Contemporary Art paskelbtais straipsniais
ir kita medziaga (Zr. $altiniy sarasa). Taip pat daug jtakos turéjo
darbas su vienaip ar kitaip VR tyrinéjanciais VDA dizaino ma-
gistrantais ir doktorantais, dalyvavimas VR projekte CREW_eric
joris ,,Naujojo Baltijos $okio festivalyje“ 2015 m. ir kiti projektai.

4 Henry E. Lowood, op. cit.

5 Terminai ,realybé“ ir ,tikrové™ straipsnyje vartojami sinoni-
miskai, $iek tiek atsizvelgiant j tai, kad tarptautinis Zodis ,,rea-
lybé“ nukreipia j daikty sritj (realitas), o lietuviskas Zodis ,ti-
krové“ igkelia patirties, subjektyvyjj aspekta - tai, kas atrodo
tikra, kas laikoma tikra.

kas yra ,,tikrové®; be to, ,,tikra tikrové® yra komplikuo-
ta (ir sukompromituota) sgvoka: mokslui ir technolo-
gijoms jsiskverbiant j tiesioginei Zmogiskai patirc¢iai
vis tolimesnes sritis (biofizikos, neuromoksly ir kt.),
maza to, dar ir atrandant budus patirtis modeliuoti
Zmogaus samonei neprieinamame lygmenyje, ,tikro-
veés tikrumas® kelia vis daugiau abejoniy.

Kalbant apie tikruma, kasdienei ziarai jprasta va-
dovautis priesprieSomis ,.tikras“ (nataralus, o ne Zmo-
gaus sukurtas) vs ,dirbtinis arba ,tikras, teisingas“
vs ,melagingas® Taciau vertybiy, paziary ir galimy-
biy pliuralizmu besivadovaujancioje postmodernioje
visuomenéje sgvoka ,tikras, teisingas“ jau beveik pa-
keité ,jtikinamas“ (technologiniams pasiekimams ¢ia
tenka nemenkiausias vaidmuo). Technologijoms vis
sékmingiau naikinant ir ,nataralaus/dirbtinio” pries-
priesa (pvz., geny inZinerija ir transgeniniai organiz-
mai), atsirandant vis daugiau subtilesniy tarpiniy for-
muy, $iuolaikinis Zmogus gyvena jvairiose misriose ti-
krovése, naudodamasis jy teikiamomis galimybémis ir
nesusimastydamas apie jy ,tikrumo* laipsnj.

Vienintelé tikra riba, atrodo, yra kinas: visose
ontologinése sistemose kuniskas gyvenimas skiria-
mas nuo kitokiy (prieSgimiminiy ar pomirtiniy) ba-
ties formy, net jei ,tikros tikrovés“ statusas skirtingy
teologijy® suteikiamas skirtingiems buties etapams.
Kadangi virtuali realybé tradiciskai prie$prieSinama
»apliuopiamai“ kanigkai tikrovei, $io straipsnio iSei-
ties taskas yra fenomenologiné nuostata, kiiniska ti-
krove apibrézianti per jusline patirtj: mano kano cia
ir mano dabarties dabar. Tikrové yra tai, kas savaime
yra’. Tadiau net tokia ¢ia ir dabar iSgyvenama jusli-
né patirtis néra vienprasmiskas ir neproblemiskas ti-

krovés suvokimo atskaitos taskas: tereikia prisiminti

6 Religiniy kulty, ritualy ir virtualumo problematikos sasajos
yra labai glaudzios, ir net galima tarp jy jzvelgti tam tikry
analogijy: pavyzdziui, krik§¢ionybéje fundatoriaus atvaizdas
sakraliniame paveiksle yra tam tikras ,avataras“ §ventenybés
laike ir erdvéje. Deja, straipsnio apimtis neleidzia pla¢iau pasi-
gilinti j $ig intriguojancia tema.

7  Mintautas Gutauskas, ,,Zuvies kiinas: akvariumo fenomenologi-
ja“; in: Baltos lankos, Nr. 27, 2007, p. 124.



»isikalbamas® ligas, trauminiy prisiminimy sukelia-
mas kanigkas reakcijas ar fantominj nesancios galtinés
skausma, kad paaiskéty, jog ir kiiniSkumo poziiriu te-
galime kalbéti apie jvairialype ir nevienalyte tikrove,
kurioje tarsi pati patirtis nustato, kas jai tikra. Vis dél-
to i§ $io glausto tikrovés sampratos galimybiy aptari-
mo matome, kad patiréiai, kurig laikome ,tikroviska®,
batinas tam tikras kiiniskumas.

I§ lotyny kalbos kiles tarptautinis Zodis ,virtua-
lus“ Siandien pasitelkiamas apibaidinant tai, kas simu-
liuojama elektroninémis technologijomis (virtualus
pasaulis, bankas, muziejus, klaviatara ir kt.). Jis pa-
darytas i$ Zodzio virtualis, kuris yra zodzio virtus -
»stiprybé®, ,verté, ,dorybé“® - vedinys. Tad, priesin-
gai nei jprasta, virtus prasmiy laukas visy pirma nu-
rodyty ne veikimo buda ar medziagg, o kokybinius
bruozus (aukstg ar auksciausig teigiamg jvertinima);
taip apibudinama realybé turéty bati suprantama kaip
kitokia - stipresné, ,pagerinta®, i§skirtiné, ,,didesnés
vertés“ — nei jprastoji. Todél straipsnyje, kalbant apie
technologine puse (,medziags®, i$ ko sudaryta ,rea-
lybé®), vartojamas terminas ,,skaitmeninis®, o ,virtu-
alus“ pasirenkamas kalbant apie patirties aspektus®.
Tokia skirtis leidzia dar geriau i$ryskinti mums rapi-
ma problema - VR fenomeno raidg ir sgsajas su tra-
diciniais neskaitmeniniais virtualiais (vaizduotéje, sa-
pnuose ar vizijose ir pan. iskylanciais) pasauliais.

Pasak meno istoriko ir medijy tyrinétojo Olive-
rio Grau, terminas ,virtuali realybé” yra paradoksas,
kontradikcija, nusakanti jmanomybés ir nejmanomy-
bés erdve, formuojamg iliuzinio kreipimosi j jusles.
Prie$ingai nei simuliacija, kuri nurodo tai, kas faktis-
kai yra ar gali bati jmanoma remiantis gamtos dés-

niais, ir kuriai nebitinas panirimo efektas, VR naudoja

8 Beje, ,virtuozas“ yra tos pacios kilmés Zodis, zr. Larousse dic-
tionnaire compact plus, Paris: Larousse, 2008, p. 1014.

9 Ilgainiui nusistovi vartosena, kad bankams, parduotuvéms ar
kitoms skaitmeniniu badu teikiamoms paslaugoms jau taiko-
mas terminas ne ,virtualus®, o ,elektroninis®, taip pabréziant,
kad tai - kitoje terpéje teikiamos tokios pacios paslaugos, o ne
kokybigkai kitoks darinys.

panardinimo strategija ir sukuria jtikinama ,tarsi“ (as
if), galintj atverti utopines ar fantastines erdves. Virtua-
lioms realybéms - tiek praeities, tiek dabarties — esmis-
kai budingas panardinimas®. Kadangi VR formavosi
kaip tam tikras meninés realybés tipas, bandydami su-
prasti, ko dar reikia panardinan¢ioms meno formoms,
kad jos tapty virtualia realybe, aptarkime su vaizduoja-
mojo meno raida susijusius jos bruozus: jsivaizduoja-

my erdviy konstravimg ir tikroviskumo siekimg.

MIMETINIS DISKURSAS, VAIZDUOTES
EKSTERIORIZACIJA IR TECHNOLOGIJU RAIDA

Paveikslai - taip pat ir skaitmeniné medija, i$ tikry-
ju, bet kokia medija prie$ ja ir po jos — gali pakeisti
musy kano suvokima, reprezentuodama mus to-
kius, kokie norime biti. Jie, pavyzdziui, gali virsti
dirbtiniais kiinais, kurie negali numirti. <...> Al-
berti ,,simbolinis langas®, kuris simbolizuoja Re-
nesanso paveiksla, tapo - kaip permatomas pavir-

$ius - ekrano protéviu."

Pirmasis, pagrindinis, ,,prigimtinis“ kitokios rea-
lybés $altinis yra vaizduoté, pasitelkiama realizuojant
pamatine Zmogaus laisve — kurti ir transformuoti ti-
krove>. Meniné realybé, menamas pasaulis leidzia
perkonstruoti tapatybe ar pakeisti pasaulio tvarka, o
siekiant transformacijos efektyvumo visada, stebint ir
bandant atkartoti pasaulio fenomenus, buvo ieskoma
jtikinamesniy, naujy sprendimy. Isivaizduojamy ti-
kroviy konstravimas nei$vengiamai susijes su kanis-
kumu, o kintant vaizdavimo galimybéms keiciasi ir
zmogaus santykis su savo kinu. Kaip teigia atvaizdo

antropologas Hansas Beltingas:

10 Oliver Grau, Virtual Art: From Illusion to Immersion, trans.
by Gloria Custance, Cambridge (Mass.): The MIT Press, 2003,
p- 15.

11 Hans Belting, op. cit.,, p.17.

12 Kristupas Sabolius, [nirtingas miegas. Vaizduoté ir fenomenolo-
gija, Vilnius: Vilniaus universiteto leidykla, 2012, p. 36.



Uzuot perkare patys save, zmonés perkuria at-
vaizdus, su kuriais gyvena. Netikrumas dél saves
paciy sukuria troskimg keisti saves reprezentavi-

mo atvaizdus.”

Taigi vienas i§ atvaizdy karimo tiksly yra noras
supaprastintu badu koreguoti ir kontroliuoti realybe,
ir ilga tobulos iliuzijos siekimo istorija Vakary dailéje
rodo, kad jtikinamas kaniskumo laipsnis tokiai per-
kurtai realybei labai svarbus.

Jvairiy meny karéjai visuomet doméjosi techni-
komis, padedanciomis sukurti jtikinamus pasaulius
ir - bent akimirkai - apgauti jusles. Siandiené virtua-
li realybé yra ilgos meniniy priemoniy ir pramoginiy
medijy, kuriomis siekiama jveikti netikéjima ir ne-
pasitikéjimg dirbtiniu pasauliu mazy maziausiai nuo
Dzeuksido apgauto paukscio laiky, raidos rezultatas.

VR istorija i§ esmés yra ta pati kaip ir vaizduoja-
mojo meno istorija: VR raidg aptarianciuose straips-
niuose labai daznai vienaip ar kitaip bent nurodoma
i Lasko oly pieSinius, o iStakos dazniausiai siejamos
su antikinés Romos freskomis. Ir nors tiesioginé vir-
tualios trimatés realybés istorija prasideda nuo XVIII-
XIX a. panoramy, nutrynusiy vizualias ribas tarp dvi-
maciy paveiksly ir trimaciy erdviy, i$ kuriy jie buvo
stebimi, sukuriant panirimo j vaizduojamus jvykius
iliuzijg", VR fenomenui suprasti prieSistoriniai oly
piesiniai labai svarbias. Kad ir kokios buvo juos suka-
rusiyjy intencijos, jie buvo pastanga fiksuoti tikrove
ir padaryti jg valdoma, pakei¢iamg, numatoma; taip
pat ieskoti biidy bent $iek tiek materializuoti jsivaiz-
duojamas situacijas, galimybes. Menamas, jsivaizduo-
jamas pasaulis tapo matomas, objektyvizuotas, be to -
intersubjektyviai ,,pasidalijamas®, bendrai patiriamas,

suvienijantis. Vaizduoté buvo eksteriorizuota, jgavo

13 Hans Belting, op. cit., p. 9-10.

14 Henry E. Lowood, op. cit. Paskui tai perémé futuristiniai teat-
rai, stereoptikonai, trimatis kinas ir kt. Teatras ir performanso
menas yra labai svarbiis VR kontekste, taciau tai - plati tyrimy
sritis, kuriai reikty atskiro aptarimo, ir dél straipsnio apimties
jo ¢ia atsisakyta.
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fizinj, medziaginj matmenj - nuo tada vaizduojamojo
meno (ypac jo stiliy, susijusiy su iliuzijos karimu) rai-
doje iSryskéjo pastangos nuosekliai ir kantriai tobu-
linti mimetines technikas. Medijy istorija liudija, kad
kiekviena nauja reprezentacijai naudojama medija ar
technika i$ pradziy visada atrodydavo (ir tebeatrodo)
labiau ,.tikroviska®, o jprasty priemoniy tikroviskumas

ilgainiui tampa nepakankamas. Anot Beltingo:

Istikimos reprodukcijos troskimas yra senas, ir jis
atvedé prie daugelio technologijos pasiekimy, ku-
rie sustiprino tikroviskuma, net jei ir dailininko

vaidmens kaina.”

Norint sukurti tobulesnj tikroviskumo efektg, buvo
ieSkoma ,,objektyvesniy®, nuo kiréjo maziau priklau-
somy budy, ir ¢ia baty jdomu prisiminti rasto raida.

Vizualiai suvokiamos iliuzijos karimas tobulino
mimetines technikas, taciau Zodinei garsinéje plotmé-
je suvokiamai kalbai reikéjo savy fiksavimo priemo-
niy. Rasto atsiradimas pradéjo technologijy raida ir
atvéré dar didesnes vaizduotés eksteriorizavimo, vé-
liau - ja gristy naujy pasauliy konstravimo galimybes.
Taciau Siuo atveju svarbiis ne piktografiniai rasto ti-
pai, o abstrahuojancios, redukuojancios abécélés isra-
dimas. Egzistuoja hipotezé, kad graiky kultaroje ras-
tas buvo israstas i$ poreikio atkurti ir uzfiksuoti balsa:
graiky abécélés sukiirima jkvépé siekis islaikyti home-
ri$kosios eilédaros garsus'®. Sukurtas tam, kad balsui
suteikty ilgaamziskumg, atkirimo ir pakartojimo ga-
limybes, kad jis ,nelikty uzdarytas siaurose esamojo
laiko ir erdvés, einancios nuo kalbanciojo burnos iki
girdinciojo ausies, ribose®, toks rastas — jei tikésime
$ia hipoteze - tapo tikrovés fiksavimo jg perkoduojant
matrica. I§ rasto principo kilusiy ir su juo susijusiy
technologijy raida galiausiai atvedé iki skaitmeniniy

technologijy, leidzianc¢iy ne tik fiksuoti ir iSsaugoti,

15 Hans Belting, op. cit.
16 Raul Dorra, ,Estética y quehacer de la escritura®, in: Entre la
voz y la letra, BUAP-Plaza y Valdes, 1997, p. 104.



atkurti, bet ir dauginti bei perkurti ir vaizda, ir garsa.
»Objektai, laikomi informacija ir i$laisvinti nuo me-
dziagos svorio, gali buti lengviau perduodami, san-
délivojami, jais lengviau manipuliuoti.“” Patiriama
tikrové ,klonuojama® tac¢iau klonas — ne kaniskas, o
skaitmeninis jos variantas. Kad skaitmeninis pasaulis
buty kuo ,,i$samesnis®, mokslas nenuilstamai kuria to-
liau: jau bandomos technologinés galimybés skaitme-
nizuoti ir per atstumga perteikti lytos pojucius, taip pat
kvapa. Bandymas fiksuoti realybe ir padaryti jg atku-
riamg, pakartojama, valdomga vis geriau realizuojamas.

Vaizduojamosios dailés genezei nuo primityviy
pirmuyjy atvaizdy iki kompleksiniy virtualios realybés
projekty tikty analogija su menotyrininko semiotiko
Felixo Thiirlemanno i$vada apie Andrea Mantegnos

tapyta Sv. Zenono bazny¢ios altoriy:

Vizualinis mimetinis diskursas ¢ia suprantamas
kaip rezultatas generatyvinio proceso, vis jvai-
réjancios tapybinés vaizduosenos, prasidedan-
¢ios paprastu juodos ir baltos spalvy kontrastu
fiktyviame ploks$c¢iame reljefe ir pasibaigiancios

Jtikroviska®, jvairiaspalve figiracija erdvéje.’®
TIKROVES EFEKTAS

Jei Zzmoneés situacijas laiko tikromis, jy pasekmés

yra tikros."

Tikrovi$kumo ir mimetinio meno siekiams tyri-

néti skirta daugybé filosofiniy ir menotyriniy darby,

Jose Claudio Siqueira Castanheira, ,,Binary Faust: the Natural
and the Artificial in Analog and Digital Sound®, in: Acta Aca-
demiae Artium Vilnensis, 2012, t. 67: The Garden of Digital De-

17

lights: Crossmedia Practices in Contemporary Art, sud. Ch. Hales,

R. Sukaityté, Vilnius: Vilniaus dailés akademijos leidykla, p. 15.
18  Felix Thiirlemann, Nuo vaizdo j erdve. Apie semioting dailétyrg,
Vilnius: Baltos lankos, 1994, p. 117. Semiotiniy terminy
paais$kinimg Zr.. AVANTEKSTAS. Lietuvisky literatiiros mokslo
terminy Zodynas, [interaktyvus], http://www.avantekstas.flf.-vu.lt.
19 William Isaac Thomas, citata i§ Daniel McQuail, Mass Com-
munication Theory, London: SAGE Publications, 1987, p. 281.
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taciau virtualios realybés kontekste ypa¢ tinkama ne-
labai placiai zinoma Paryziaus semiotinés mokyklos
pozicija ikonikumo klausimu. Sis klausimas aktyviau-
siai buvo svarstomas XX a. 7-8 des. besiformuojant
vizualinei semiotikai. Tuo metu populiarig Rolando
Bartheso semiologija kritikuojantis Algirdo Juliaus
Greimo pasialymas, kaip traktuoti mimetinj vaizda-
vimg, atrodé gana keistai, taciau jis tarsi numaté atsa-
kyma, tinkama XXI a. technologijy ir VR kontekste.

Kalbédamas apie vizualiyjy dvimaciy teksty prasmeés
kiarimo procesy, Greimas isryskino figaros dvilypumo
svarba. Jo semiotikoje figiiros - tai natairaliojo pasaulio®
objekto reprezentacijos, turincios atitikmenis jusliskai
suvokiamoje realybéje. Jos, vizualiai atpazjstami ,,pasau-
lio pédsakai, primeta ,,netarpiskg prasmeés esatj“: Zodi-
nés figairos tik ,jvardija®, kas tai yra (pvz., vaza), o vizu-
aliai suvokiamy teksty figaros parodo tai, iskelia pries
suvokéja kaip tam tikru badu egzistuojantj buvinj (pvz.,
graiky ar kiny vaza, ar jos nuotrauka, piesinys, hologra-
ma). Kadangi $iuo atveju ir nattraliojo pasaulio figiiros,
ir jos reprezentacijos suvokimas vyksta toje pacioje — re-
gos — plotméje, tokia figtira laikoma ,,pasaulio pédsaku’,
o tai, anot Greimo, vizualiame tekste iskelia ikoniskumo
klausima®.

Vaizdo semiologijoje vartojamo ikonos arba ,na-
taraliai motyvuoto“? zenklo, reprezentuojancio ,refe-
rentg, apibrézimas kaip Zenklo, su referentu susijusio
»panasumo* santykiu, Paryziaus mokyklos semiotikos
poziariu yra problemiskas: jis gristas pozityvistine
prielaida, esg galima Zinoti, kas yra ,realybé®, refe-
rentas”. Semiotika siekia analizuoti reik§meés sukiri-
mo ir pagavos salygas, o reik§mé visada yra santyki-

né ir kieno nors suvokiama reik§mé, t. y. ji priklauso

20 gyvenamojo pasaulio; Zr. http://www.avantekstas.fif. vu.lt/It/
nat%Cs%ABralusis+pasaulis, in: AVANTEKSTAS. Lietuvisky
literatiiros mokslo terminy Zodynas, [interaktyvus], http://www.
avantekstas.fif.vu.lt.

21 Algirdas Julius Greimas, ,Figliratyviné semiotika ir plastiné
semiotika®, in: Baltos lankos, Nr. 23, 2006, p. 76.

Ibid.

Felix Thiirlemann, op. cit., p. 214.
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nuo suvokéjo kompetencijy, jo kulttrinio tinklelio ir
suvokimo salygy. Universaliy reik§miy nei realybés
néra, todél Greimo mokyklos semiotika realybe fe-
nomenologiskai ,,suskliaudzia“ pasirinkdama kalbéti
apie suvokéjo patirtj: prasminius efektus arba , tikro-
vés“ jspadj, kurj kelia patirianc¢io Zmogaus ir patiria-
mo fenomeno susitikimas*. Tad ,,ikoniskumas® $ioje
semiotikoje suprantamas ne kaip ,,motyvuotas® vaiz-
duojancio dalyko ,,panasumas j vaizduojamajj, o kaip
»realybés® prasminis efektas, budingas ne vienai ar ki-
tai kalbai (pvz., vaizdinei ar garsinei), bet tam tikram
diskurso tipui (pvz., dokumentinis Zanras daugelyje
kultary laikomas ,tikroviskesniu“ uz poetinius Zan-
rus, nors buna ir atvirks¢iai). Toks diskurso tipas nau-
dojasi socialinémis konotacijomis ir remiasi tuo, ka jj
sukiarusi visuomené mano apie jvairiy raiskos priemo-
niy santykius su ,realybe t. y. kas toje kultiroje lai-
koma ,tikroviska®, o kas ne. Racionalistinéje Vakary
tradicijoje didesnis tikroviskumas priskiriamas vizu-
aliesiems diskursams®, jtikinamumo siekiama kuriant
tikrovés iliuzijg ar pasitelkiant kuo daugiau jusliy, t. y.
siekiant juslinio i$samumo.

Tadiau paziarékime j ikoniskumo klausimg pla-
¢iau, nes, nors ne visai jprasta, jis gali buti siejamas

ne tik su vizualumu®. Kadangi semiotikoje figira

24 ,Sveiko proto pasaulis yra prasminis efektas, kurj sukelia Zmo-
gisko subjekto ir objekto-pasaulio susitikimas®; zr. http://www.
avantekstas.flf. vu.lt/It/prasminis+efektas, in: AVANTEKSTAS.
Lietuvisky literatiiros mokslo terminy Zodynas, [interaktyvus].
Greimas ir tradiciné jo mokyklos semiotiné analizé nagrinéjo
tekstus ar diskursus siauraja prasme, t. y. vienokius ar kitokius
»kiirinius® ir juose perteikta patirtj. Ta¢iau remdamiesi $ia ci-
tata ir eidami sociosemiotiko Erico Landowskio atvertu keliu,
diskursy analizei taikomus instrumentus perkeliame ir tiesio-
ginei patir¢iai analizuoti, tad tikrovés (taip pat ir iliuzijos ar
netikrumo) efektas $iame straipsnyje suprantamas ne tik kaip
tam tikro tipo diskursy, bet ir kaip patiriamos tikrovés savy-
bé; ji galima nagrinéti apragant patirtj ir analizuojant figary
ir plastiniy savybiy suvokimg joje, analogiskai figtiratyvinei ar
plastinei diskursy analizei.

25 Anot Aristotelio, regéjimas yra svarbiausia jusliy rasis, vaizdi-

niai i8lieka ir yra panasis j pojicius; Kristupas Sabolius, Jnir-

tingas miegas. Vaizduoteé ir fenomenologija, Vilnius: Vilniaus

universiteto leidykla, 2012, p. 43.

26 Algirdas Julius Greimas, Joseph Courtés, Semiotics and
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. Francesco Borromini, Iliuzinés perspektyvos kolonada

Palazzo Spada, Roma, 1640

Francesco Borromini, Trompe [oeil perspective colonnade
in the Palazzo Spada, Rome, 1640

apibréziama kaip nataraliojo pasaulio objekto repre-
zentacija, turinti atitikmenj jusliskai suvokiamoje rea-
lybéje, tai figtiros gali bati visy jusliy tipy: ne tik vizu-
aliosios, bet ir audityvinés, gustatyvinés, olfaktyvinés,
taktilinés. Perkélus ikoniskumo problematika j kity
jusliy sfera, nors nejprasta, galima kalbéti ne tik apie
garsy (pvz., automobilio variklio skleidZziamas garsas
ir ji imituojantis kompiuterio skleidziamas garsas), bet
ir apie kvapy bei skoniy tikroviskumo efektus (kvapy
ir skoniy kiirimo srityse jau seniai Zinomi figtratyviai

atpazjstami susintetinti kvapai ir skoniai, sukuriantys

Language. An Analytical Dictionary, Bloomington: Indiana
University Press, 1982, p. 147-148.



konkretaus kvapo ar skonio ,tikrovés efekta®). Taigi
tikroviskos reprezentacijos klausimas aktualus ir lega-
lus ne tik vizualiojoje, bet ir kity jusliy plotméje, o tai
reiskia, kad visomis juslémis gali bati konstruojami ti-
kroviskumo kriterijus atitinkantys diskursai.

Tikrovés efekto problematikos jtraukimas j bend-
resnj kiinisko suvokimo lauka leidzia geriau suprasti,
kodél ir kaip, pasieke pakankamai jtikinamg vizua-
laus tikroviskumo efekta, VR kiréjai ne tiek stengiasi
tobulinti jau pakankamai jtikinama vaizdo matmenj,
kiek jtraukti kuo daugiau kitomis juslémis suvokiamy
tikrovisky parametry, siekti subtilesniy interakcijos
formy, kurios ilgainiui tampa priimtinos ir galiausiai -
jprastos. Mimetines technikas tobulinusiy menininky
jpédiniai XXI a. yra dizaineriai, tyrinéjantys jusliSkuma
ir ieSkantys bady modeliuoti VR jranga taip, kad ji tap-
ty kuo maziau pastebima, jog visas suvokéjo démesys

buty sutelktas  tiesiogine patirtj ir tikrovés efektus.

TIKROVES FORMOS

Mes daznai uzmir$tame, kad savyje turime virtu-
aly atvaizdy pasaulj ir todél gebame patogiai gy-

venti virtualiame naujyjy technologiju pasaulyje.”

Mintis apie ne tik jtraukiancios, bet ir kontroliuo-
jamos tikrovés konstravimo pastangas, siekj vaizduo-
tei suteikti kaniskumo, atrasti galimybes joje veikti,
taip pat tokiy tikrovés formy santykius su kaniska
tikrove galima apibendrinti tikrovés formas repre-
zentuojanciu semiotiniu kvadratu. Kadangi visoms
tikrovés formoms budingas panardinimas ir interak-
tyvumas, konkretus tipas ¢ia nusakomas atsizvelgiant
j medziagiskuma, kaniska patirtj ir erdvés, kurioje ka-
nas veikia, pobadj.

Kunisgka tikrové yra tiesioginés esaties tikrove, ¢ia
ir dabar vykstanti patirtis, susieta su jusline pasaulio

plotme. Joje ir patiriantysis, ir erdvé, kurioje jis veikia,

27 Hans Belting, op. cit., p. 143.
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3. Martyna Bikul¢iaté, zmogaus vaizdy suvokimo skirtumy realybeé-

je ir virtualioje realybéje studija, VDA grafinio dizaino magistro

darbas, vadové Ausra Lisauskiené, 2015, © Martyna Bikul¢iate

Martyna Bikul¢iate, study of the difference in perception of a
human image in reality and virtual reality, VAA graphic design

master project, supervisor Ausra Lisauskiené, 2015

yra fiziski, medziagiski, o veikla jmanoma tik tiek, kiek
leidzia kino ribos ar pajégumai, t. y. kiek rankos pa-
siekia ar pakelia, ausys isgirsta ar akys jmato. Sio tipo
tikrové yra savaiminé, nesumodeliuojama, nekon-
troliuojama, ji negali prasidéti ar pasibaigti subjek-
to sprendimu. Vaizduoté yra nekuniska Sios tikrovés
plotmé, eksteorizuojama medziagiskomis meninémis
priemonémis. Si tikrové yra visy kity tikrovés formy
$altinis, pagrindas ir atskaitos taskas.

Jos priestara — ne vien kuniska tikrové, heteroge-

niska terpé, fizinio ir skaitmeninio pasauliy hibridas,



homogeniska terpé

savaiminis, nekontroliuojamas procesas

KUNISKA TIKROVE
tiesioginé fiziné esatis
juslinis kanas, fiziné erdvé

¢ia ir dabar

PROTEZINE TIKROVE
jtarpinta fiziné esatis
protezinis kiinas, fiziné erdvé

dabar, ¢ia ir ten

AVATARUY TIKROVE
skaitmeniné esatis
virtualus kiinas, virtuali erdve

ubiquity (bet kur, tuo padiu metu)

VIRTUALI TIKROVE
simuliuojama fiziné esatis
juslinis kiinas, skaitmeniné erdvé
dabar ir kitur

heterogeniska terpé

kanas+technologijos

kai pasitelkus technologijas patiriantysis panardina-
mas j simuliacing realybe ir jam suteikiama galimy-
bé ja keisti. Kanas i$ tikryjy yra vienoje erdvéje, bet
simuliuojama kitos erdvés patirtis. Ta augmentuota
fiziné arba skaitmeniné realybé, kurioje ,veikia“ su-
bjektas, yra sumodeliuota ir kontroliuojama; buvima
joje galima pradéti ir nutraukti kada panoréjus (is-
jungti ir jjungti), patirtis joje yra pakartojama, jra-
$oma, pasidalijama. Tokio tipo patirtj baty galima
apibudinti kaip ,,dabar ir kitur®, o tikrove - telepre-
zencine tikrove. Joje suvokianciojo ,avataras® yra jis
pats, o suvokimo procesas vyksta bandant ,,jsijungti®
i virtualiag erdve. Siam tipui taip pat priskirtina au-
gmentuota tikrové, kuriai reikia tam tikry prietaisy,
kad ji pasirodyty ja suvokianc¢iam Zmogui. Telepre-
zenciné tikrové ir yra tikroji virtuali realybé, nes joje

galioja kanisko subjekto suvokimo laikas ir tempas,
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tik suvokimas vyksta bandant kaniSkai, per jusles
(daznai sinesteziskai, vienos juslés kuriamiems tikro-
viskumo efektams atstojant kitas jusles), susisieti su
nukanyta, skaitmenine ar hibridine, erdve. Tai - eks-
teriorizuota vaizduoté, materializuota tiek, kad joje
baty galima - kad ir redukuotai - veikti kanigkai,
nors kiino buvimas ,dabar ir kitur® kelia tam tikro
susidvejinimo jausmg, o jgytos patirtys — kad ir vir-
tualios - sukelia jprastines kaniskas reakcijas (pvz.,
pykinima ar galvos svaigimg).

Kai virtualioje erdvéje veikia virtualus avataras, jau
kalbame apie skaitmenine avatary tikrove, kuri, kaip ir
kaniskoji, yra homogeniska terpé — tik $iuo atveju vi-
siSkai nekaniska, egzistuojanti vien algoritmy budu.
Skaitmeniné tikrové yra virtualus dirbtinis pasaulis, su
savo laiku, savais désniais ir, nors sumodeliuotu, bet ne-

bekontroliuojamu ,,gyvenimu® - pavyzdziui, Second Life



avatarai gyvena ne zaidzianciojo geografiniu, o ,vieti-
niu“ SL laiku (prilygintu vienai i§ JAV laiko juosty)*,
virtualiuose dirbtinio gyvenimo (Artificial Life ar AI)
pasauliuose nekontroliuojamu ir nenuspéjamu pro-
cesu algoritmai modifikuojasi ir generuoja naujus, iki
tol neegzistavusius ir nesuprogramuotus, algoritmus.
Todél buty teisinga skaitmenine tikrove laikyti tikrove
savaime: kaip ir fizinis pasaulis, ji turi (tik kitokj) mai-
tinimo $altinj, kuris yra jos egzistavimo salyga, bet tai,
kas egzistuoja, yra savaime, be iSorinio palaikymo ar
kontroliavimo. Tai - uZfiksuojama, kopijuojama, bet
nekontroliuojama tikrové, savo gyvenimg gyvenantis
vaizduotés pasaulis, kuriame dalyvaujama ne tiesiogi-
nés (kad ir redukuotos) juslinés patirties, o labiau ,,si-
zofreniniu®, saves padauginimo avataru (ar avatarais)
buadu. Buatent tai, kad nejmanoma kontroliuoti $ios ti-
krovés, kelia vis daugiau nerimo virtualius pasaulius ty-
rinéjantiems ir kuriantiems mokslininkams.
Skaitmeninés tikrovés prieStara — neskaitmeniné
tikrové, kuri yra heterogeniska terpé, taciau, priesin-
gai nei teleprezencinéje tikrovéje, joje pakei¢iama ne
erdvé, o kinas. Protezinis kiinas tebéra fizinis, taciau
pasitelkes technologijas gali ,valdyti, suvokti dides-
ne erdve (kuri yra fiziné) ar netechnologiniam kanui
neprieinamus medziagos lygmenis: matyti ir girdéti
tai, kas vyksta tuo pat metu uz tikstanciy kilometry
(telekomunikaciné tikrové), arba tai, kas vyksta kany
viduje, netgi molekuliy ar atomy lygmenyje. Protezi-
né tikrové yra jtarpinta fiziné esatis, uzfiksuojama ir
reprodukuojama, taciau ji negali bati modeliuojama
ar kontroliuojama, nes protezas yra sustiprintas, tam
tikra prasme ,,augmentuotas” kini$kumas, suteikian-
tis zmogaus kiinui daugiau manipuliaciniy galiy. Sio
tikrovés tipo atveju ,,dabar® yra kaniskos patirties da-
bar, ta¢iau ,¢ia“ virsta ,,ir ten — ten, kur jprasta jusliné

patirtis nesiekty.

28 Denise Doyle, ,,Hybrid Worlds, Hybrid Practices, and the
Enchantment of Place®, in: Acta Academiae Artium Vilnensis,
2012, t. 67: The Garden of Digital Delights: Crossmedia Practices
in Contemporary Art, sud. Ch. Hales, R. Sukaityté, Vilnius: Vil-
niaus dailés akademijos leidykla, p. 22.
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KAS TOLIAU?

»Spausdinta kultara“ skaitytojus atskyré vieng
nuo kito, o naujosios medijos sulydo pasaulj j vie-

ng sgmong ir vienalaikiskai sulieja visas jusles.”

Praeities virtualios realybés, kadaise stulbinamai
inovatyvios ir tikroviskos, o dabar atrodancios tokios
primityvios, kad net nebesuprantamos kaip virtualios
realybés rasys, ne maziau nei $iandienés, uzklausé
kaino ir patirties ribas, keité kiino suvokima. Taciau
naujausiomis technologijomis grista VR jau ir keitia
kiing bei patirtj, tapatybés bei socialumo suvokima.
Vis daugiau technologijy jtraukiama j to, kas kiniskai
priimtina, lauka, po truputj tai tampa savaime supran-
tama kasdienybés dalimi ir beveik nepastebimu pro-
tezu (tereikia prisiminti greitg ir efektyvia mobiliyjy
telefony jsigaléjimo istorijg). Grei¢iausiai neverta abe-
joti, kad ilgainiui VR jranga taps jprasta komunikacijy
dalimi, ir, uZzuot sédéje prie kompiuterio ir kalbéjesi
Skype, su pasnekovu ,vaiksc¢iosime® po virtualius so-
dus ar gurk$nosime virtualy vyna virtualiy kalny vir-
tualaus restorano terasoje.

Siandiené virtuali realybé yra ilgo proceso, ap-
imancio skirtingomis juslémis patiriamos tikrovés
fiksavimg, atkiirimg, modeliavimg ir reprodukavima
meninémis bei technologinémis priemonémis, rezul-
tatas. Nors jprasta VR sieti visy pirma su vizualumu,
tadiau tai tikrai néra iSimtinai vizualumo sfera; prie-
$§ingai, pradéjus vizualumu, joje vis labiau siekiama
ir kitomis juslémis kurti tikrovés efektus. Butent $is
uzdavinys kelia daugiausia is$ukiy technologijy kireé-
jams, dizaineriams, reik§miy tyrinétojams ir visiems
kitiems, besidomintiems Zmonijos raida.

Kadaise trimaté patirtiné tikrové buvo redukuo-
ta, kad tapty dvimate, atkartojama, manipuliuojama
ir reprodukuojama, tada buvo sukurtos technologijos
tai daryti efektyviai ir jtikinamai, galiausiai imta po

truputj grazinti trimatiSkuma, t. y. kiini$kumo patirtj.

29 Hans Belting, op. cit.
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4. Keiichi Matsuda, Hiperrealybé. Nauja provokatyvi ir
kaleidoskopiné ateities, kurioje fiziné ir virtuali realybés
susilieja, vizija. Vaizdo filmo fragmentai, 2016
https://vimeo.com/166807261, © Keiichi Matsuda
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Keiichi Matsuda, Hyper-Reality. A provocative and
kaleidoscopic new vision of the future, where physical

and virtual realities have merged. Fragments of the video, 2016
https://vimeo.com/166807261



Siame proceso etape virtuali realybé tapo jusles tie-
siogiai veikiandia ir, panasiai kaip kaniskoje tikrovéje,
patirtj generuojancia terpe, todél, nors ir nukiinyta, ji
suvokiama kaip reali, galinti turéti realiy pasekmiy.
Kol kas tik bendrais bruozais aprasytos tikrovés for-
mos galéty bati iSeities taskas toliau tyrinéti tikrovis-
kumo laipsnius, kaniskos ir nekiniskos terpiy sgvei-
kas, naujy patirties biady poveikj kiniskumui ar su
juo susijusios tapatybés suvokimui. Galbit kada nors
iSgryninta, nukinyta, anapus laiko ir erdvés egzistuo-
janti skaitmeniné realybé tikrai bus pripazinta virtua-

lia ,,stiprenés, pagerintos® realybés prasme?

Gauta 2016 04 25
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ON THE DISEMBODIED BODY,
OR IN WHAT SENSE IS VIRTUAL
REALITY REAL?

Gintauté Zemaityté

SUMMARY

KEYWORDS: virtual reality, imagination, corporeality,

effect of reality, semiotic approach.

For long centuries the efforts to embody the imagination
and to escape to a different and controllable reality have
promoted technological development and progress. Today
the virtual reality equipment grants the possibilities to
include corporeal experiences into increasingly virtual
forms of reality. The paper employs the semiotic approach
in order to reflect on the descent of virtual reality, its

links to imagination, mimetic art and its techniques.

The semiotic concept of the effect of reality is used in an
attempt to understand how a disembodied reality might be
treated as a real one.

These reflections upon the efforts to grant corporeality
to imagination, construct a controllable reality and find
the ways of operating within it, as well as the relations of
different forms of reality to corporeality are summarised in
the semiotic square of the forms of reality. Since submersion
and interaction are intrinsic to all forms of reality, each type
is described in terms of substance, corporeal perception and
the kind of space in which the body acts.

The corporeal reality is the reality of presence, the
experience taking place here and now and related with the
dimension of the world perceived by the senses. Both the
subject and the space are physical, and any activity is possible
to the extent the limits and potential of a body permit.

This kind of reality is self-contained, unmodelled and
uncontrollable; imagination is the incorporeal dimension
of this reality that can be exteriorised by material artistic
means. This corporeal reality is the source, foundation and
starting point for all the other forms of reality.

The non-corporeal reality is a heterogeneous medium,
a hybrid of physical and digital worlds, when the

experiencing subject is submersed into a simulated reality
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and has a possibility to change it. An augmented physical
or digital reality in which the subject ‘acts’ is modelled
and controlled, situations can be started at one’s free will,
repeated, saved and shared. This kind of experience could
be called ‘now and somewhere), and the reality is the one of
telepresence, where the ‘avatar’ of the subject is the subject
itself. The reality of telepresence is the real VR, because
the valid time and space of perception here is the one

of the corporeal subject, but perception is taking place

by bodily means, i.e. by the senses (often synaesthetically)
interacting with a disembodied, digital or hybrid space.

It is the exteriorised imagination with the possibilities

of interaction that causes bodily reactions.

When a virtual avatar acts in a virtual space, we
have a case of the digital reality of avatars (homogenous,
absolutely incorporeal media existing only in the mode of
algorithms). The digital reality is an artificial virtual world
with its own time, laws and, although modelled, no longer
controllable ‘life; so it would be correct to treat it as a self-
contained reality. The digital reality of avatars is recordable
and can be copied; however, it is not controllable,
as if it were imagination living on its own terms where
participation is possible by way of multiplying oneself
by avatars rather than by direct sensory experience.

The non-digital reality is a heterogeneous medium,
but unlike in the reality of telepresence, the body rather
than the space is the altered element. The prosthetic body
is a physical one, but through technologies it can ‘perceive’
or ‘manage’ a much larger space or the microlevels of
substance, unreachable for a non-technological body.

The prosthetic reality of telecommunication is a mediated
physical presence, recordable and reproducible, but it
cannot be modelled or controlled since the prosthesis

is a strengthened, in a way ‘augmented’ corporeality

with more possibilities of manipulation. In this case ‘now’
is the now of the corporeal experience, but ‘here’ is

at the same time ‘there’ as well - somewhere out of reach
of the usual experience provided by the senses.

So far described in general terms, these forms of reality
could provide a starting point for the further investigation
of interaction between the corporeal and incorporeal
media and the influence of the new modes of experience
on the way bodyness and the body-related identity is

perceived.



