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Technologijos lyciy poziliriu niekad néra neutralios. Daznai uz bliz-
ganciy technologijy pavirsiy slypinéios skirtingos ly¢iy ideologijos, padeda-
mos technologijy, tyliai stipréja ir save primeta visuomenei. Meno pasaulis
ir praeityje buvo svarbus dekonstruojant ly¢iy normas, o dabar tam pasitel-
kia naujas imersyvias technologijas. Siame straipsnyje apzvelgiamos lyties
atzvilgiu Saliskos technologinés priemonés ir biidai, kaip menininkai tomis
paciomis technologinémis priemonémis atskleidzia vidines savo nuostatas ir
technologijas daro permatomas ir atviras kritiniam diskursui. Straipsnyje
bus aptariamos naujyju technologijy imersijos galimybés, jvairios meninin-
ky darbo su imersyviomis technologijomis metodikos, konceptualiis mode-

liai ir jy jtaka ieSkant ,kito* tapatumo.

Reiksminiar ZodZiai: imersija, fotorealizmas, takios tapatybés, Siuolai-
kinis menas, dirbtinis intelektas, virtualioji tikrové.
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Naujosios technologijos leidzia Zmonijai modifikuoti savo kiinus,
gyventi ilgesnj ir sveikesnj gyvenimg, praplésti ribotas Zmogaus kiino ir
proto galimybes, Sitaip i$ naujo nustatydamos ir iSplésdamos apibrézima,
kg reiskia biiti Zmogumi. Tuo metu skaitmeniniame pasaulyje kiekvienas
gali pats susikurti naujg tapatybe. Naujos virtualiosios tapatybés savo ruoz-
tu daro didziulj poveikj ju paéiy gyvenimui — internetiné zmogaus tapatybé
tampa saves pratesimu ir savotiSka virtualigja biitybe. Virtualioji tikrove,
kompiuteriné grafika ir dirbtinis intelektas leido dar labiau iSsiplésti i vir-
tualigsias aplinkas. Zvelgiant i &y technologijy plétra akivaizdu, kad jos pa-
mazu juda tikslesnio gyvenimo vaizdavimo link, nesvarbu, ar tai bty kom-
piuteriu sukurti filmy, ar zaidimy vaizdai.

Donna Haraway Kiborgo manifeste (A Cyborg Manifesto) teigia,
kad technologijos iStrina ribas tarp dirbtinumo ir natiralumo, ir sitilo tuo pa-
sinaudoti kuriant takesnes ly¢iy tapatybes!. Siuolaikiniy technologijy ir Zmo-
gaus sgveikos kuriamos naujos formos, technologijy ir Zmoniy formuojamos
sudétingos ekosistemos keic¢ia natiralumo ir dirbtinumo sgvokas — sukuria
puikia terpe naujam ly¢iy tapatumui. Sistemingas kritinis pozitiris i technolo-
giju iktinijamus SaliSkumus galéty padéti visuomenei nustoti skatinti jprastg
ly¢éiy vaidmeny model;j ir tapti jautresnei dél socialinés lyties (gender).

Meno kiiriniai svarbiis iSrySkinant visuomenés keliamas temas ir
problemas, todél persvarstant lyéiy tapatumg biitina nagrinéti, kaip tai daro
menininkai. Itin reikSmingos technologijos yra virtualioji tikrove (VT), kom-
piuteriu kuriami vaizdai (KKV) ir dirbtinis intelektas (DI). Menininkams Sie
technologiniai jrankiai yra ne tik kiirybos priemonés — jie puikiai jktnija ir
tiriamas temas. Straipsnyje ,,Vyriskumas ir technologijos“ Maria Lohana ir
Wendy Faulkner teigia: ,,Kadangi technologijos ir lytis yra sukurtos socialiai,
niekada negalime iki galo suprasti vieno, nesuprasdami kito‘?. Norint geriau
suvokti technologijos svarbg menininkams kvestionuojant ly¢iy vaidmenis,
straipsnyje yra nagrinéjamas Zzmogaus ir technologijy tarpusavio rysys.

Taip pat gvildenamos imersyviy technologijy galimybés, ju kuréjy
tikslai ir paskirtys, technologiju kuriami vartotojo jkiinijimo santykiai ir joms

1 Donna J. Haraway, ,,A Cyborg Manifesto: Science, Technology, and Socialist-Feminism in
the Late Twentieth Century*, in: Eadem, Stmians, Cyborgs, and Women: The Reinvention of Nature,
New York: Routledge, 1991, p. 149-181.

2 Maria Lohan, Wendy Faulkner, ,,Masculinities and Technologies: Some Introductory
Remarks®, in: Men and Masculinities, Vol. 6, No. 4, April 2004, p. 319-329, [ziliréta 2020-08-25],
https://doi.org/10.1177/1097184X03260956.
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budingi SaliSkumai. Tuomet perzvelgiama, kaip menininkai anksciau tyriné-
jo ly¢iy vaidmenis ir kaip tai daro dabar. Daugybé pavyzdziy atskleis, kaip
Sias priemones jie dekonstruoja, siekdami persvarstyti ly¢iy standartus. Tai
darydami jie gali padéti visuomenei suvokti imersyviy technologijy poveiki,
pakeisti jtvirtintg lyties diskursg i pokalbj apie takesnius identitetus ir savo
praktikomis atskleisti biidus, kaip virtualiy pasauliy sistema jgalina vartoto-
jus laisvai tyrinéti daugelj savo asmenybés dalyky. Tai suteikty vartotojams
galimybe iSsilaisvinti i$ socialiniy standarty ir atrasti savo naujg ,,a8“.

1. Technologijy ypatybés: virtualioji tikrove, kompiuteriu

sukurti vaizdai ir dirbtinis intelektas

Kompiuteriu sukurti vaizdai, virtualioji tikrové ir dirbtinis intelek-
tas vystosi nejtikétinu greic¢iu. Technologiju plétrai pasiekus Siandieniniy
kompiuteriy greicius, daznai nebejmanoma suprasti, ar vaizdas yra sukur-
tas kompiuteriu, ar ne. Nebegalint atskirti kurty fotorealistiniy vaizdy nuo
nekurty, pradedama abejoti tikrumo sgvoka. Technologijy kuriami vis daz-
niau sulieja ,natiralumg ir ,,dirbtinuma®.

Buvimui virtualiajame pasaulyje vartojamas terminas ne mediaci-
jos iliuzija (illusion of non mediation) apibiidina tai, kaip virtualiojo pasaulio
patirties metu asmuo nesuvokia savo naudojamos medijos®. Kitaip tariant,
tai yra zitirovo imersija i medija. Virtualiojo pasaulio sukuriama ne mediaci-
jos iliuzija yra stipresné nei kity medijy, nes su virtualiuoju pasauliu Zmogus
gali sgveikauti. Ta pati iliuzija veikia jsitraukiant ne tik i skaitmenine aplinkg
—ir j bet kurj istorijy pasauli, pavyzdziui, literatiira, filmus ar kitas medijas*.
Turédama itin ryskia ne mediacijos iliuzija, virtualiojo pasaulio patirtis yra
galinga priemoné ne tik pramogoms, taciau ir kitiems tikslams pasiekti.

Daznas technologijomis pasitiki, jose eksperimentuoja ir jy pade-
damas kuria — Sitaip technologijos tampa reik§minga miisy savasties dalimi.
Stipresnis imersijos jausmas leidzia Zmonéms jkinyti ,kita save® skaitme-
niniu pavidalu ir su ,kitu“ savimi uzmegzti tvirtesnius santykius. Tai, kuo
asmuo gali virsti socialiniuose tinkluose ar zaidimuose, gali labai skirtis nuo

3 Richard Wages [ir kt.], ,,How Realistic is Realism? Considerations on the Aesthetics of
Computer Games*, in: Entertainment Computing — ICEC 2004. Third International Conference,
Eindhoven, The Netherlands, September 1-3, 2004. Proceedings, Berlin: Springer, 2004, p. 216-225.

4  Emily T Troscianko, ,,Cognitive Perspectives on Immersion“, Conference Proceedings of:
Immersion and the Storyworld, St John’s College, Oxford, June 25-26, 2012, in: Journal of Literary
Theory, [interaktyvus], JLTonline, 10.10.2012, http:/www.jltonline.de/index.php/conferences/article/
view/517/1350.
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to, kas jis yra ne skaitmeniniame pasaulyje. Jonathanas Cabiria straipsnyje,
nagrinéjanc¢iame fizinio ir virtualiojo pasaulio santyki, tvirtina: ,virtualiojo
pasaulio struktira ir dizainas leidzia jo vartotojams laisvai tyrinéti daugelj
savo asmenybiy aspekty bidais, kurie jiems nelengvai prieinami tikrame

1553

gyvenime‘®. Tai duoda vartotojams galimybe iSsivaduoti i§ socialiniy stan-
darty ir rasti naujy saves aspekty, kuriuos gali sujungti i bendrg tapatybe.

Dél KKV ir DI kuriamo fotorealizmo virtualieji pasauliai sunkiai
atskiriami nuo tikro pasaulio. VT, KKV ir DI technologijoms veikiant iSvien
tikrovés sgvoka kei¢iasi — zmonéms suteikiama imersyvi, fotorealistiné ga-
limybé su savo tapatybe eksperimentuoti be socialinio elgesio apribojimy.
Todél, norint geriau suprasti imersyviy technologiju svarbg Siuolaikiniam
menui, reikia apzvelgti kiekvienos santykj su vartotoju ir visuomene.

Zmonés bando mégdzioti virtualiuosius pasaulius, kuo tiksliau kar-
tojancius gyvaji pasaulj, nes tai leidzia pasijusti esant kitokioje aplinkoje.
Tai yra daroma dél jvairiy priezaséiy: nuo vien pramoginiy, siekiant jaustis
labiau pasinérus i filmus, VT patirtj ar zaidimus, iki pabégimo nuo tikrovés,
norint patyrinéti ar net tobulinti save. Tai itin svarbu, VT darantis prieina-
mesnei ir patogesnei naudotis visiems, kas turi kompiuterj ar mobilyji tele-
fong. Ataskaitoje Pasauliné virtualiojt tikrové Zaidimy, rinkoje — augimas,
tendencijos ir prognozés (2020-2025) spéjama, kad iki 2025 m. VT vartotojy
iSaugs iki 216 milijony®. Jos naudojimui pleciantis ir gebant priversti sme-
genis ja patikéti, labai svarbu tirti, kokj poveikj tai daro Zmoniy gyvenimui.

Kompiuterinéms technologijoms vis greitéjant ir uzimant maziau
vietos, VT patirtis pasidaré ne tik labiau fotorealistiné, bet ir labiau jtrau-
kianti. Nors VT patirtis tikrg pasaulj kartoja kol kas ne visai tiksliai, varto-
tojo protas ir kiinas elgiasi taip, kaip tikrame, ir stiprina vartotojo jkinijimo
santykj’ (embodiment relation) ir pleéia VT panaudojimo sritis®.

5 Jonathan Cabiria, ,,Benefits of Virtual World Engagement: Implications for Marginalized
Gay and Lesbian People®, in: Media Psychology Review, Vol. 1 (1), [interaktyvus], 2008, [zitiréta 2020-
07-02], http://mprcenter.org/review/cabiria-virtual-world/.

6 ,,Global Reality In Gaming Market (2020 to 2025) — Growth, Trends, and Forecast®, in:
Research and Markets, [interaktyvus], July 22, 2020, [ziaréta 2021-03-05], https:/www.globenewswire.
com/news-release/2020/07/22/2065574/0/en/Global-Virtual-Reality-in-Gaming-Market-2020-to-2025-
Growth-Trends-and-Forecast.html.

7 Don Ihde, Bodies in Technology, Electronic Mediations series, Minneapolis, Minnesota:
University of Minnesota Press, 2001.

8 Daniel Freeman, Jason Freeman, ,Virtual Reality Isn’t Just for Gaming — It Could
Transform Mental Health Treatment®, in: The Guardian, [interaktyvus], May 5, 2016 [ziaréta 2020-
06-02], www.theguardian.com/science/blog/2016/may/05/virtual-reality-isnt-just-for-gaming-it-could-
transform-mental-health-treatment.
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Jau dabar VT zaidimai ir aplikacijos jrodo potencialig VT techno-
logijy imersyvumo nauds, pavyzdziui, stiprinant vartotojo atjauts ir kitg
socialinj elgesj. Tokia patirtis gali padéti Zmonéms jveikti savo fobijas — ty-
rimai, kaip VT naudojama aukséio baimei jveikti, parodeé, kad &ia technolo-
gija gydomy Zmoniy auksc¢io baimé sumazéjo vidutiniskai 68 proc.” Daznai ji
naudojama norint leisti dalyviams jkinyti kita ,,a8“ — to jokia kita technolo-
gija neleidzia patirti Sitaip imersyviai.

Suteikdama galimybe pabiiti kitoje tikrovéje, VT technologija taip
pat didina jos vartotojy empatijos jausmg. Tyrimai parodé: imersyvios tech-
nologijos gali sukelti stipresnj jos jausma, nei bet kokia kita medija'.

Artimiausioje ateityje, kai technologijos bus dar labiau pazengusios,
vis daugiau Zmoniy galés iSgyventi fotorealios VT patirtis. Tai leis ne tik ap-
lankyti kitas vietas ir zaisti tikroviSkus Zaidimus — lankytojai galéty biti savo
tapatybiy tyrinétojai, naudodami ir kitas technologijas. VT vartotojai galéty
keisti savo kiing, veidg ir jutimus siekdami malonumo ar ieSkodami saves.

Vien VT vargu ar galéty pasiekti apraSytq ateitj, nes didzigja dalj
jos tikrumo ir jtaigos sukuria kita technologija: kompiuteriu daromi vaizdai
per fotorealistine aplinkg padeda dar labiau trinti ribas tarp dirbtiniy ir na-
taraliy pasauliy.

Siandien virtualioji kompiuteriy kurty vaizdy aplinka naudojama
ne tik zaidimuose ar VT patirtyse, bet ir kasdieniame gyvenime: zitrint
naujienas [1 il.], oro uoste!? susitikus su virtualiaisiais pagalbininkais ar
vaizdai yra varomoji virtualiyjy aplinky, siekianciy vis didesnio fotorealis-
tiskumo, technologija.

Idomu, kad itin tikroviskos patirtys gali sumazinti susitapatini-

mg su matomu Zaidimu ar veikéju. Sis reiSkinys vadinamas jtartino slénio

9 Nicola Davis, ,,Automated Virtual Reality Therapy Helps People Overcome Phobia
of Heights®, in: The Guardian [interaktyvus], 2018, [Zitréta 2020-06-10], www.theguardian.com/
science/2018/jul/11/automated-virtual-reality-therapy-helps-people-overcome-phobia-of-heights.

10 Fernanda Herrera et al., ,,Building long-term empathy: A large-scale comparison of
traditional and virtual reality perspective-taking®, in: PLoS ONE 13(10): 020449/, [interaktyvus],
2018, [zitréta 2020-06-09], https:/doi.org/10.1371/journal.pone.0204494.

1 Brian Barret, ,,How The Weather Channel Made That Insane Storm Surge Animation®,
in: WIRED [interaktyvus], 2018, [zitréta 2020-06-15], www.wired.com/story/weather-channel-
hurricane-florence-storm-surge-graphic/.

12 Airport Business, ,Virtual Helpers at Glasgow Airport to Support Passengers®,
in: Airport Business, [interaktyvus], August 2015, [Zitréta 2020-05-25], www.airport-business.
com/2015/08/virtual-helpers-at-glasgow-airport-to-support-passengers/.
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,0ro kanalas®, Misri
realybé per ,,0ro kanalg”,
2018

The Weather Channel,
Mixed Reality on The
Weather Channel. 2018

(uncanny valley) efektu. Jis aiSkinamas kaip fotorealistinés, tac¢iau nepa-
kankamai jtikinamos garso ar vaizdo simuliacijos sukeliamas atstumiantis
jausmas®®. Nemazai tyrimy jrodo, kad didesnis realizmas nebfitinai labiau
itikina zitirovg — prieSingai, realizmo padidinimas netikéjimg gali sustiprin-
ti. Pavyzdziui, 2004 m. zaidimy kiréjy atliktas tyrimas parodé, kad zZaidi-
mai, kuriuose realizmo maziau, gali pasiekti geresniy Zidirovo jtikéjimo
rezultaty!®. Reikia pazymeéti, kad Sie tyrimai buvo atlikti daugiau nei pries
deSimtmetj, kai kompiuteriy galia buvo daug mazesné, dél to vaizdai nebuvo
perteikiami taip fotorealistiSkai kaip Siandien [2 il.]. Kadangi prie§ deSimt
mety vizualinis realizmas nebuvo pakankamai isvystytas, kad bty artimas
tikrovei, tyrimo rezultaty nereikéty priimti kaip bendry [3 il.].

Priesingus rezultatus parodé 2016 m. atliktas tyrimas, kuriame
daugiausia démesio buvo skiriama naujausioms technologijoms, siekiant is-
tirti naujausios fotorealistinés aplinkos jtaks zitirovy imersijos jausmui vir-
tualiojoje aplinkoje. Siame tyrime nustatyta, kad didesnj jsitraukima lemia
realistiS$kesné virtualioji §iy laiky aplinka, nei maziau realistiska. Tai irgi jro-
dé, kad ,,ne mediacijos iliuzija“ priklauso ne tik nuo vieno realistinio objek-
to ar savo paties avataro, bet ir nuo visy Zitirovo aplinkos detaliy®®. Kitas
tyrimas, nagrinéjantis virtualiyjy veikéjy iSvaizdg zaidimuose, filmuose ar
VT efektuose, atliktas 2015 m. Jame buvo panaudotos naujausios veido seki-
mo ir realistiSkos KKV technologijos, fotorealistinj veidg siekiant palyginti

13 Maya B. Mathur, David B. Reichling, ,,Navigating a Social World with Robot Partners:
A Quantitative Cartography of the Uncanny Valley*, in: Cognition, Vol. 146, January 2016, p. 22-32.

14 Richard Wages [ir kt.], ,,How Realistic is Realism? Considerations on the Aesthetics of
Computer Games*, p. 216-225.

15 Yvonne Toczek, The Influence of Visual Realism on the Sense of Presence in Virtual
Environments, MA thesis, Eindhoven: Eindhoven University of Technology, 2016.
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2.

Tliustracija i$ zaidimo Pro Evolution
Soccer 2005, http://www.gamekyo.com/
newsfr11827_pro-evolution-soccer-5-s-
expose.html

Tllustration from the game Pro
Evolution Soccer 2005

3.

Iliustracija i$ zaidimo PES 2019,

PES 2019 Review, 2018, https:/www.
gamerevolution.-com/review/424907-
pes-2019-review-a-soccer-success-but-
problems-persist

Tllustration from the game PES 2019

su animaciniy filmy tipo veidu. Rezultatai atskleidé: fotorealistiniai virtualie-
jiveidai su detalesne veido iSraiSka tyrimo dalyviams buvo patrauklesni, nei
mazai detaliy turinéios iSraiSkos animaciniy filmy personazailé. Kadangi &is
tyrimas parodo fotorealistinés aplinkos svarbg zitirovo imersijos jausmui, tai
kelia i§§tkj ankstesniy tyrimy nustatytam uncanny valley efektui.

Ateityje kompiuteriy sukurty vaizdy technologijos realistisku-
mas — nesvarbu ar filmuose, zaidimuose, ar VT - bus dar didesnis ir pa-
sieks fotorealizmo aukstumas. Tai puikiai jrodo Peterio Cushingo grjzimas i
ekranus filme Rogue One: Star Wars Story [4 il.]: 2016 m. sukurtas efektas
yra toks nepaprastas ir fotorealistinis, kad, nezinant, kad P Cushingas miré
1994 m., biity sunku nuspéti, jog tai — kompiuteriu sukurtas veikéjas'’.

16 Elena Kokkinara, Rachel McDonnell, ,,Animation Realism Affects Perceived Character
Appeal of a Self-Virtual Face“, in: FAA ’15: Proceedings of Facial Analysis, Article No. 11, 2015,
[interaktyvus], 2015, [ziliréta 2019-05-14], https:/www.scss.ted.ie/Rachel.McDonnell/papers/
MIG2015.pdf.

17 ,NVIDIA Invents Al Interactive Graphics*, in: NVIDIA Developer; [interaktyvus], 2018,
[zitiréta 2020-07-15], news.developer:nvidia.com/nvidia-invents-ai-interactive-graphics/.
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4.

Kadras i filmo Selmis 1:
Zvaigz'dz’iu kary istorija,
Peterio Cushingo
portretas, 2016

Still from the film Rogue
One: Star Wars Story,
Peter Cushing’s portrait,
2016

Naujieji zaidimy kirimo programy Unreal Engine [5 il.] ir Uni-
ty 3D [6 il.] atnaujinimai rodo — tikrai fotorealistine aplinkg dabar galima
pasiekti ir paprastam vartotojui. Sie zaidimy varikliai vaizdus kuria itin
greit [5, 6il.]. Siose iliustracijose visi veiksmai, $viesa, atspindziai ir dulkés
kuriami realiuoju laiku, vartotojui zaidziant. Kadangi realistiskesni vaizdai
skatina zilirovo imersija, galima suprasti, kaip technologiskai tobuléjantis
vizualinis realizmas KKV jtraukianciose virtualiosiose aplinkose stiprina
buvimo virtualiajame pasaulyje tikrumo jausma. Kadangi tikrovisko vaiz-
davimo raida daugiausia priklauso nuo kompiuteriy galios, néra abejoniy:
technologijoms vystantis taip greitai, kaip dabar, Zmonés netrukus turés ga-
limybe pamatyti ir jkiinyti avatarus fotorealistinéje virtualiojoje aplinkoje.

Kuriami nauji metodai, kaip fotorealizmo kiirimg padaryti dar grei-
tesnj, paprastesnj ir pigesnj. Grafiniy mikroschemy kiiréjy komanda ,,Nvi-
dia“ suvoke realistiSkos grafikos virtualiojoje aplinkoje poreikj ir rado btida,

99 2020
Acta Academiae Artium Vilnensis
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kaip tai padaryti naudojant DI intelekty. 2017 m. ,,Nvidia“ pristaté naujo-
ve — vaizdo zaidimy demonstracija, kurioje jis kuria grafikg'®. Tai — papras-
tas vairavimo demonstravimas nedideléje keliy miesto kvartaly erdvéje, kur
aplinkai modeliuoti naudojamas zaidimy variklis Unreal Engine su jdiegtais
DI algoritmais. Sis variklis kuria 3D modelius ir jy tekstiras realiuoju laiku
[71il.]. Zvelgiant j dvi nuotraukas — i tikrojo vaizdo jrasa ir vieng i$ DI sukurty
vaizdy — galima lengvai atskirti, kuri yra kuri. Tac¢iau DI vaizdy jrasai gali at-
rodyti ir kaip kadrai, nufilmuoti sena kamera nepalankiomis Sviesos sglygo-
mis. Nors Sis ,,Nvidia“ pavyzdys dar néra fotorealistinis, jis jau parodo DI po-
tencialg gerinti virtualiyjy pasauliy fotorealizma ir sykiu — zZitirovo imersija.

Robotika buvo laikoma pagrindine DI taikymo sritimi. Taéiau
Siandien jis taikomas kur kas placiau ir apima beveik kiekvieng zmogaus
gyvenimo sriti. DI ir kompiuterinés grafikos sgveika vis jtakingesné ir svar-
besné, virtualiojoje aplinkoje realistiSkai atkuriant pasaulio aplinkg bei fizi-
kos désnius. Greitai kuriami ir DI algoritmai, pavyzdziui, vadinamieji Deep
Fakes, kuriuose galima nepastebimai sukeisti pasirinkto Zmogaus veidg su
bet kurio kito. Sistema taip gerai sukuria apgaule, kad jg isSifruoti galéty
tik kitas algoritmas. Akivaizdu — tokie procesai kelia esminiy etiniy DI nau-
dojimo klausimy, taciau Siame straipsnyje bus kalbama apie fotorealistinius
vaizdus kurianéios DI technologijos jtikinamuma ir jos teikiamas galimybes
virtualiojoje aplinkoje.

Deep Fakes yra viena i$ reikSmingiausiy technologijy, suteikianéiy
daugiau realistiskumo ir subtilumo, dél kurio DI sukurtas vaizdo jragas nebe-
atskiriamas nuo tikro. Tokie vaizdo jrasai kuriami naudojant vieng i§ DI ma-
$ininio mokymosi metody klasiy, suteikianéiy sistemoms galimybe mokytis ir
tobuléti savarankiskai — generatyvinj prieSprieSinj tinklg (Generative Adver-
sarial Network, GAN). GAN i§ esamy duomeny rinkiniy sukuria naujus pa-
nasius rezultatus, bet ne tikslias pateikty duomeny kopijas. GAN veikimo
principg gerai iliustruoja ,,Nvidia® eksperimentas, kai is tikry jZymybiy nuo-
trauky sukuria fotorealistinius neegzistuojanciy jZymybiy portretus [8 il.].

Si technologija gali biti naudojama ne tik statinems nuotraukoms
kurti, bet ir visam vaizdo jrasui, vieno veido vaizdo jrasg uzdedant ant kito.
Taikydamas §ig nauja technika, ZiGrovas galéty lengvai jzitiréti subtilius

18 Keith Stuart, ,,Photorealism — the Future of Video Game Visuals®, in: The Guardian,
[interaktyvus], February 12, 2015, [ziGréta 2020-07-10], www.theguardian.com/technology/2015/feb/12/
future-of-video-gaming-visuals-nvidia-rendering.
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5.
UNREAL ENGINE ), UNREAL ENGINE j - UNREAL ENGINE 4, UNREAL ENGINE J -
Photorealistic Graphic, 2019, https:/www.youtube. Photorealistic Graphic, 2019

com/watch?v=zKulY-LIfNQ

ekrane vaizduojamo veikéjo judesius — raumens trikteléjimg, mirkséjimg
ar judancius pecius.

Tai néra vienintelis pavyzdys, parodantis DI gebéjimg kurti rea-
listinius vaizdus. DI taip pat gali biti naudojamas kurti tekstui, garsui, 3D
modeliams ir pan., kuriy ,,dirbtinumg‘ biity sunku pastebéti plika akimi'®.

Tikriems Zmoniy atvaizdams, veidams ir gyvenimiskoms scenoms
zaidimuose kurti naudojamas naujasis DI yra esminé dalis fotorealizmo, ku-
rio reikia norint priversti Ziirovg intensyviau pasinerti j virtualigsias simulia-
cijas. Fotorealizmas apima kiekvienos fizinés detalés simuliacija, pavyzdziui,
kaip juda Zolé, kaip krinta audinys ar sklinda Sviesa. Iki Siol tam pasiekti
reikéjo daug Zmogaus ir laiko iStekliy. Veido animacijy karimas taip pat jau
automatizuotas. ,,Nvidia“ mokslininkai apmoké neuroninius tinklus sinchro-
nizuoti veido animacijas, naudojant tik natiiralig kalbéseng. Dabar , Nvidia“
iSradimas animacijos veikéjo lipas su garsu sinchronizuoja vos per kelias mi-
nutes (uzuot daugybe valandy animavus ir i§§vaisc¢ius 1éSas judesio sekimo
jrangai)?. Sis jrankis zaidimy studijoms ir Zmonéms leis lengvai ir greitai su-
kurti avatarus, tikroviskai mégdziojanéius sunkiai pastebimus kalbos ir veido
iSrai§kos ypatumus — zaidimo veikéjai bus asmeniSkesni ir jtikinamesni.

19 Dave Gershgorn, ,,Google’s Voice-generating Al is Now Indistinguishable from Humans®,
in: Quartz, [interaktyvus], 2017, [Zitréta 2020-08-16], qz.com/1165775/googles-voice-generating-ai-is-
now-indistinguishable-from-humans/.

20 Aaron Lefohn, ,,A Whole New Game: NVIDIA Research Brings AT to Computer
Graphics®, in: NVIDIA, [interaktyvus], July 31, 2017, [zitréta 2020-08-03], blogs.nvidia.com/
blog/2017/07/31/nvidia-research-brings-ai-to-computer-graphics/.
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6.
Unity 3D, kadras i§ Unity 2019. 2019, Unity 3D, Still from Unity 2019. 1 Release Video, 2019
https:/www.youtube.com/watch?v=SJpIDRtV100

Matant naujausius DI jdiegimo virtualiosiose aplinkose pavyz-
dzius ir realius rezultatus, beveik nelieka abejonés, kad labai tikroviskos
virtualiosios aplinkos bus sukurtos, kai tik bus pavieSinti tyrimy rezultatai,
kurie padés tobulinti kompiuterine grafiks, geriau imituoti fizikos désnius
ir paspartinti kompiuteriy galig, ir Zmonés jausis labiau jtraukti j virtualiaja
aplinka.

Kylant naujai DI bangai, kuri kiekvieng technologine at$aka daro
produktyvesne, sunku nepastebéti, kaip Sias priemones galéty naudoti ne
tik didziosios korporacijos, bet ir kiekvienas i§ miisy. Tai suteikty galimy-
be savo namuose, nepriklausant nuo didziyjy kompanijy produkty, patiems
kurti naujus kiinus bei tapatybes ir juos tyrinéti. Ta¢iau §i technologija turi
ir kitg puse. Sgmoningai ar nesamoningai ji gali greitai perimti Saliskg savo
karéjy poziirj i pasaulj ir leisti kurtis produktams, stiprinsiantiems visuo-
menés SaliSkuma. Tai ypaé svarbu Siuo metu, kai skaitmeninis pasaulis yra
neatsiejamas nuo visuomenés, o tai reiskia, kad jis ir toliau formuos ir vi-
suomene, ir individus.

Ignas Pavliukevicius

Imersyviy technologijy saliskwmas ir jy svarba kuriant socialing lyty
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7.
NVIDIA, ,NVIDIA i§randa DI interaktyvia grafika“, NVIDIA, “NVIDIA Invents Al Interactive Graphics”,
2018, https://news.developer.nvidia.com/nvidia- 2018

invents-ai-interactive-graphics/

8.
NVIDIA, ,,NVIDIA DI sukuria tobulus netikry NVIDIA, “Nvidia’s A.I. Generates Perfect Headshots
garsenybiy portretus®, 2017, https:/nerdist.com/ Of Fake Celebrities”, 2017

nvidia-ai-headshots-fake-celebrities/
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2. Technologijy jkinytas SaliSkumas

Masininio mokymeosi (DI atSakos) algoritmai daznai naudojami
ivairiose srityse — sveikatos priezitiros, finansy, kriziy prognozavimo, dar-
buotojy veiklos vertinimo ar naujy darbuotojy samdymo. Masininis mo-
kymasis naudojamas vis placiau, o jo jzvalgos yra nejkainojamos. Deja,
Sie algoritmai yra sukurti taip, kad negaléty sau neleisti priimti nesalisky
sprendimy. Jei algoritmui bus pateikti duomenys su paveldétu Saliskumu,
o algoritmas pastaraji isisavins ir net sustiprins, pasekmés gali biti pra-
ratingos. Sis reikinys yra Zinomas kaip ,,dirbtinio intelekto $aliskumas‘®.
Pernelyg pasikliaunant DI, nejsigilinus j jo $aliskuma, galima sulaukti nenu-
matyty pasekmiy visuomenei.

DI saliskumas atsiranda dél to, kad algoritmus kuria Zmonés, tu-
rintys SaliSkas nuomones. Tokios ju nuostatos sgmoningai ar nesgmoningai
gali biiti perkeltos j algoritmg ir bus matomos tik algoritmg pradéjus nau-
doti vie$ai*2. Tai ypa¢ pavojinga srityse, kur magininio mokymosi algoritmai
kuriami priimant Zmoniy gyvenimui darysiancius jtakg sprendimus, pavyz-
dziui, kam gali biti suteikta paskola ar kas turéty biti atrinktas darbo po-
kalbiui.

Paimkime, tarkim, ,,Amazon“ DI darbo interviu apzvalgininka,
kuris automatizuoja geriausio pretendento j norimg darbo vietg paieska®.
Zinant, kaip veikia DI ir naudojantis juo ieskant naujy darbuotojy, biity
galima teigti, kad Sis algoritmas gali pastebéti daugiau kandidato savybiy
ar bruozy, kuriy Zzmonés negaléty pamatyti tokioje daugybéje gyvenimo
aprasymy. Kaip sako vienas ,,Amazon“ komandos nariy: ,,Jie noréjo vari-
klio, kuriam a§ duociau 100 gyvenimo apraSymuy, o jis iSspjauty penkis ge-
riausius, ir mes tuos Zmones pasamdytume‘*, Testuodami karéjai suprato,
kad sistema vertina kandidatus Saliskai lyciy atzvilgiu. Pasak su &iuo pro-
jektu dirbusiy komandos nariy, algoritmui pateikti duomenys buvo paimti

21 Mary K. Pratt, ,Machine Learning Bias (Al Bias)*, in: SearchEnterpriseAl,
[interaktyvus], 2020, [zitréta 2020-05-10], searchenterpriseai.techtarget.com/definition/machine-
learning-bias-algorithm-bias-or-Al-bias.

22 James Golden, ,,AT Has a Bias Problem. This is How We Can Solve It*, in: World
Economic Forum, [interaktyvus], January 2019, [Zitréta 2020-07-06], www.weforum.org/
agenda/2019/01/to-eliminate-human-bias-from-ai-we-need-to-rethink-our-approacly.

23 Jeffrey Dastin, ,,Amazon Scraps Secret AI Recruiting Tool That Showed Bias Against
Women*, in: Reuters, [interaktyvus], October 11, 2018, [zitréta 2020-06-09], www.reuters.com/article/
us-amazon-com-jobs-automation-insight/amazon-scraps-secret-ai-recruiting-tool-that-showed-bias-
against-women-idUSKCN1MKO8G.

24 Ibid.
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i§ 10 mety laikotarpio, kai dauguma kandidaty buvo vyrai. Istoriniai duo-
menys parodé, kad tuo metu bitent vyrams ir buvo teikiama pirmenybé?®.
Taigi algoritmas, isidéméjes pasgmoningus istorinius SaliSkumus, mokyda-
masis juos padidino ir sustiprino, darydamas isvada, kad vyrai yra labiau
tinkami darbui nei moterys®. Projektas buvo nutrauktas be vilties ji testi ir
bandyti sukurti nesali§ka versija, nes nebuvo nesalisky duomeny, kuriuos
bty galima pateikti DI mokytis. Jei klaida nebity buvusi aptikta, algori-
tmas galéjo patekti i masinj naudojimg kaip jrankis atrinkti gyvenimo ap-
raSymus ir dél jame jkinyto SaliSkumo ilgainiui biity stiprines tradicinius
ly¢iy modelius — pokalbiams bity atrenkama vis daugiau vyry. Siuo atveju
zmogaus priimami sprendimai gali biiti priimami samoningiau, suvokiant
ir blokuojant savo stereotipus, kliaujantis intuicija ar jai prieSinantis. Kita
vertus, nereikéty pamirsti ir kity Zzmogui biidingu ypatybiy — nuovargio, su-
irzimo ar SaliSkumo, kuris gali neobjektyviai paveikti sprendimus.

IS pirmo zvilgsnio gali atrodyti, kad DI SaliSkumo problemos spren-
dimas yra paprastas — parinkti teisingus duomenis masininio mokymosi algo-
ritmams mokyti, jvairius duomenis pagal lyti, rase, kilme ir kulttra. Deja, dél
efekto, vadinamo DI juodaja déZe, jo sistemos negali paaiSkinti ar parodyti,
kaip jos priima iSvadas i$§ duoty duomeny, todél kitokiy duomeny pateikimas
problemg iSspresty tik pavirsutiniskai, nepasalindamas sistemos klaidy®".

Virtualieji programiniai agentai yra DI jrankiai, aplinkg suvokian-
tys jutikliais, joje veikiantys ir galintys ja keisti. Agentai jgauna svarbg kas-
dieniame vartotojo gyvenime. Pagal gamyklinius nustatymus, moteriski bal-
sai vyrauja dideliy technologiniy kompanijy produkcijose: ,,Apple* — ,,Siri®,
»2Amazon“ — | Alexa“, ,,Microsoft” — ,,Cortana“. Tik 2013 m. Apple pristatée
galimybe pasirinkti ir vyriskus virtualiojo asistento balsus. Sociologijos
profesorés Safiyos Umojos Noblenos manymu, tokie pavyzdziai visuomené-
je kuria jvaizdj, neva moteris reikalinga tam, kad galéty atsiliepti bet kuriuo
metu, kai to i$ jos bus reikalaujama®. Tai sustiprina moters patarnautojos

25 Ibid.

26 Maya Oppenheim, ,Amazon Scraps ,Sexist AI' Recruitment Tool", in: The Independent,
[interaktyvus], October 11, 2018, [ziTiréta 2020-04-18], www.independent.co.uk/life-style/gadgets-and-
tech/amazon-ai-sexist-recruitment-tool-algorithm-a8579161.html.

27 Will Knight, ,,The Dark Secret at the Heart of AI%, in: MIT Technology Review,
[interaktyvus], April 11, 2017, [ziaréta 2020-05-15],
www.technologyreview.com/s/604087/the-dark-secret-at-the-heart-of-ai/.

28 Emily Lever, ,,I Was a Human Siri, in: Intelligencer, [interaktyvus], 2018, [Zitréta 2020-
06-10], nymag.com/intelligencer/smarthome/i-was-a-human-siri-french-virtual-assistant.html.
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3D modelis Moteriska biitybé, https://www.turbosquid. 3D model Female
conm/3d-models/female-character-body-max/654975
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10.
3D modelis Moteris, https:/www.turbosquid.com/3d- 3D model Woman
models/3d-female-skin/1034417\
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3D modelis Viyras su kostiuma, https:/www. 3D model Business Swit Man
turbosquid.com/3d-models/3d-animationcharacter-

suit/1016391
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12.

3D modelis Realistiskas vyro kiinas, https:/www. 3D model Realistic Male Body — Rigged
turbosquid.com/3d-models/realistic-male-body---

max/817663
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vaidmenj visuomenéje. Kadangi moterys sudaro tik 12 proc. DI tyréjy ben-
druomenés?, tai sustiprina galutinio informaciniy technologijy produkto $a-
liskuma. Tokie prietaisai yra ne tik pagalbininkai patogesniam gyvenimui —
jie veikia ir mus pacius. Nors virtualieji padéjéjai ir neabejotinai naudingi
dél pagalbos vartotojams kasdieniame gyvenime, pasamoningai daro jtaka
lyéiy vaidmeny supratimui.

Siais laikais robotai nebéra tik moksliné fantastika — jie jau akty-
viai dalyvauja kasdienybéje. Ypaé didelio susidoméjimo sulaukes roboty ti-
pas yra sekso robotai. Kompanija ,,RealBotix“ yra sekso roboty gamybos ir
naujoviy lyderé. Ji daugiausia démesio skiria j Zzmoguy panasiy sekso roboty
kirimui ir teikia savo klientams galimybe pasirinkti beveik kiekvieng savo
svajoniy partnerio detale. ,RealBotix“ ypa¢ didziuojasi sekso robotu Har-
mony. Jis turi DI sistema, kuri yra prijungta prie interneto ir nuolat mokosi
i§ jo ar bendraudama su pasnekovu. Si sistema jgalina bendrauti, pasakoti
anekdotus ar cituoti Shakespeare’s ir, Zinoma, turéti lytinius santykius vos
tik savininkui panoréjus®.

Numatytas Siy roboty tikslas buvo ne tik padéti vieniSiems Zmo-
néms ar veikti kaip seksualiné terapija vyresniems ir nejgaliems Zmonéms,
bet ir sumazinti smurtg prieS moteris, nukreipiant seksualiai nusivylusiy
vyry pyktj i maginas®'. Kaip Salfordo universiteto Informaciniy sistemy ir
organizacijy ir visuomenés tyrimo centro direktorius dr. Davidas Krepsas
sakeé ,,Mirror Online*: ,Siuos prietaisus jsivaizduociau kaip sveiko elgesio
stiprinimo ir neteiséto elgesio atgrasymo priemone, kuri gali praplésti te-
rapijos jrankiy pasirinkimg®“. Ta¢iau Sent DZordZo universiteto ligoniniy
Nacionaliné sveikatos tarnyba Londone ir Akademinis motery sveikatos
centras King’s koledze Londone teigia, kad néra jokiy tai pagrindzianciy
moksliniy jrodymuy®. Kiti tyréjai isreiské susiriipinima, kad sekso roboty
naudojimas gali netgi sustiprinti norg smurtauti prie$ moteris, nes didelis

29 Tom Simonite, ,,AI Is the Future — But Where Are the Women?“, in: WIRED,
[interaktyvus], August 17, 2018, [zitréta 2020-08-06], www.wired.com/story/artificial-intelligence-
researchers-gender-imbalance;/.

30 Jenny Kleeman, ,,The Race to Build the World’s First Sex Robot*, in: The Guardian,
[interaktyvus], April 27, 2017, [ziGréta 2020-08-08], www.theguardian.com/technology/2017/apr/27/
race-to-build-world-first-sex-robot.

31 Maria Cohut, ,,Sex Robots May Do More Harm Than Good“, in: Medical News Today,
[interaktyvus], June 5, 2018, [ziGiréta 2020-04-10], www.medicalnewstoday.com/articles/322030.php.

32 Ibid.
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sekso roboto panasumas j Zmogy normalizuoja veiksmus prie§ moteris ti-
krame gyvenime®.

Nors 30 milijardy doleriy vertés sekso technologijy pramonéje kai
kurie jzvelgia privalumy, reikia apmaudziai pripazinti, kad SaliSkas motery
vaizdavimas prisideda prie jy objektyvizavimo. Tai irgi yra nepazinty siste-
mos trikumy pavyzdys, kai Salisky kiréjy pagamintos technologijos susti-
prina jprastus lyéiy vaidmenis. Taigi visuomené atsiduria uzdarame rate:
binarine pasauléziiirg zmonés perduoda kuriamoms technologijoms, o Sios
tas idéjas ipersa visuomenei, véliau ju paveikta visuomené vél kuria SaliSkas
technologijas — j uzdarg ratg patenka dar karta.

Panasios nuostatos matyti ir nagrinéjant, kaip KKV pramoné re-
prezentuoja motery ir vyry kiinus skaitmeniniuose pasauliuose. Nesvarbu, ar
tai blity vyras, ar moteris, kiinai vaizduojami tobuli — sukuriamas pats geriau-
sias trokStamas vaizdas. Tarp Zmogaus kiino 3D modeliy daug seksualiy, ,,to-
buly® formy, naudojamy Zaidimuose, reklamoje, pornografijoje ir nevaldo-
mame skaitmeninio pasaulio vaizdy sraute apskritai. Paimkime, pavyzdziui,
vieng i$ populiariausiy svetainiy 3D modeliams pirkti (furbosquid.com). Jau
pirmuose puslapiuose matyti, kad geriausios kokybés ir paklausiausi mode-
liai yra jprastus ly¢iy stereotipus atitinkantys kiinai [9-12il.].

Zmonés yra linke sukurti stipresni rysj su i Zmones panasiais ro-
pokalbiy robotas Eliza, 1964 m. suprogramuotas kompiuteriy mokslininko
Josepho Weizenbaumo. Eliza buvo naudojama psichoterapijoje kaip ,,natii-
ralaus pokalbio“ palaikymo mechanizmas. Tai yra paprasta programa, kuri
vartotojo teiginyje iesko reik§miniy zodziy, o juos radusi atsako klausimo
ar teiginio forma. Ilgainiui kiréjas pastebéjo, kad pacientai su ,,ja“ uzmez-
gé emocinius santykius: ilgi pokalbiai galéjo pasirodyti kaip psichoterapijos
sesijos. Sis reigkinys dabar Zinomas kaip ,,Elizos efektas — zmoniy polinkis
pasgmoningai manyti, kad kompiuterio elgesys yra analogiskas zmogaus el-
gesiui‘®. Tai leidzia suprasti: jei paprasta programa zmonéms gali sukelti
iliuzija, kad kompiuteris juos supranta, tad kas galéty nutikti, jei didziosios
kompanijos §j efekta galéty panaudoti manipuliavimui Zmoniy jausmais,

33 Noel Sharkey, Aimee van Wynsberghe, Scott Robbins, Eleanor Hancock, Ous Sexual
Future with Robots. A Foundation for Responsible Robotics Consultation Report, The Hague,
The Netherlands: Foundation for Responsible Robotics, 2017, p. 21.

34 Sarah Dillon, ,The Eliza Effect and Its Dangers: From Demystification to Gender

Critique®, in: Journal for Cultural Research, Vol. 24, 2020, - Issue 1, p. 2-3, [interaktyvus], [ziGiréta
2021 03 05], https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/14797585.2020.1754642.
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emocijomis ar pasaulézifira. Tokios galimybés reikalauja atsargumo ir jpa-
reigoja stengtis sumazinti technologijy jkiinyty Saliskumy jtaks visuomenei.

Panasu, kad technologijos kuriamos kliaujantis diskriminaciniais
stereotipais. Be to, norint to ar nenorint, jei technologijoms ir toliau bus
diegiami paplite ly¢iy stereotipai, jos atitinkamai formuos Zmoniy suprati-
mg apie pasaulj, o Sie toliau kurs dar daugiau 8alisky technologijy. Kadangi
DI algoritmai apmokomi istoriniais duomenimis, turinciais paveldéty Salis-
kumy, o Sias technologijas dazniausiai kuria vyrai, DI sistemos skleidzia ne
tik seksizma, bet ir rasizma, antisemitizmg ar mizoginija ir dar labiau skaldo
visuomene. O vis labiau augant technologijy imersyvumui ir realizmui, jy
poveikis zmogui tik stipréja.

3. Ly¢€iy takumas

Per pastaruosius kelerius metus populiarioje ziniasklaidoje daznai
aptinkamas terminas ly¢iy takumas antrastése, sakykim: Colorful Photos
of Gender Fluidity and Boundary-less Relationships; What It Means to
Be Gender Fluid?; A Gender Fluid Mother’s Day; My Gender-Fluid Se-
nior Prom. Prie§ 3-4 metus tokiy terminy rasti dar buvo sunku. 2011 m.
terminas ,,genderfluid Google“ buvo ieskomas 37 000 karty, o 2018 m. su-
laukeé 2,3 min. paieiky®. Zodynas ly¢iy takuma apibiidina kaip ,,nebinarine
Iyties tapatybe, kuri nefiksuota ir gali kisti“*%. Nors dabar galima pastebéti
didéjantj susidoméjimg takiy lyéiy tapatybémis ir tai gali atrodyti kaip nau-
jas terminas, i$ tiesy jis buvo pradétas vartoti jau 9-ajame deSimtmetyje
su terminais ,transgender® ar ,genderqueer“®. Naujy terminy atsiradimg
paskatino mintis, kad lytis — nebinarinis konstruktas, ne visada reiskia tik
vyra ar moteri, ir nebuitinai tapati gimtajai asmens ly¢iai.

Filosofai ir socialiniy moksly specialistai jau XX a. viduryje tyreé,
kaip vyrai ir moterys skiriasi vieni nuo kity, ir pri¢jo prie iSvados, kad lytis
ne jgimta, o socialiai sukonstruota®. Judith Butler §ig idéjg plétoja knygoje
Gender trouble, kurioje tiria, kas yra lytis, kiinas ir tapatybé. Plintant so-
cialinés lyties sgvokai, menininkai visais laikais kiiré darbus, tyrinéjanéius

35 ,,gender-fluid“, in: dictionary.com, [interaktyvus], [Ziaréta 2020-03-26], www.dictionary.
com/e/gender-sexuality/gender-fluid/.

36 Ibid.

37 Tobia Jacob, ,,InQueery: The History of the Word ,Genderqueer‘ As We Know It*, in: Them,
[interaktyvus], November 7, 2018, [ZiGréta 2020-07-01], www.them.us/story/inqueery-genderqueer.

38 MoMA Learning, ,,Constructing Gender, in: MoMA, [interaktyvus], www.moma.org/learn/
moma_learning/themes/investigating-identity/constructing-gender/.
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13.

Gianlorenzo Bernini, Miegantis hermafroditas, Gianlorenzo Bernini, Sleeping Hermaphroditus,
skulptiira, 1619, Luvras, Paryzius, en.wikipedia. sculpture, 1619, Louvre, Paris
org/wiki/Sleeping_Hermaphroditus#/media/

File:Borghese Hermaphroditus_Louvre_Ma231.jpg

vyro ir moters tapatybés kiirimo visuomenéje sampratg. Vienu ankstyvu
pavyzdziu galéty biiti italy dailininko Giano Lorenzo Berninio 1620 m. su-
kurta marmuriné skulptira Miegantis hermafroditas [13 il.]. Jei nepaste-
bétuméme uzsléptos varpos, Sis kiirinys gali atrodyti kaip klasikinis moters
grozio atvaizdas. Isigilinus matyti, kad Zitirovui pries§ akis ant marmurinio
¢iuzinio guli nei vyro, nei moters kiinas, pabréziantis ly¢iy samplaika.

Ly¢iy takumo tema vis daugiau nagrinéjama ir Zziniasklaidoje,
socialiniuose tinkluose ir televizijos laidose: serialas Transparent, tyri-
néjantis lyties tapatuma ir Seimos santykius, serialas Orange is the New
Black su aktore Asia Kate Dillon, kuri meta i$stki ly¢iy stereotipams ne tik
ekrane, bet ir asmeniniame gyvenime. Menininkas, kuriantis 3D kirinius,
Jasonas Ebeyeris mano, kad kompiuterio igalinta vaizdy technologija yra
puiki terpé isreiksti savo lyties takuma ir seksualuma, kuriant kito pasaulio
j ateivius panasias androgenigkas figiiras® [16 il.].

Lil Miquela — virtuali kompiuteriu sukurta asmenybé — taip pat
pasisako uz transasmeny teises. Ji yra 3D biitybé, humanoidé, turinti ,,Insta-
gram‘ paskyrg ir 2,7 milijono sekéju [17il.]. Ji (ir jos karéjai) naudojasi skai-
tmeninémis technologijomis bendraudami ir dalydamiesi idéjomis, tam pasi-
rinkdami veiksmingg medija dabartiniame technologijy kupiname gyvenime.

39 Alex Peters, ,,Get Lost in Jason Ebeyer’s World of Hyper Sexual Alien Creatures®, in:
Dazed, [interaktyvus], September 26, 2018, [Zitréta 2021-03-01], www.daze-ddigital.com/beauty/body/
article/41427/1/jason-ebeyer-world-hyper-sexual-alien-cre-atures.
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Menininkés Cecile B. Evans, Stephanie Dinkins ar Kate Koope
tiria Zmogaus ir ma$inos santykius. Tai daro naudodamos DI, KKV ir VT
jrankius. Kaip teigia C. B. Evans: ,,DI sistemos kalba apie Siuolaikine btkle
ir dabartine miisy padétj tokios idomios. Kaip menininkui tai reiskia, kad
emocinis ir zmogaus darbas esantis po algoritmais, turi bity matomas‘.

Menininké Stephanie Dinkins tiria, kaip technologijose uzprogra-
muotos kultiira, lytis ir rasé®. Ji kuria biitybe, kurig pati vadina pazengusiu
DI humanoidiniu robotu BINA48 (Breakthrough Intelligence via Neural
Avrchitecture, 48 exaflops processing speed and 48 exabytes of memory).
BINA/8 yra sukurtas taip, kad atrodyty, kalbéty ir mastytuy kaip roboto
savininkés Martine Rothblatt Zmona Bina Rothblatt, kurios daugybé valan-
dy prisiminimy, jausmy ir jsitikinimy buvo jkelta robotui BINA48* [18 il.].
Autoreé, naudodamasi BINA/S8, kelia klausimus apie LGBTQIA ir kity ma-
zumy balsus, kurie tradiciniuose DI mokymo procesuose liko pamirsti, tad
neigiamai paveiktos mazumos ir visa visuomené, DI perimant tik kiiréjy pa-
saulézitrg®. Karinyje Pokalbiai su BINA4S8 (Conversations with BINALS)
pateikiami projekto BINA4S8 dokumentai: jvairiy Zzmoniy pokalbiai su robo-
tu, kuriuose atsiskleidzia diskriminacija, rasizmas bei kitos binarinés pa-
sauléziiros iSraiSkos. Bina Rothblatt, kurios mintys ir idéjos yra sukeltos
i robota, yra JAV gyvenanti juodaodé, taigi galéty paskatinti robotg jgyti
daugiau supratimo ir uzuojautos Siomis temomis. Deja, robotui veikiant at-
siskleidé programuotojy ir mokslininky SaliSkumas. Tai parodo, kad §i pro-
graminé jranga jau yra Saliska, net ir jkélus nesaliSko asmens duomenis.

Savo meninéje praktikoje naudoju ne tik DI, bet ir kitas nauja-
sias technologijas, VT, kompiuterine grafiks ir 3D spausdinimg: kuriu gy-
vas skaitmenines simuliacijas. Vienas i§ labiausiai mane dominanciy efekty

yra dviejy pasauliy, virtualiojo ir skaitmeninio, liejimasis j vieng, suteikiant

40 Jeni Fulton, ,,The Artists Forging a Relationship with Artificial Intelligence®, in: Sleek
Magazine, 46, [interaktyvus], July 24, 2017, [zitréta 2020-06-17], www.sleek-mag.com/article/the-
artists-forging-a-relationship-with-artificial-intelligence/.

41 Claire Lancaster, ,,Meet the Artist Challenging Human Bias in the Age of Artificial
Intelligence®, in: Culture Trip, [interaktyvus], June 21, 2018, [Zitréta 2020-05-10], theculturetrip.com/
north-america/usa/new-york/articles/meet-the-artist-challenging-human-bias-in-the-age-of-artificial-
intelligence/.

42 Annie Armstrong, ,, There’s Something Maniacal About Basic Desires’: Ian Cheng on His
Gladstone Gallery Show, Artificial Intelligence, and His Fear of Snakes®, in: ARTnews, [interaktyvus],
February 4, 2019, [zitréta 2020-05-16], www.artnews.com/2019/02/04/ian-cheng-gladstone-bob-
artificial-intelligence/.

43 Stephanie Dinkins, ,,Living on the Edge: Where Art, Technology and Communities
Collide®, in: Digitally Engaged Learning Conference, Toronto, 2018.
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14.

Robert Gober, Be pavadinimo, skulptira,
1990, Metropoliteno muziejus,
www.metmuseum.org/art/collection/
search/737590

Robert Gober, Untitled, sculpture, 1990

galimybe vartotojui tapti kita asmenybe. Kadangi technologinés naujovés
leidzia DI tiksliau atspindéti Zmogaus prota, emocijas ir fizine iSvaizdg,
kyla svarbiy klausimy: kaip automatizavimas ir skaitmeninimas formuoja
prasme, kg reiskia buti vadinamam zmogumi ar kokiy démeny tam reikia.
Tai, kg jktnija technologijos, mano kiiryboje yra ne tik jrankis idéjos jvyk-
dymui - tai yra ir svarbus mano kiirybinio darbo katalizatorius, o meninis
tyrimas tampa tiesiogine atspirtimi kiirybiniam procesui. Sitaip esu ne tik
stebétojas, apmastantis Sios technologijos sukeltas pasekmes — galiu bati ir
aktyvus Zaidéjas Siuose procesuose.

Domina mano skaitmeninio klono santykiai su manimi paciu, vai-
dmuo, kurj jis atlieka mano kiirybiniame procese ir gyvenime, kai jj kuriu
nuo nulio. Kas atsitinka, kai jam suteikiu DI, kaip jis keiciasi, kaip savo
ruoztu jis veréia mane jaustis? Ar DI mano avatarg daro tikroviskesni, ar
suteikia daugiau gyvybés? Ar gali biti, kad, jgaunant daugiau gyvybés,
pradéty kurtis naujos artumo formos tarp tikrojo ir virtualiojo manes? Tai
teikia galimybe apmastyti, kas esu ir kas esame kaip visuomené. Be to,
Siuos klausimus gretinu su ly¢iy tapatybeés idéjomis, kad iSsiaiskinéiau, koki
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15.
Jason Ebeyer, Sturrealu ir lyg sapne, Jasono Jason Ebeyer, Surreal and dreamlike, Jason’s
papildytas pasaulis. Kompiuteriu sugeneruotas heightened universe, 2018

vaizdas, 2018, “Get Lost in Jason Ebeyer’s World of
Hyper Sexual Alien Creatures”, www.dazeddigital.
com/beauty/body/article/41427/1/jason-ebeyer-world-
hyper-sexual-alien-creatures

vaidmenj mano gyvenime vaidina naujos technologijos, toliau formuodamos
mano vyriskumo samprats.

Gilinantis j kiirybinj process, avataro sukiirimas atima daug laiko
ir pastangy. Tai ne tik kodavimas ir DI algoritmy panaudojimas, bet ir vei-
kéjo kauly, raumeny, sgnariy, spyruokliy, raiséiy atSokimo, sukimosi asiy,
lazio tasko ir kity rodikliy modeliavimas. Zinoma, jei bent viena sistemos

Ignas Pavliukevigius
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dalis yra neteisinga, dazniausiai viskas neveikia. Kartais viskas ne tik nu-
stoja veikti, bet ir pradeda gédingai rodyti Salutinius efektus, kuriy neva
neturéty biiti ar jie bent neturéty biiti matomi. Taip technologija ima byréti
pries pat akis: rodo savo netobulumg, trapig kilme, taigi ir Zmogaus pri-
gimties tikrove. Tai iliustruoja Sherry Turkle, kuri knygoje Simuliacija ir
nepasitenkinimas ja (Simulation and its discontents) paaiskina daktaro
Adamo Lufto idéja: simuliacija tikrove ne pakeicia, bet labiau iSrySkina*.
Dar daugiau - tai atskleidzia tikrove, nes simuliacijos i ja yra labai panasios;
simuliacija tikrove padeda po mikroskopu, kad kiti pamatyty skirtumus ir
daugiau suzinoty apie jg ir tolesne simuliacijos eiga. Taigi panasus ekspe-
rimentas imituojant savo pasaulj ir save avataro pavidalu veikia kaip pro-
cesas, padedantis atskleisti tikraji save pac¢iam sau. Kai mano simuliacijos
subyra prieSais mane, jos jvardija mane kaip netobulg Zzmogu ir netobulus
netobulo Zmogaus kiirinius.

Svarbu pridurti, jog, dirbdamas su Siomis technologijomis jau
daugiau nei 6 metus, pastebéjau, kad jy panaudojimas ir implementacija
darosi lengviau prieinama. Pirmiesiems savo skaitmeniniams klonams su-
kurti teko mokytis programavimo, skenavimo, modeliavimo, skaitmeninio
judesio fiksavimo ir kity avatary karimo sandy. Siandien jau galima rasti ne
vieng mobiligjg programéle, kuri sukuria fotorealistinj avatarg vos i$ keliy
nuotrauky, o §is avataras gali buti visiSkai valdomas ir manipuliuojamas®.

Isvardytuose pavyzdziuose matyti, kaip ne tik mokslininkai, Zaidi-
my karéjai ir kiti profesionalai turi galimybes kurti virtualiuosius pasaulius,
bet ir menininkai gauna visas galimybes tyrinéti ir plétoti technologijy ras-
tinguma, kurios daznai gali pasirodyti nelengvai suprantamos ir prieinamos.
Menininkai turi galig nesuvokiamg technologija padaryti Zzmogiskesne ir at-
skleisti, kas slepiasi uz daugybés kody eiluciy ir pikseliy. Tad menininkai
gali prisidéti prie samoningumo didinimo, stiprindami diskusija apie giliai
paslépta kiréju pasauléziiirg falocentriskoje technokratinéje visuomenéje.
Biitina islaikyti $iy technologijy (8iuo metu dazniausiai naudojamy ,,fintech“
produktams, zaidimy, sekso pramonei ir filmams) pusiausvyra tarp juy iktni-
jamy ziniy ir etikos normy, t. y. formuoti neSaliSkus zmoniy ir technologijy
santykius.

44 Sherry Turkle [ir kt.], Simulation and Its Discontents, Cambridge, Mass.: The MIT
Press, 2009, p. 80.

45 Pinscreen Inc., ,,The Most Advanced AI-Driven Virtual Avatars®, in: pinscreen.com,
[interaktyvus], 2020, [zitiréta 2021-03-05], https:/www.pinscreen.com.
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16.

Julia Alexander, Lil Miquela'os ,Instagram®, Julia Alexander, Lil Miquela’s Instagram, 2019
kompiuteriu sugeneruotas vaizdas, 2019, Lil Miquela/

Instagram

Virtualumo ir realumo reikSmés neatsiejamos, ir sukuriami nauji
santykiai tarp Zmoniy ir maSiny. Menininkai tyrinéjo technologijos povei-
ki visuomenei, kad suprasty Zmonijos vieta technologijy pasaulyje, taciau
naujausios turi ne tik daugiau jégos manipuliuoti kiekvieno tapatybe ir jg
formuoti, bet ir, kaip matyti i§ pavyzdziy, duoda jrankius laisvai tyrinéti
daugelj savo asmenybés aspekty tokiu biidu, koks nelengvai prieinamas ti-
krame gyvenime. Tai suteikia vartotojams galimybe iSsilaisvinti i§ socialiniy

standarty ir atrasti savo naujg ,,a8“.

ISvados

Nenuginéijama, kad virtualusis pasaulis yra jsiterpes i didele dalj
Zmogaus gyvenimo ir jau nebegali biti atskirtas nuo fizinio pasaulio. Nagri-
nétos technologijos virtualioji tikrové, kompiuteriy kuriami vaizdai ir dirb-
tinis intelektas turi galimybe leisti Zmogui patirti nepazintas emocijas, jaus-
mus ir jgyti ziniy. Dél sparcios technologijos raidos fotorealizmas pasiekia

Ignas Pavliukevigius
Imersyviy technologijy Saliskwmas ir jy svarba kuriant socialine lyt;



334

17.

Stephanie Dinkins, Robotai, rasé ir algoritmai, Stephanie Dinkins, Robots, Race, and Algorithms,
fotografija, Art21 Magazine, magazine.art21.org/ photography, Avt21 Magazine
2017/11/07/robots-race-and-algorithmsstephanie-

dinkins-at-recess-assembly/#.XNGec9Mzbxs

taska, kai jau yra sunku atskirti ,natraly“ pasaulj nuo ,,dirbtinio“ skai-
tmeninio. Tai leidzia Zmonéms patirti didesne imersijg ir formuoti stipresnj
atsakg i iSgyventus patyrimus virtualiuosiuose pasauliuose.

Naujausioms technologijoms darant vis didesne jtakg visuomenei,
nereikéty pamirsti, kad jos gali jkinyti savo kiréjy pasauléziirg. VT, KKV
ir DI kelia pavoju ir daro didesnj poveikj visuomenei, nei kad numatyta, ga-
limai sustiprinant Saliskas moralines jy kiiréjy vertybes ir ly¢iy standartus.
Nepripazistant, kad naujosios technologijos yra kuriamos pasikliaujant bi-
nariniais stereotipais, ju kiréjai ir pati technologija ir toliau ta pacia linkme
formuos vartotojy mintis ir elgesj. Todél pasaulis ir toliau reikalaus binari-
nius stereotipus atspindinéiy technologiju.

Sioms technologijoms uzimant vis daugiau vietos zmoniy gyveni-
me, menininkai ieSko naujy strategijy, kaip dekonstruoti ly¢iy standarti-
zavimg. Todél jie (sakykim, Cecile B. Evans, Kate Cooper ir kiti) naudoja

99 2020
Acta Academiae Artium Vilnensis




335

imersyvias technologijas, kuriose yra jkinytos Saliskos tendencijos, ir at-
skleidzia nematomas technologiniy sistemy problemas. Tai jie daro dekons-
truodami technologija, kodg, kiréjy ir naudotojy kultiira, slypincig uz tech-
nologijos.

Kadangi imersyvios technologijos darosi vis labiau prieinamos kie-
kvienam, o virtualieji pasauliai uzima vis daugiau vietos miisy gyvenime,
DI, KKV ir VT taps nauju jrankiy rinkiniu jkiinyti kitus kiinus ir tapatybes
kiekvienam vartotojui. Jei vartotojai atsizvelgs i technologijy kuriamg Sa-
liskuma, Sie jrankiai gali tapti erdve Zmoniy ir technologijy susiliejimui ir
atsiliepti { Donnos Haraway Kiborgo manifeste paskelbta skatinimg kurti
takesnj ly¢iy tapatumg. Vadinasi, ,kito“ saves patyrimas virtualiuosiuose
pasauliuose gali padéti kurti tokig visuomene, kurioje biity priimtinos jvai-
rios lytys ir ju deriniai, kur bty kuo maziau paisoma lyties stereotipy, vai-
dmeny ir jvaizdziy, taip tapti savo tapatybés tyrinétojais.

Gauta 2020 11 31

Ignas Pavliukevicius
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Biased Immersive Technologies and
Their Role in Forming Gender Identity
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The main problem addressed in this article is the relationship be-
tween technology and the human body. The article overviews artificial intelli-
gence (AI), virtual reality (VR) and computer-generated imagery (CGI) tech-
nology. It focuses on photorealistic virtual environments that can be generated
with the aid of these tools and an increased sense of immersion. The article
concludes that due to the photorealistic and immersive aspects of the aforemen-
tioned technology, A, VR and CGI can become tools to discover new identities
in a world without a traditional gender construct.

The article also discusses the negative impact of immersive technol-
ogies on individuals and society as a whole. The author examines the ways in
which creators of immersive technology incorporate their biased worldviews
into the technology and how it influences the users indirectly, with specific at-
tention to gender-biased technological aspects.

As gender fluidity in the art world is gaining more momentum, new
technologies are playing an important part not only as tools or means of expres-
sion, but also as vessels of the themes discussed by artists. The article reviews
examples of how artists used to deconstruct gender standards in the past and
how modern artists are doing it now by deconstructing technology to make it
open for discourse. Different immersion capabilities, artistic approaches and
conceptual models for the search of another self are reviewed.

A systematic critical approach to the relation of humans and modern
technology could lead society away from the reinforcement of traditional gender
role models and towards a more open understanding of gender. Having failed to

do it, empathy-building tools can reinforce biased views of their creators.
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