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ĮVADAS 
Pamėginkime įsivaizduoti pasaulį be žaidimų. Taip pat pamėginkime įsivaizduoti 

pasaulį be medijų. Ar ne klaikus vaizdas stoja prieš mūsų vaizduotę? Ar ji tiesiog 

nesustingsta? Klaiki nykuma apima kiekvieną mėginantį iš savo gyvenimo ištrinti šiuos 

vienus svarbiausių reiškinių.  

Žaidimas(ai) kaip ir medijų kultūra yra raiškiai veikiantys šiuolaikinėje kultūroje.  

Tai saviti šiuolaikinio meno raiškos ir funkcionavimo būdai. Todėl dirbant šiuolaikinio 

meno sferoje svarbu ne tik juos „praktiškai“ naudoti, bet ir „spekuliatyviai“ pažinti, 

išsiaiškinant kilmę ir reikšmę kultūros istorijoje ir teorinėje jos refleksijos plotmėje. 

Šis darbas skirtas žaidimo ir medijų reiškinių apmąstymui. Jame siekiama 

apibrėžti žaidimo ir medijų bendrybes ir skirtumus, nustatyti jų tarpusavio sąveikos sritis, 

nedalius sintezės elementus ir strateginiu požiūriu vieningus raiškos būdus šiuolaikiniame 

mene. Tad darbe keliami klausimai: 1) žaidimų apibrėžtis, 2) žaidimų meno praktikos 

pavyzdžių analizė, 3) medijų sąvokos apibrėžtis ir jos kultūrinio konteksto gairės, 4) kai 

kurių medijų kultūros sąvokų, tokių kaip „medijų archeologija“, „medijų ekologija“ 

iškėlimas ir apmąstymas galimo pritaikomumo meno sričiai kontekste, 5) žaidimo ir 

medijų meno sąveikos (tiksliau žaidimo įtakos medijų menui) atskleidimas, komentuojant 

interaktyvumo, autoriaus netekties ir kt. procesus.  

Tokia keliamų klausimų seka sąlygojo šio darbo struktūrą, kurią sudaro trys dalys: 

pirmoji dalis „Žaidimas ir menas“ skirta žaidimo fenomenologijos aptarimui dėmesį 

paskirstant analitiniam filosofinių, hermeneutinių, sociologinių minčių apmąstymui, 

išskiriant pagrindinius žaidybinį pradą tiriančius autorius, apibrėžiančius žaidimą kaip 

paremties šaltinį menui, kultūrai ir apskritai gyvenimui, pasaulio suvokimui, taip pat 

gilinantis į žaidimo ir žaismo struktūrines charakteristikas įtakingai veiksnias paties 

žaidimo formuluotei; antroji dalis „Medijų kultūra“ yra skirta medijų kultūros specifikos 

pristatymui, jos terminologijai bei paties medijų kultūros tyrimo objekto paieškai; trečioji 

apjungianti teorinio darbo dalis „Žaidimo ir medijų meno sąveikos“ tiria medijų kultūros 

sąveikas meno, technologijų, komunikacijos, ekologijos ir kt. aspektais, skyriuje aptartos 

menininkams naujai atsiveriančios žaidimo funkcijos ir galimybės atveriančios per dar 

pilnai nelegitimuotus komunikacijos klodus gebančius padėti įsitraukti į bendrą žaidimo 

ir meno paslėpties atsivėrimą. 
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Darbe remtasi įvairių autorių apmąstymais ir įžvalgomis pasirinktų tyrimo objektų 

sąveikos lauke. Keletas autorių skirtingai aiškina žaidimo įtaką esminiams žmogaus 

gyvenimo modeliams: Johan Heizinga ir Gombrich žaidimą sieja su kultūros ir kūrybos 

pamatiniais šaltiniais, žaidimas Friedrich Nietzsche ir Hans-Georg Gadamer yra esminė 

kategorija, kaip meninės patirties ir tikrovės modelis, taip pat žaidimas yra atspirtis 

meninei kūrybai ir Immanuel Kant, Emanuel Fink žaidimo suvokimas reiškiasi per 

žaidimo, kaip pasaulio visumos simbolį, o Roger Caillois struktūriškai klasifikuoja 

žaidimus ir skiria žaismą nuo žaidimo remdamasis vidinėmis jų sandaromis. 

Žaidybinės sąlygos – fizinės ir vidinės įtampos implikavimas – aktyviai reiškiasi 

vėlyvųjų laikų meno kūriniuose. Fizinis ir mentalinis įtraukimas į meno kūrinio suvokimą 

bei išgyvenimą ir meno kūrinio užbaigimą yra vienas esminių santykių tarp žiūrovo ir 

meno kūrinio bei besikeičiantys žiūrovo ir meno kūrinio modeliai bei jų tarpusavio ryšiai. 

Modernybės laikais žaidimo ir meno pasaulių sintezė prasideda su dadaizmo pareiškimais 

ir persmelkia visą Fluxus meno judėjimą. Autoriaus ir žiūrovo statusų sąmoningas 

sukeitimas ar niveliavimas, permetant atsakomybes nuo autoriaus žiūrovui, taip jį 

įtraukiant į kūrybinius procesus, meną pastūmėjo arčiau visuomenės. Lūžis įvykęs su 

ready-made atsiradimu pakeitė meno suvokimą ir statusą. Kanoninio meno priešprieša 

tampa žaidybinis meno pradas, kuris yra patrauklus dėl savo pramoginės prigimties. 

Medijų meno kontekste yra svarbu įžvelgti žaidimo įtakas ir funkcijas, kurios įtraukimo ir 

dalyvavimo procesams priduoda papildomų sluoksnių, o interakcija keisdama 

prezentavimo ir imitavimo funkcijas perima ir daugiakryptės komunikacijos konstruktus.  

Medijų menas, kaip naujas ir gyvas organizmas yra nuolat besikeičiantis 

reiškinys. Jo transformacijos procesai ir naujovės smarkiai įtakoja visą kultūrą. Medijų 

polinkis į savirefleksiją, tarpdiscipliniškumą ir eksperimentalumą veikia meno pobūdį. 

Medijų kultūros naujovės daro ne tik didelę įtaką ateities rezultatams ir procesams, bet ir 

juose „apsigyvena“. Technologijų, mokslo, techninės ir programinės įrangos naudojimas 

mene tampa neatsiejama kūrybos procesų dalimi.  

Lankydamasis įvairiuose paskutiniųjų metų medijų meno festivaliuose susidūriau 

su aktualiais medijų meno artefaktais, fenomenais įtakojančiais naujas meno suvokimo ir 

kūrimo strategijas. Šiame darbe pasirinkti meno pavyzdžiai yra glaudžiai susieti su mano 

asmenine, kaip medijų meno praktiko, patirtimi. Aplankyti meno festivaliai, 
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konferencijos, kūrybinės dirbtuvės leido gyvai pajusti medijų kultūros pulsavimą 

paskutinio laikotarpio akivaizdoje, Spectropia Art + Communication festivalis RIXC 

medijų centre Rygoje, Article | 08 bienalė Stavangeryje, Club Transmediale ir 

Transmediale 2009 Berlyne, Piksel festivalis 2008 ir 2009 Bergene ir kt. suteikė 

galimybes asmeniškai susipažinti su aktualiosios kultūros atstovais, klausyti jų paskaitų, 

bendrauti, perimti ir dalintis patirtimi. Eric Kluitenberg, Armin Medosch, Jens Hauser, 

Martin Howse – tik keli aktyviai veikiantys ir atvirai besidalinantys savąja patirtimi 

medijų teoretikai. Kiekvieno sutikto autoriaus skirtingas požiūris į medijas skatina 

naujoms interpretacijoms ir sąveikoms, tiek jų praktinės žinios ir panaudojimas, tiek 

teorinis ir kūrybinis lygmuo. Kaip pavyzdžiui, norvegų menininkas Hc Gilje kuria 

tarpdisciplinines elektroninio medijų meno instaliacijas tuo pat metu projektuoja 

videotransliavimo programas ir t.t. 

Darbe bandyta taikyti fenomenologį patirties aprašymo metodą. Remiantis kitų 

autorių tyrimais pateikiama atskirų sąvokų ir jų įvardijamų kultūros reiškinių analizė. 

Lygiagrečiai aprašoma asmeninė meno praktikos patirtis, pateikiama kitų meno kūrinių ar 

reiškinių interpretacija.  

Turėčiau paminėti, kad visą darbą savitai persmelkė „miksavimo“ technika, 

koliažinis visumos kūrimo principas, nelinijinis mąstymo būdas. Siekta skirtingų teksto 

dalių žaidybiškos darnos, ieškota paties skaitymo-vertimo-rašymo, asmeninio sakymo, 

kitų minčių citavimo ir persakymo-apmąstymo procesų interaktyvumo ir žaidybiškumo 

savybių parodymo. Visos minėtos stipriau ar silpniau pasireiškiančios šio darbo savybės 

nėra atsitiktinės, jos buvo nulemtos pačios tyrimui pasirinktos temos, jos suponuojamo 

laisvumo ir kintamo modeliavimo proceso. Aiškiau tariant, žaidybiškumas ir miksas kaip 

medijų kultūros savybės, kaip šiuolaikinio meno ir žaidimų dalis tapo ir šio teorinio darbo 

pobūdžiu. 
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I. ŽAIDIMAS IR MENAS 
 

Žaidimų fenomenologija 
Žmogui reikia tikslo - ir jis veikiau norės nieko, nei išvis atsisakys norėti. 

F. Nietzsche 

 

Žaidimo samprata ne kartą buvo pasitelkiama norint paaiškinti žmogaus 

gyvenimo ir kosmoso visumą. Heraclitus, Friedrich Nietzsche, Johan Heizinga ir kiti 

filosofai akcentavo žaidimo svarbą žmogaus gyvenime. 

Emanuel Fink žaidimą interpretuoja kaip pasaulio visumos simbolį. Greta mirties, 

darbo, valdžios ir meilės jį laiko vienu pamatinių žmogaus būties fenomenų. Žaidimas, 

anot šio autoriaus, išsiskiria iš kitų fenomenų savo visaapimančia skvarba, nes pasaulyje 

nėra nežaismingų dalykų. Jo manymu, įtampa tarp žaidimo ir mąstymo yra to paties 

lygmens kaip prieštara tarp paties gyvenimo ir refleksijos. Žaidimas visada kažką reiškia 

ir atveria erdvę reikšmei, nes jis visada reprezentuoja, vaizduoja. Tai pranešimas, kuris 

visada siekia pranešti kokią nors prasmę.  

Žaidimas artimas vaidinimui, tačiau nėra vaidinimas. Pats vaidinimas ir yra savo 

paties prasmė. Žaidėjai (aktoriai) juda prasminiame savo pasirodymo lauke. Prasmė skirta 

ne tik aktoriams, bet ir žiūrovams, kurie taip pat priklauso žaidėjų bendrijai. Žaidėjų 

bendrijai priklauso tiek vaidmenis atliekantys aktoriai, tiek įtraukti, dėmesingai 

dalyvaujantys vaidinime stebėtojai. Publika aktyviai dalyvauja žaidėjų bendrijoje ta 

prasme, kad orientuojasi į tai, ką jai nori pranešti vaidinimas.  

Žaidime nelieka autoriaus. Lemiamo vaidmens čia nevaidina ir anapus žaidimo 

likęs pasaulis: žaidimas, tarpstantis uždaroje erdvėje, savo kriterijų išlaiko viduje ir nėra 

matuojamas ar vertinamas pagal kokį nors išorės kriterijų.  

Žaidimas yra vienas būties pažinimo būdų. Žaisdamas žmogus pažįsta save ir 

pasaulį. Žaidimas, pvz., vaidinimas, iš esmės yra pavyzdys, paradigminė reprezentacija 

to, kas ir kokie mes esame. Ir vis dėlto tokia savivoka priklauso vaizduotei, o ne 

diskursyviai refleksijai: žaidimas esmę parodo iki diskursyvaus susimąstymo.  

Nietzsche kritikuoja Platono metafiziką ir siūlo žaidimo kaip meninės tikrovės 

modelį. Platoniškas meninių vaizdų suvokimas remiasi veidrodžio modeliu. Ar 
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veidrodžio modelis yra tinkamas meniniams vaizdams suprasti? Pagal Nietzsche, žaidimo 

regimybė – ne iliuzija, nes ji nėra apgaulė, ji ne tiek paslepia, kiek atveria paties pasaulio 

žaismo paslaptį.  

Nietzsche prieštarauja Parmenidui pasakiusiam, kad – nemąstoma tai, ko nėra. 

Nietzsche pastebi, kad „ką galima mąstyti, tikrai turi būti fikcija“1. Tikrovė atsiveria kaip 

perspektyva ir interpretacija, todėl Nietzsche teigimu, gyvenimas yra galimas tik meno 

iliuzijų dėka, o metafizinė meno esmė – kaip pasaulio regimybės žaismas. 

Ernst Gombrich irgi iškelia žaidimo modelį kaip alternatyvą veidrodiniam 

tikrovės atspindžiui. Žaidime išnyksta tai, kas akivaizdu veidrodyje – tikrovės ir 

regimybės supriešinimas. 

Gombrich pastebi, kad kultūra remiasi sugebėjimu kurti, rasti netikėtų vartojimo 

būdų ir pagaminti dirbtinių pakaitalų. Žmogaus gyvenimo esamybė atsiskleidžia kaip 

vaizduotės žaismas. Kultūra egzistuoja kaip esamybės transcendencija, kurioje pasirodo 

esama tai, ko nėra. Nesamybės suesamybinimo raiška – kaip meno vaizdinys, fotografija, 

televizijos vaizdas, sapnas, svajonė, prisiminimas. Visiems šiems vaizdiniams būdingas 

irrealumas ir virtualumas. 

Žmogus naudojasi galimybe įvaizdinti ir paversti esamais (regimais) dalykus, 

kurių čia ir dabar nėra. Praeities dalykas yra prisimenamas ir aktualizuojamas tokiu, kokį 

jį žmogus patyrė. Aktualumas gali būti atribotas ir virsti vaizduotės žaismas. Atriboti 

išgyvenimai atveria ne tik praeitį, bet ir ateitį. Vaizduotė aprėpdama ateitį aprašo, kas bus 

arba kas gali būti. Vienos galimybės realizuojamos esamybe, kitos taip ir lieka 

galimybėmis. Esamybė yra pilna galimybių, kurios skatina vaizduotės aktyvumą. 

Vaizduotės galia peržengia esamybės ribas ir tampa kūrybos versme. Vaizduotės 

sugebėjimas esamybės elementuose atskleisti slypinčias galimybes akivaizdus žaidime. 

Žaidimas išlaisvina galimybes ir kartu atskleidžia irealybės ar virtualumo atsiradimo 

prielaidas. Remdamasis žaidimo kūrybiškumu ir išlaisvinančiu jo pobūdžiu, Friedrich 

von Schiller žaidimą susieja su kultūros atsiradimu: „Kaip reiškiasi laukinio perėjimas į 

žmogiškumą? Kad ir kiek mes gilintumės į istoriją, visose tautose ir gentyse, 

                                                
1 Nietzsche, F., Samtliche Werke. Kritische Studienausgabe in 15 Banden, Berlin, New York, 1967-77, p. 
332. 
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išsivadavusiose iš gyvuliško gyvenimo vergovės, tą fenomeną visada sudaro vienas ir tas 

pats: mėgavimasis regimybe, polinkis į puošimąsį ir žaidimą“2. 

Heizinga knygoje „Homo Ludens“ taip pat siekia pademonstruoti, jog žaidimas 

yra pamatinis kultūros šaltinis: „kultūra atsiranda ir išsiskleidžia žaidime, kaip 

žaidimas“3. Žaidimas siejamas ne tik su menu, bet ir su filosofija, mokslais, politika, karo 

menu. 

Pagal Heizinga, žaidimas visada reikšmingas ir jo prasmė pakylėja virš gyvenimo 

siekių. Žaidimas yra savitikslis, žaidžiama dėl paties žaidimo. Žaidimas yra ankstesnis už 

kultūrą, nors persmelkia visą kultūrą be išimties.  

Immanuel Kant vienas pirmųjų ėmė tyrinėti žaidimo ir meninės kūrybos santykį. 

Žaidimą ir meninę kūrybą jis kildina iš laisvės. Abiem šiom žmogaus veikloms būdingas 

iliuzijų – žaismingos regimybės kūrimas. Bet jos nesiekia apgauti. „Poetinės iliuzijos 

nemeluoja, bet žaidžia vaizduote. Poetinė iliuzija žaidžia su mumis, todėl ji sukelia 

pasimėgavimą ir tuo skiriasi nuo paprastos jutimų apgaulės“4. 

Gadamer prieštarauja Kant dėl estetinio pasitenkinimo, nutolstančio nuo 

betarpiškos meno išgyvenimo patirties, kuri nepaveikia menu besimėgaujančio subjekto 

savimonės ir patirties. Gadamer meno kūrinys turi būti analizuojamas pamatinių žmogaus 

patirties formų pagalba, o ne patiriamo malonumo.  

Naudodamasis žaidimo modeliu Gadamer meno kūrinį suvokia ne kaip objektą. 

Meno kūrinys, kaip ir žaidimas, yra įvykis, kuris negali būti suprantamas iš 

nedalyvaujančio stebėtojo pozicijos. Žaidimas įtraukia ir reikalauja pačiam dalyvauti 

jame. Žaidėjas ištirpsta žaidime. Žaidėjas žaidimą suvokia iš vidaus, lyg stebėtų iš šalies. 

Žiūrovas įsitraukia į žaidimą ir tampa jo dalyviu lyg stebėdamas žaidimą iš šalies matytų 

jį iš vidaus. Pasak Gadamer, „žaidimas yra komunikatyvi veikla dar ir ta prasme, kad 

jame iš tiesų nėra distancijos tarp žaidžiančiojo ir stovinčiojo greta. Žiūrovas yra daugiau 

nei paprastas stebėtojas, matantis, kas vyksta; „dalyvaudamas“ žaidime, jis yra žaidimo 

dalis“5. 

                                                
2 Schiller, F. Laiškai apie estetinį žmogaus auklėjimą, Vilnius, 1981, p. 252. 
3 Heizinga, J. Homo Ludens, Maskva, 1992, p. 19. 
4 Kant, I. Tartuskaja rukopis, Estetika Imanuela Kanta i sovremennost, Maskva, 1991, p. 56. 
5 Gadamer, H. G. Grožio aktualumas. Menas kaip žaidimas, simbolis ir šventė, Vilnius, 1997, p. 34. 
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Žaidimo negalima suprasti iš šalies, žaidimo prasmė gali būti suprantama tik 

dalyvaujant žaidime, vadinasi, meno kūrinys turi pagelbėti – atsiversdamas kaip būties 

tiesa, jis sugrąžina mums priklausomybės atverties paslėpties žaismui patirtį. Meno 

kūrinio žaismas gali būti suprantama kaip žaidimas, į kurį įsitraukdami atsiveriame 

pasaulio žaismo paslapčiai. 

Gadamer ypač svarbi žaidimo sąvoka. Pirmiausia turime suprasti, jog žaidimas – 

tokia elementari žmogaus gyvenimo funkcija, kad be jo apskritai neįsivaizduojama 

žmogiškoji kultūra. Norint žaidimo elementą mene pamatyti ne vien negatyviai, kaip 

laisvę nuo bet kokio tikslingumo, bet ir kaip laisvą impulsą, vertėtų įsivaizduoti 

elementarias žmogiškojo žaidimo struktūras. Kada kalbama apie žaidimą ir ką tuomet 

turime omenyje? Visų pirma, žinoma, nuolat besikartojantį judesį šen ir ten, štai kad ir 

tokie posakiai kaip “šviesos žaismas”, “bangų žaismas” – jie reiškia tokį nesiliaujantį 

artėjimą ir tolimą, šen ir ten, t.y. judėjimą, nesusietą su kokiu nors tikslu. Akivaizdu, jog 

šis judėjimas tuo ir ypatingas, kad nei “šen”, nei “ten” nėra tikslas, kurį pasiekęs jis 

liautųsi. Taip pat aišku, jog tokiam judėjimui reikia laisvos erdvės. Toliau: čia turima 

galvoje judėjimo laisvė savo ruožtu suponuoja, jog šis judėjimas turi būti savaimingas. 

Tai, kas gyva, turi poreikį judėti ir juda tiesiog savaime. Tad ir žaidimas pasirodo besąs 

savaimingas judėjimas, nesiekiantis jokių tikslų, tiesiog judėjimas – kaip pertekliaus 

fenomenas, kaip gyvybės saviraiška. Visa tai kyla iš elementaraus gyvybei būdingo 

pertekliaus, besiveržiančiam būti išreikštam. Žmogiškojo žaidimo ypatybė ta, kad jis gali 

įtraukti ir intelektą – išskirtinę žmogaus sąvybę matyti tikslus bei sąmoningai jų siekti – ir 

šią išskirtiniausią tikslus numatančią sąvybę netgi užgožti. Čia ir slypi žmogaus žaidimo 

žmogiškumas: žaisdamas jis, tarytum turėtų kokį tikslą, pats disciplinuoja ir tvarko 

žaidimo judesius, pvz., vaikas skaičiuoja, kiek kartų suduos kamuoliu į žemę iki jam 

išsprūstant iš rankų. 

Šioje betikslėje veikloje protas sukuria taisykles. Būtent kartojimosi fenomenas 

rodo, jog čia siekiama tapatybės. Nors tikslas, į kurį visa tai veda, ir yra betikslis 

veikimas, tačiau pats šis veiksmas kaip toks ir turimas omenyje. Jį ir reiškia žaidimas. 

Įsitempus, nepasiduodant ir kuo rimčiausiai įsijautus kažkas “turima omenyje”. Tai 

pirmas žingsnis į žmogišką bendravimą: jei kas nors vaizduojama (tegu ir tik pats 

žaidimo judėjimas), tai tą patį “turi omenyje” ir žiūrovas (kaip ir aš pats žaisdamas kartu 
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esu savo paties žiūrovas). Žaidimo vaizdavimo funkcija – galiausiai parodyti ne bet ką, o 

tam tikrą žaidybinį judėjimą. Taigi galų gale žaidimas yra save vaizduojantis žaidybinis 

judėjimas. 

Toks žaidybinio judėjimo apibrėžimas reiškia ir tai, kad žaidimas visuomet 

reikalauja žaisti kartu. Net žiūrovas, stebintis kamuolį mėtantį vaiką, negali kitaip. Jei jis 

iš tikrųjų “eina kartu”, tuomet tai ne kas kita, kaip vidinis dalyvavimas besikartojančiame 

judesyje. Aukštesnių žaidimo formų atveju tai ypač akivaizdu – užtenka pamatyti (kad ir 

per televiziją) teniso turnyro žiūrovus! Grįžt į vieną pusę, grįžt į kitą, grįžt į vieną pusę, 

grįžt į kitą ir t.t. Niekas negali susilaikyti mintimis nežaidęs kartu, žaismas įtraukia. Taigi 

man atrodo svarbus ir kitas dalykas: žaidimas yra komunikatyvi veikla dar ir ta prasme, 

kad jame iš tiesų nėra distancijos tarp žaidžiančiojo ir stovinčiojo greta. Žiūrovas yra 

daugiau nei paprastas stebėtojas, matantis, kas vyksta; „dalyvaudamas“ žaidime, jis yra 

žaidimo dalis. Viena pereina į kitą. O tai liudija, jog tam, ką aptarėme kaip žaidimą, 

bendra yra štai kas: čia kažkas suprantama kaip kažkas, net jeigu tai nėra sąvokinis, 

prasmingas, tikslingas dalykas, o tarkim, vien pačių nusistatyta judėjimo instrukcija. 

Vienas svarbiausių modernaus meno siekių – įveikti atstumą, kurio nuo meno 

kūrinio laikosi žiūrovai, vartotojai, publika. Meno kalba – tai susikalbėjimo, iššifravimo, 

perskaitymo galimybė, kur plastinis tekstas kaip tarpininkas tarp kūrėjo ir suvokėjo 

suponuoja adekvačią intonacijos interpretaciją. Estetinis žaidimas reiškiasi per trinarį 

žaidėją – kūrėją, kūrinį ir suvokėją. Pirmasis koduoja, trečiasis dešifruoja, o meno 

kūrinys nėra vien tik daiktiškas mediumas, bet dinamiškas, kintantis bei pulsuojantis 

tekstas, turintis savarankišką nematerialią būtį. 

Vienas įdomesnių šiuolaikinių mąstytojų dirbęs literatūros kritikos, sociologijos ir 

filosofijos srityse bei sėkmingai tyrinėjęs ir klasifikavęs žaidimus yra prancūzas Roger 

Caillois. Caillois žaidimų klasifikacija susideda iš keturių kategorijų: agon, alea, 

mimicry, ilinx. Kur dominuoja konkurencija, galimybė (tikimybė, šansas, atsitiktinumas), 

simuliacija ir svaigulys (vertigo). Kur pirmas žaidžia futbolą, bilijardą ar šachmatais; 

antras yra ruletė ir loterija; trečias – piratai ar Hamletas; ketvirtas pasireiškia kažkame, 

kaip smarkus sukimasis ar krentantis judėjimas, svaigulio būsena ir betvarkė (įtraukia 

laipiojimą uolomis, alpinizmą, čiuožimą, vaikščiojimą ar lipimą lynu).  
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Kiekviena iš šių keturių kategorijų gali būti pastatytos tarp dviejų polių – paidia ir 

ludus. Paidia – mėgaujasi ir atleidžia vadeles nekontroliuojamai fantazijai, laisvai 

improvizacijai ir neramumams. Ludus – tai priešingybė, kuri laiko paidia despotiškose 

taisyklėse. 

Pagal Caillois ludus turi būti matomas, kaip būtinas paidia (paidios) papildymas ir 

patobulinimas, kur paidia trykštanti energija gali būti transformuota pagal žaidimo 

taisykles išgryninant ir ištobulinant veiklą. 

Atėjus Quake („Žemės drebėjimas“, kompiuterinio žaidimo pavadinimas) erai, 

technologijoms plačiai įsiviešpatavus pasaulyje, žaidimų samprata ėmė kisti, pagal 

Caillois žaidimų klases: išraiška (mimicry) ir lenktynės (agon) – nyksta; rizika (alea) ir 

svaigulys (ilinx), t.y. šalti žaidimai užvaldo pasaulį. Atšalę žaidimai traukia mus į 

ekstazę, begėdiškumą, žavesį ir svaigulį, tuo pačiu tolindami mus nuo troškimų, aistros ir 

pagundų pasaulio. 

Mimicry – elgesys paremtas imitacija. 

Ilinx – elgesys paremtas panašumu su virtualiomis veiklomis. 

Alea – žaidimai itakojantys likimą. 

Agon – varžybos, konkurencija, sporto disciplinos. 

Tęsiant karštų ir šaltų žaidimų skirtumus, juos galime aptarti kaip komunikacijos 

medijas. Pagal McLuhan šaltos ir karštos medijos skiriasi panašiai kaip spaudos medija 

skiriasi nuo elektroninės medijos. „Bet kuri karšta medija reiškia mažesnį dalyvavimą nei 

vėsi medija: paskaita reikalauja mažesnio dalyvavimo nei seminaras, knyga - mažesnio 

nei dialogas“6. Jei radijas ir kinas yra karštos medijos dėl savo pilnos informacijos 

perteikimo ir „didelės apibrėžties“, kuri nusako pateiktos informacijos užbaigtumą ir 

nedidelį publikos įsitraukimą į mediją, tai telefonas ir televizorius yra vėsiosios medijos 

dėl savo publikos aktyvumo užbaigiant teikiamą informaciją ir dėl aktyvaus publikos 

dalyvavimo bei užbaigimo. 

 

 

 

 
                                                
6 McLuhan, Marshall. Kaip suprasti medijas, Žmogaus tęsiniai, Vilnius, 2003, p. 41.  
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Žaismo ir žaidimo takoskyra 
Žavėjimasis šaudymu kaip sportu priklauso nuo to, kuriame ginklo gale jūs esate. 

P. G. Wodehouse 

 

Koks yra skirtumas tarp žaismo (playing) ir žaidimo (gaming). Dažnai šios 

veiklos laikomos panašiomis, tačiau tarp jų egzistuoja tam tikri skirtumai. Kas yra 

žaismas ir kas yra žaidimas? Tai ontologinio pobūdžio klausimas. Trumpai žaismą galima 

įvardinti kaip neturintį nustatytų ribų, neapribotą laike teritoriją, kurioje svarbiausi 

veiksniai yra vaizduotė ir pasaulio kūrimas. Tuo tarpu žaidimai yra uždaros ir apibrėžtos 

sritys, kurioms reikalinga tam tikra veikimo instrukcija, vienu ar kitu atveju tinkamų ar 

galimų sprendimų ir taktikų pasiūla. Toliau keliami klausimai akcentuojantys žaismo ir 

žaidimo dinamiką, kurie priskiriami epistemologijai. Remdamasis šiandienine diskusija 

Bo Kampmann Walther daro skirtumą tarp žaismo būdo (play-mode) ir žaidimo tipo 

(game-mode). Išskiriant šį skirtumą siekiama suvokti žaidimą (gaming) kaip kažką, kas 

vyksta aukštesniame struktūriniame lygmenyje.  

Žaismo savitumas turi pasireikšti ir sugrįžti į save per patį savo vyksmą. Žaismo 

pasaulis turi palaikyti vidinę savo tvarką ir dėsningumą. Tačiau žaidimo modelis (game-

mode) yra laikomas laikinu ir įkalintu erdvėje, kuris saugo tam tikrą žaidimo taisyklių 

palaikomą struktūrą nuo nukrypimo nuo tikslo.  

Kitaip sakant, žaidimai neturėtų būti žaismu, tačiau tai nereiškia, kad žaidžiant 

nereikalingas žaismas ir laisvumas. Tai reiškia, jog žaismo metode play-mode didelis 

žavesys glūdi vibracijoje tarp žaismo ir nežaismo (non-play), tuo tarpu žaidimo tipas 

skatina taktinius sugebėjimus išlaikant pusiausvyrą tarp struktūriškai apibrėžtos erdvės. 

Žaismo tipe play-mode nenorima vėl grįžti į realybę, nors visuomet išlieka rizika, 

jog taip įvyks. Žaidimo tipe game-mode dažniausia svarbu kopti aukštyn į kitą lygį ir 

neužmiršti struktūros, pastebi Walther.  

Knygoje „Homo Ludens“ (1938) autorius Johan Huizinga pastebi, kad žaismas 

(playing), jo nuomone, sudaro kultūrines formas ir palengvina socialinių normų bei 

simbolių reikšmių modalumų suvokimą. Taip pat jis teigia, jog žaismas yra senesnis už 

pačią kultūrą; kad žaismas yra apribotas laiko ir erdvės, o tai reiškia, jog žaidėjas paklūsta 
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taisyklėms, kurios ir lemia žaismo funkciją. Galiausiai jis mano, jog žaismas išlaisvina 

subjektą nuo materialių pasekmių. 

Prancūzų filosofas ir mokslininkas Roger Caillois veikale „Žmogus, žaismas ir 

žaidimai“ (Man, Play, and Games, 1958) susikoncentruoja ties termino „jeux“ tipologija. 

Jis teigia, jog yra „agon“ žaidimai, paremti konkurencija, lenktyniavimu ar konfliktu, 

„alea“ žaidimai – atsitiktinumu ir sėkme, pvz. „Laimės ratas“ (Wheel of Fortun), 

mėgdžiojimas „mimicry“ – susijęs su simuliacija, imitacija ir  vaizduote, pvz. tam tikro 

vaidmens atlikimas vaidininime, „ilinx“ – tai žaidimai, pagrįsti apsvaigimu ir svaiguliu, 

pvz. atrakcionų parkai, linksmieji kalneliai, važinėjimasis riedučiais. Caillois taip pat 

pateikia žaidimų struktūrinės sudėties teoriją, kurios abi dalys persmelkia visas keturias 

aukščiau įvardytas kategorijas, pagal kurią „paidea“ – tai laisvesni, mažiau organizuoti 

žaidimai, kuriuose atsiveria žaismo diskursas, o „ludus“ reiškia griežtai organizuotus 

žaidimus, kuriuos ir įvardytume – „žaidimai“. 

Kalbant apie pasidalijimą į tai ko reikia žaidimams ir ką žaidimai talpina savyje, 

galima remtis Mihail Csikszentmihalyi (1990) ir Gregory Bateson (1972) teorijomis, 

kurių pagrindinės tezės yra šios: 1) žaismas yra paradoksalus, kadangi jis yra tiek 

normalios socialinės erdvės viduje, tiek ir už jos ribų; 2) žaismas yra meta-komunikacija, 

nukreipta tik į save pačią, o ne į išorinį šaltinį ar gavėją-priėmėją; 3) žaismas kultūrine 

prasme gali būti vertingas, nes pačiai prasmei priskiria tam tikrą funkciją; 4) žaismu per 

kodo nuorodas galima dalintis ir susieti su kitais (žaismais); 5) žaismo mediumas skatina 

dalyvius bendrai kurti „skirtumą, kuris daro skirtumą”; 6) žaismas yra save kuriantis ir 

generuojantis, bei save skatinantis veiksnys; 7) „žaismas“ – ne tam tikro empirinio 

elgesio pavadinimas, o labiau tam tikras veiksmų aplinkos pavadinimas. 

Štai neatskirdamas play ir game sąvokų, o jas greičiau sujungdamas, Bo 

Kampmann Walther savo darbe „Playing and Gaming, Reflections and Classifications”, 

nusako bendras žaismo ir žaidimo sąvybes: 

1. Žaismas ir žaidimai yra įtvirtinti erdvės ir laiko rėmuose, tačiau jie veikia 

skirtinguose sudėtingumo lygiuose.  

2. Žaismas ir žaidimai yra įtvirtinti kultūrinės dinamikos srityje ir galbūt yra 

senesni nei pati kultūra.  
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3. Žaismas ir žaidimai priklauso nuo laisvo veiksmo formų, kurios kartu ir 

subalansuoja, ir optimizuoja patirtį.  

4. Žaismui ir žaidimams reikalinga tam tikra nuotaika.  

5. Žaismas ir žaidimai yra meta-komunikaciniai veiksniai, sudarantys elgesio 

laike būdus ir modelius7.  

Skirtumas atsiranda laiko ir erdvės dimensijose, Walther pastebi, kad žaismas turi 

geometrinės kilmės erdvės nustatymus, o žaidimai – topologinės kilmės diskretišką 

struktūrinę seką, žaismui būdingas dalyvavimo būsenos pratęsimas ir ilgaamžiškumas, 

kai žaidimas orientuotas į progresyvinį taktinį judėjimą priekin. Laikas žaisme sietinas su 

tęstinumu ir semantikos paieška, kai žaidime akivaizdus laiko eigos pereinamumas, o 

tikslus lemia struktūros paieška. 

Jacques Derrida atskiria play ir game sąvokas laiko erdvėje. Taip kaip Play – 

niekada nebus sustabdytas, game bus amžinas, kaip kad troškimas pabaigti tai kartą ir 

visiems laikams. Šia prasme, skirtumas primeta save kaip pagrindinę figūrą minties 

transformacijai. Ji skelbia kažką (taisyklių nebuvimą ar naują taisyklių rinkinį) tuo pat 

metu, kaip ir sulaikydama tai, pažymėdama ribą. Ko gero todėl mes kalbėsime apie 

žaidimus ir žaismą vengdami bet kokio tikslesnio apibrėžimo, jausdami, kad toks 

apibrėžimas sudarytų nereikalingą išlygą. 

Tiesiogiai apie žaidimą Jacques Derrida bene daugiausia kalba straipsnyje 

„Struktūra, ženklas ir žaidimas humanitarinių mokslų diskurse“, kuriame aptariamos 

Friedrich Nietzsche ir Claude Lévi-Strauss žaidimo sampratos. Jis teigia, kad Nietzsche‘i 

žaidimas tai – natūralios būsenos, besiveržiančios peržengti žmogaus ir humanizmo 

ribas, džiaugsmingo laisvo pasaulio teigimas, kviečiantis aiškintis ženklų pasaulį „be 

kaltės, be tiesos ir be pradžios“. Šis žaidimas neįsteigia jokio centro ir hierarchijos. 

Veikdamas betikslio tikslingumo principu jis netelkia reikšmių, neprimeta jokių elgsenos 

modelių ir nesuteikia jokių garantijų. Lévi-Strauss, priešingai, žaidime ieško pirmapradės 

tiesos, pagrindo, centro, esaties, struktūros, todėl jo žaidimas, teigia Derrida, atrodo esąs 

„liūdna, negatyvi, nostalgiška, kupina kaltės rusoistinė žaidimo idėjos kaukė“8. 

                                                
7 Walther, Bo Kampmann. Playing and Gaming, Reflections and Classifications, 2002 
8 Derrida, Jacques. Pismo i razlicie, Akademiceskii proekt, Maskva, 2000, p. 465. 
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2005 metų Honkongo Mikrobangų festivalyje (Microwave Festival 2005) 

iškeliama kultūros kaip žaismo (Culture as Play) tema. Jo kuratorius Hector Rodriguez 

išskiria tris žaismo paradigmas: žaismas kaip patirtis, kaip elgsena ir kaip pasaulių 

tyrinėjimas. Šiuos tris žaismingumo aspektus Hector Rodriguez įvardina kaip pačius 

reikšmingiausius kultūros žymeklius9. Brian Sutton-Smith (2001) suvokia žaismo procesą 

kaip potencialių situacijų realizavimą. Žaismas leidžia patirti, įgyvendinti tam tikras 

situacijas ar patirtis be rimtų pasekmių. Žaismingumas yra palydinti elgsena, mentalinė 

atvirumo būsena situacijai. Jei situacija yra surežisuota ar sumodeliuota, tai suvokiama 

kaip žaidimas (game). Tačiau dauguma veiksmų gali būti paverčiami žaidimais 

paprasčiausiai apgalvotai žaidžiant, sukonstruojant pasirinktas situacijas iš anksto, 

nustatant sutartines taisykles ir paklūstant joms. Todėl kai tik kas nors – veikla ar daiktas 

– yra panaudojama žaismingu būdu, tai laikoma žaidimu ar bent jau žaislu10. Žaislų 

dizainerio Scott Kim teigimu, žaislai yra žaidimai be tikslų ir uždavinių, o žaidimai yra 

žaislai su iššūkiais ir tikslais11. Eric Zimmerman (2004) įvardina žaidimą kaip laisvą 

judėjimą griežtoje struktūroje. Žaidimas priklauso nuo suvaržymų, nustatytų taisyklių ir 

gamtos dėsnių. Žaismingumas gali pasireikšti kiekviename ribotos laisvės veiksme. Jei 

struktūros nebūtų varžančios, žaismingumas negalėtų atsirasti. Žaismingumas yra elgsena 

pasireiškianti patiriant suvaržymus, kylantis iš ribotos laisvės patyrimo12.  

 
What are you able to build with your blocks? 

Castles and palaces, temples and docks. 

Rain may keep raining, and others go roam, 

But I can be happy and building at home. 

(Stevenson 1913) 

     

Žaidžiant kaladėlėmis „griežtos ribos“ tinka kalbant apie kaladėlės, bet ne apie 

žaidėją. Šiandien virtualiame pasaulyje mes galime žaisti, kurti įvairiausius dizainus su 

skaitmeninėm kaladėlėm, kurti savo dizainą. Šios kaladėlės gali būti perteiktos trijų 

dimensijų aplinkoje ar įgauti fizinę techninės įrangos (hardware) formą.  

                                                
9 Rodriguez, Hector. Culture as play: a new paradigm for art and cultural theory, Hong Kong, 2005, p. 6-8. 
10 Sutton-Smith, Brian. The Ambiguity of Play, Cambridge: Harvard University Press, 2001. 
11 Kim, S. What is a puzzle?, 2004. 
12 Zimmerman, E. Narrative, Interactivity, Play, and Games, 2004. 
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 Vaizduotė yra sutelkiama žaismingai suvaržant sąveikas. Nustatant taisykles 

suteikiama galimybė laisvai judėti tų ribų viduje: „Todėl kūrybiniu procesu tampa 

sąmoninga sąveika tarp laisvės ir struktūros“ (Rodriguez). Kino mene toks apsiribojimas 

aptinkamas Dogma 95 judėjime. Literatūroje Oulipo group suformavo žymiausią 

grupuotę, naudojančią suvaržytą rašymą (constrained writing). Programavime Logo 

kalbą galima laikyti riboto programavimo pavyzdžiu, bet ir dauguma kitų programavimo 

kalbų remiasi šiuo modeliu. Visa tai yra tie patys mechanizmai kaip ir Bryan Lawson 

aprašomi „produktyvūs suvaržymai“. Lawson, nagrinėdamas dizaino procesą, randa 

įrodymų, kad suvaržymai iškyla keliose skirtingose architektūros konstravimo ir 

planavimo formose. Kai kurie apribojimai yra suteikiami iš išorės, kitų, o kai kurie 

pasirinkami paties architekto galutinio modelio kūrimo eigoje. Lawson juos skirsto į tris 

grupes: radikalūs suvaržymai duodami pastato ir vietos funkcionalumo pagrindui; 

formalūs suvaržymai apibrėžia vizualią struktūrą – proporciją, formą, spalvą, tekstūrą; ir 

simboliniai suvaržymai formuoja simbolinį galutinio produkto lygmenį. Pasak, šio 

autoriaus kūrybos procesas yra problemos ir sprendimo suderinamumas. Panašiu būdu 

apribojimų įvedimas gali pasirinktą situaciją paversti žaisminga. Tinkamų taisyklių ir 

suvaržymų parinkimas medžio kaladę paverčia būgnu, o tuščiavidurę lazdelę – fleita, 

braižinėjimą paverčia eskizavimu. Iš esmės, suvaržymai įrankius paverčia 

instrumentais13. 

Celia Pearce pradėjo nagrinėti žaismo kaip gamybinės veiklos sąvoką, 

pripažindama naują mišrią pramogų formą, kur žaidėjai žaisdami kuria savo pramogų 

mediją (entertainment media). Pearce pastebi, jog ši paradigma sugriauna ir pakeičia 

tradicinę kapitalistinę dichotomiją tarp vartotojo ir gamintojo. Žaidėjas tampa nauju 

pramogų kūrėju. Internetas išplatina vartotojui reikalingą informaciją. Žaidimų 

modifikacijos, naujai pačių žaidėjų formuojami jų modeliai sąlygoja nepaliaujamą 

judėjimą ir kaitą. Daugybė žaidimų medijų iškilo interneto plotmėje. Čia svarbų vaidmenį 

turi ir atvirojo kodo programinės įrangos vystytojai: Youtube ir Flickr, Wikipedia ir kiti 

portalai. 

                                                
13 Lawson, B. How Designers Think, Oxford: Architectural Press, 1997. 
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Pearce teigia, jog „šis esminis pokytis medijų produkcijos schemoje turi gilią 

kultūrinę prasmę”14. Kai kurios iš šių kultūrinių pasekmių yra „mėgėjiškos kultūros” tąsa 

skaitmeniniame pasaulyje ir atsisveikinimas su pabaigtu, supakuotu skaitmeniniu 

produktu15. 

Šiandieniniame pasaulyje kultūros, sporto, meno pavertimas profesija yra įprastas 

dalykas. Žaisminga produkcija visada turės galimybių peraugti į verslą. Futbolo klubai 

tampa kompanijomis, įtraukiamomis į fondų biržą. Išgarsėję muzikai uždirba milijoninius 

honorarus, o kai kurios labai tradicinės, kapitalistinės produktyvumo kultūros formos 

nyksta...  

Videožaidimai keičia darbo stilių: moko dirbti intensyviau ir efektyviau, su 

malonumu ir azartu. Nick Yee nuomone, videožaidimų plotmėje išugdyta iššūkių ir 

atlygio mainų sistema gali būti taikoma ir realioje darbinių santykių praktikoje. Tačiau 

dideli daug žaidėjų įtraukiantys žaidimai gali būti laikomi klastingais produktais: žaidėjas 

yra įtraukiamas pragaištingą nematerialių ir visiškai savitikslių dalykų nesibaigiančią 

kūrybą.  

Villem Flusser dialogišką visuomenę tinkliniame pasaulyje apibrėžia kaip atvirą 

žaidimą, kur žaismas egzistuoja ir veikia kaip gyvenimo sinonimas. Jei mes laikysime, 

kad kultūra yra žaidimų visuma, žaidybiškumo rėmai prasiplės, sako Martin Pichlmair 

„Venturing into the borderlands of playfulness”16. 

 

Dadaistiniai meno žaismai 

 

Istoriškai artėjant prie šiuolaikinio žaidybinio meno šaknų, turėtume skirti 

dėmesio dadaizmui. Jis į meno raiškos ir idėjų pasaulio sceną įžengia kartu su XX amžiaus 

neokinizmu (arba naujųjų laikų kinizmu)17, kuris, nusistatęs prieš rimtąjį profesionalumą, 

puola viską, kas žiūri į save „rimtai“, –  ar tai būtų kultūros, meno ar politikos, pilietinio 

gyvenimo dalykas, kuris siekia teigti tikrovę kaip tikrovę, kad būtų galima trenkti antausį 

viskam, kas yra vien „gražus mąstymas“. 

                                                
14 Pearce, Celia. Productive play and game culture from the bottom up, Games and Culture, 2006, p. 47-51. 
15 Pichlmair, Martin. Venturing into the borderlands of playfulness, Technoetic Arts, 2008 
16 Ibid. 
17 Kinikai, viena sokratiškųjų filosofijos mokyklų, aukščiausia dorybe laikė gyvenimą, atitinkantį prigimtį. 
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Kaip sako patys dadaistai, jų santykis su tikrove yra pats primityviausias, o tas 

primityvumas yra nauja realybė. Gyvenimą dadaistai priima kaip garsų, spalvų ir dvasinių 

ritmų mišinį ir jį naudoja mene su visais sensacingais klyksmais ir karščiavimais, 

kasdienybės psichika ir brutalia realybe.  

Dadaizme individai pirmą kartą sąmoningai demonstravo visam naujųjų laikų 

subjektyvumui naująjį aš ir pasaulis santykį: kiniškasis individas padarė galą savyje 

užsidariusio meno kūrėjo (genijaus), pasaulinio mąstytojo (filosofo) ir plačiai užsimojusio 

verslininko pozoms, sąmoningai leisdamasis nešamas esamybės. Jeigu tai, kas mus neša, yra 

brutalu, tai mes irgi tokie.  

Tarp generolų, kurie rimtai už, ir pacifistų, kurie rimtai prieš, mentalitetų, dadaistai 

užėmė jokių skrupulų nepripažįstančią, piktai žvangančią trečiąją poziciją: nerimtai už. Ši 

pozicija leidžia taip pat šaltakraujiškai stebėti ir pasaulio chaosą, ir tvarkingą kosmosą. 

Dadaizmo ataka turėjo du aspektus – kinizmo ir cinizmo. Pirmojo atmosfera buvo 

žaisminga ir produktyvi, vaikiška ir naivi, išmintinga, dosni, ironiška, suvereni, 

neįveikiamai realistinė. Tuo tarpu antrasis, cinizmo aspektas kūrė destruktyvias 

įtampas, neapykantą ir arogantiškas gynybines reakcijas. Atskirti tuodu aspektus nėra 

paprasta; abu kartu jie daro dadaizmo fenomeną žėrinčiu kompleksu, kuris nesileidžia 

paprastai vertinamas. 

Dadaistinis tikrovės ir įgyvendinimo teigimas nekreipia dėmesio į ekspertų, 

žinovų, snobų ir kritikų nuomonę. Dadaizmą galima laikyti įžanga į diletantų emancipaciją, 

kuri remiasi tuo, kad paties darbo proceso teikiamas džiaugsmas yra svarbesnis už gautą 

rezultatą. Gebėjimas – tai tiktai priedas. Svarbu ne išliekantys kūriniai, jų kokybė, bet jų 

intensyvaus realizavimo akimirka. 

 

Žaidybinė meno dabartis 

 

Jonas Mekas, Jurgis Mačiūnas ir visas Fluxus judėjimas bei postfluxiniai atgarsiai 

manipuliuoja visomis įmanomomis laisvo žaidimo formomis. Jie yra dioniziškojo 

žaidybinio prado atstovai ir galėtų būti kildinami iš liaudies. Jų žaidybinis menas yra 

sietinas su paprastais dalykais, laisvomis emocijomis ir kaimo patirtimi. Čia nerasime 

sudėtingų formulių, kurių pagalba reikėtų išspręsti vienokį ar kitokį rebusą, ar įveikus 
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sunkias kliūtis pajusti meną, juo labiau į jį įsitraukti rimtai vadovaujantis griežtai 

nustatytomis taisyklėmis. 

Prisiminkime, kad Fluxus priklaususių daugiausiai amerikiečių neoavangardizmo 

atstovų J. Mačiūno, J. Beuys, Y. Ono, J. Cage ir kitų garsių menininkų veikla buvo artima 

dadaizmui. Fluxus eliminavo menininko kaip elitinio kūrėjo statusą tiesiogiai 

įtraukdamas žiūrovą į kūrinio suvokimą. Mačiūnas koncentravosi ties humoru, pokštu, 

mėgindamas išvengti profesionalaus meno rimtumo. Gyvas pavyzdys yra Jonas Mekas, 

kuris laksto su kamera, šokinėja Brodvėjuje ir skeryčiojasi tarp praeivių. Paskaitą Los 

Andžele pabaigia, neaiškia laužyta anglų kalba tardamas – It’s totally antiprofesionalism! 

Leisdamas suprasti, kad neprofesionalumas yra jo credo. Žaidžia kino festivalio 

atidarymo metu Niujorke su pasaulio bilijardo čempione paėmęs lazdą kitu galu ir ją 

visaip kraipydamas, tuo tarpu Nam June Paik ir kiti svečiai stovi ir juokiasi. Fluxus 

žaidybiškumas irgi būtų kildinamas iš liaudies juoko kultūros, pamatinių žmogaus emocijų 

ir laisvojo žaismo. 

Marcell Duchamp yra ready-made pradininkas, naujai apibrėžęs meno kūrinį ir 

sugriovęs vyravusią kūrybos proceso, meno objekto, kūrėjo, kaip elitinio išskirtinio 

fenomeno, sampratą. Pagal naująją koncepciją menininku galėjo tapti praktiškai 

kiekvienas, net ir asmuo, kuris tik įsivaizduoja turintis kūrybinį potencialą... Duchamp 

pirmasis įtraukė žiūrovą ne tik intelektualiai, bet ir fiziškai. Jo kūrinys „Mylios ilgio 

virvė“ (Mile of String) eksponuotas 1942 m. Niujorke, galėjo būti apžiūrėtas tik aktyviai 

dalyvaujant pačiam žiūrovui. Andre Breton organizuotoje siurealistinio meno 

retrospektyvinėje parodoje „First Papers of Surrealism“ Duchamp sukūrė instaliaciją – 

gigantišką tinklą apraizgiusį visą ekspoziciją. Žiūrovai norėdami pamatyti parodą turėjo 

stengtis patekti iš vienos tinklo erdvės į kitą, apeinant, pralendant ir pan. 

Intelektiniai žaidimai iš išorinės erdvės projektuodami į vidinę – mąstymą. Tokie 

žaidimai reikalauja mentalinio žaidėjo įsitraukimo, žaidimo schemos užbaigimo ne fizine, 

tačiau protine veikla. Tokio pobūdžio žiūrovo implikavimą jau septintajame 

dešimtmetyje savo veikloje aktyviai praktikavo Fluxus judėjimo dalyviai. 

Intelektualiniuose žaidimuose dalyvis turi atlikti tam tikras mąstymo operacijas, 

norėdamas užbaigti žaidimą-kūrinį. 
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Fluxus atstovas Joseph Beuys dalyvavęs ankstyvajame judėjimo periode, pateikia 

naują skulptūros sampratą. Jo teigimu skulptūros svarbiausia medžiaga tampa visa 

tikrovė ir tik mąstymas šią realybės žaliavą padaro ready-made objektu. Taip, ne tik 

akmuo, metalas ar gipsas yra skulptūros medžiaga, bet ir garsas, triukšmas, melodijos ir 

kiti dalykai, kurie savo formas ir pavidalus įgyja per mintį. 

Mentalinis žiūrovo implikavimas į kūrinio suvokimą pasireiškia ir per 

nevaržomos interpretacijos galimybes. Interpretacija – tai aktyvios komunikacijos su 

meno kūriniu forma, kai meno kūrinys gilesniam supratimui nusiteikusį žiūrovą įtraukia į 

laisvą ir beribę idėjų sklaidą ir sužadina ne tik artikuliuotą refleksiją, bet ir autorefleksiją, 

panardina į patį save, skatindamas ieškoti savo asmeninės kūrybinės raiškos pradų.  

Galima teigti, mene reiškiasi dvi žaidybinio žiūrovo įtraukimo strategijos: 1) 

imperatyvaus fizinio dalyvavimo strategija, kai žiūrovas privalo fiziškai atlikti tam tikras 

kūrinio suvokimui būtinas užduotis, t. y. žaisti pagal nustatytas sąlygines žaidimo 

taisykles; 2) mąstymo, vidinės įtampos implikavimas, kai kūrinys įtraukia, skatindamas  

interpretaciją ir savirefleksiją, asmeninio meninio potencialo paieškas. Tokie meno 

kūriniai „pabaigiami“ tik žiūrovo suvokime ir jie kaip tokie egzistuoja tik matymo-

mąstymo proceso dėka. 

 „Menas remiasi vaizduote. Vaizduojama tai, kas įsivaizduojama”18. Todėl meną 

ir žaidimą iš dalies sieja tuštuma, atsivėrusį plyšį regimybės tikrovėje kuria individas 

(tiek menininkas, tiek žiūrovas), kurį galiausiai privalo užpildyti vaizduote. Kiekvieno 

žaidimo tikrovė yra reliatyvi, priklausanti nuo kiekvieno žaidėjo fantazinės erdvės: kuo 

aktyviau žaidėjas pasitelkia vaizduotę, tuo platesnis jo sąlygiškas žaidimo laukas. 

Žaidžiant pagal tam tikras duotas taisykles atsiveria ganėtinai platus interpretacijų 

galimybių spektras.  

Žaidimas turėdamas ypatingą savybę implikuoti žmogaus fizinę veiklą bei 

intelektą tampa viena patraukliausių komunikacijos formų. Žaidimas yra pramoginė 

komunikacijos forma. Žaidybiškumas patrauklus, todėl jis tampa viena fundamentaliausių 

kategorijų vėlyvosios modernybės meno kūriniuose. 

 

                                                
18 Durenmatt, Friedrich. Menas kaip vaizduotės priemonė, Krantai, 1992, Nr. 10, p. 32 
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„VDA – ŠMC“, Mindaugas Tendziagolskis, Vilnius, 2003. 

 

Vienas iš aktyvesnių ir savitų žaidybinio meno atstovų Lietuvoje yra Mindaugas 

Tendziagolskis. Mindaugas remiasi liaudies patirtimi ir liaudies žaidimų funkcijomis, 

naudojamos medžiagos yra natūralios, o skulptūrų ir objektų interaktyvumas yra fizinis 

įtraukimas į meno kūrinį. Kaip antai, besisukantys ratai, sūpuoklės, sukimo agregatai, 

minami aparatai ir kitos nesudėtingos konstrukcijos. Naudojamos medžiagos dažniausiai 

yra metalas ir audinys. Vienas Mindaugo kūrinys yra paimtas tiesiai iš liaudies muziejaus, 

kur senolių vaikai sėdėdami ant kabančios medinės pliauskos sukdavosi aplink save kūliais 

ir taip mechaniškai kildavo aukštyn. Tokius žaidimus žaisdavo piemenys tvartuose 

pasidarydami juos iš namų apyvokos daiktų. Tą patį žaidimą galėjai pažaisti ir galerijos 

salėje. Mechaninis meno kūrinių pobūdis nenutolina Mindaugo darbų nuo mechanikos 

laikų ir taip nepermuša šalto šiuolaikinio meno šarvo. 

Mariaus Zavadskio fizinio įtraukimo meno kūrinys yra „Karuselė“, 2005, jame 

žiūrovas aktyviai įsitraukia į meno kūrinio pajautimą ir suvokimą, jam reikia įeiti į kūrinį 

ir sukti ratą savo jėgomis, panašiai, kaip tai daro voverė rate. 
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Videomeno istorijoje iškyla Alekso Andriuškevičiaus ridenimasis šonu Rotušės 

aikštės grindiniu Kaune ar Vilniaus Katedros aikštėje besiridenanti kameros link minia, 

atlieka paprastą žaidybinį veiksmą, kuris galiausiai patekęs į meno pasaulį sprogsta su pilnu 

konceptualiu, socialiniu ir filosofiniu užtaisu. Ar Dainiaus Liškevičiaus vaizdo darbas, kai 

jis šliaužia ratu aplink patiesto margo rytietiško kilimo kraštus. Kitas darbas, keliaujančio 

menininko dienoraštis – Dainius stovi ant galvos įvairiuose pasaulio kraštuose, taip 

atkreipdamas žiūrovų dėmesį ir suteikdamas konkrečiai vietai „pasaulio centro“ statusą. 

Centrai ir pati akcija buvo fiksuojami fotokameros pagalba bei eksponuojami meno 

parodose standartinių 10x13 fotografijų pavidalu. 

 

 
„Pole Position“, Not So Noisy, 2007 

 

Pasaulinė žaidimų meninė praktika skleidžia įvairias bangas, tai labai plati erdvė 

apimanti performansų menus ir pasibaigianti kažkur giliai internete ar „iki ausų“ 

ginkluotoje interaktyvioje instaliacijoje. Paliekant nuošalyje banalųjį Jeff Koons ar krauju 

trykštantį Maurizio Cattelan, galime pasidžiaugti tikrai puikiais žaidybinio meno 
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pavyzdžiais. Nesenas atradimas yra prancūzų meno kolektyvas „Not So Noisy“, 

menininkai dirbantys multimedijos ir audiovizualinės komunikacijos srityje remiasi 

žaidimų estetika ir taisyklėmis, kuriomis meno kūrinys yra žaidžiamas. Jų darbų ciklas 

Game Over yra fotografijų rinkinys pateiktas kaip judantis paveikslas. Human Space 

Invaders, Ping Pong, Pole Position žaidimuose pikselius atstoja žmonės, o primityvaus 

žaidimo fonas yra teatro salė – http://www.notsonoisy.com  

Plačiai pasaulį apskriejęs interaktyvus projektas – http://www.blinkenlights.de, 

kur ištisi pastatų kvartalai virsta žaidimų aikštelėmis, kur kiekvienas pageidaujantis gali 

prisijungti prie žaidimo savo mobiliuoju telefonu ir sužaisti Tetris ar Ping Pong ant 

pastato sienos, kai pikselius pakeičia pastatų langai, o sienos dydis yra 3370 kv.m. Kitoje 

projekto dalyje pastatai virsta istorinių paveikslų kopijomis ar įžymių žmonių portretais, 

kur tonuotai sušviesti langai žaidžia erdvėje, o žiūrint iš toliau atpažįstami visiems gerai 

žinomi vaizdai. 

Žaidimas yra veiksmas, eksperimentas, interpretacijos paralelė. Pasitelkę humorą, 

ironiją menininkai sugeba atskleisti aštrius egzistencinius ar meninius prieštaravimus, jų 

per daug nedramatizuojant, nepuolant į patetikos paribius, pastebi Neringa Černiauskaitė 

teoriniame darbe „Žaidimas Europos parke”, 200619. Šaipydamiesi iš aplinkos jie 

kvestionuoja tradicines vertybes ir normas, trina ribą tarp meno ir gyvenimo, skatina 

platesnę idėjų sklaidą bei gyvina meno demokratėjimo procesą. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                
19 Černiauskaitė N. Žaidimas Europos parke, VDA, Vilnius, 2006. 
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II. MEDIJŲ KULTŪRA 
 

Medijų terminologija 
Minia turi akis ir ausis, ir nedaug ką daugiau. 

A.Schopenhauer 

 

Pradėkime nuo tarptautinio žodžio media. Jis tiksliausiai nusako mūsų 

diskutuojamą objektą, taip pat yra keletoje kalbų naudojamas būtent tokiais rašmenimis, 

o kai kuriose vartojamas kaip angliškojo skolinys arba nėra verčiamas. Mūsuose taip pat 

labiau pamėgtas ir lengviau suprantamas yra tarptautinis media, nei „medija“ ar 

„medijos“. Atrodytų, kad geriausia čia būtų palikti sąvoką media ir ją naudoti. Tačiau tai 

reikėtų palikti spręsti Lietuvos lingvistams. Čia tik pasitelksime šio ir kitų medijų 

kultūros sąvokų aiškinimus, norint padaryti pradžią nagrinėjamo objekto labirintuose20. 

Trumpa media istorija kelia daug klausimų, o šios srities „jaunumas“, gyvumas ir 

augimas neduoda nusistovėti net ir atrodo senai atsiradusiems terminams. Atsiranda vis 

naujų sąvokų, kurių reikšmė nėra aiškiai apibrėžta net originalo kalboje, o ką kalbėti apie 

vertinius, kuriuos mūsų lituanistai kaskart, sėkmingiau ar ne, mėgina iškelti į dienos 

šviesą. Kalbant apie Lietuvos situaciją būtų galima tik paverkšlenti, nes visa media 

kultūra į Lietuvą žengia tik pirmuosius žingsnius. Lietuvių kalba rodosi nėra pasiruošusi 

priimti tarptautinių žodžių, naujų terminų, o juos aptikusi mėgina kurti naujadarus, kurie 

dažnu atveju nėra tikslūs (nors ir komiškai žavūs, kaip pvz. „vaizduoklis“).  

Keblumų kelia ir skirtinguose moksluose skirtingai traktuojamas pats terminas. 

Tačiau medijų kultūroje einant nuo komunikacijos mokslų link menų mes sutiksime ir 

sau artimesnių apibrėžimų. 

Takoskyra lietuvių kalboje akivaizdi, kai mass media yra verčiama žiniasklaidos 

terminu, o mass media reiškia masinės komunikacijos priemones, kai žiniasklaida yra 

news media. Komunikacijos moksluose istoriškai masinės informavimo priemonės buvo 

vadinamos medijomis. Tačiau ties masinėmis kultūromis apsistosime kiek rečiau, juolab, 

kad jos yra plačiosios media kultūros sudėtinė dalis.  

                                                
20 Toliau darbe bus naudojamos abi termino versijos: ir media ir „medijos“. 
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Medijų kultūra apima terminus new media, multimedia, electronic media, digital 

media, interactive media etc. Žurnalas „New media and society“ apibrėžia new media 

kaip internetas ir mobilioji komunikacija. 

Anglų – lietuvių kalbos žodyne galime rasti dvi skirtingas žodžio media prasmes - 

pirmoji žodžio media reikšmė nurodyta daugiskaitinė žodžio medium forma. Angliško 

žodžio media reikšmė yra mediumas arba medija, kurios daugiskaitos forma yra medijos. 

Antroji angliško žodžio media reikšmė – „žiniasklaida“ arba „visuomenės informavimo 

priemonės“. Šiuo atveju angliškas žodis media yra žodžių junginio mass media 

trumpinys.  

Lietuviškas media vertimas kaip terpė, nusako būseną „tarp“. Šiuo atveju 

tarpsmas tarp kelių medijų yra svarbus medijų mene įvardijant kaip tarpdiscipliniškumą, 

kuris yra kertinė sąvoka medijų mene.  

 „Medijų teorijos ir mokslų žodyne“ sąvoka „medijos“ (dgs.) ir „medija ar 

mediumas“ (vns.) kildinama iš graikų kalbos žodžio méson (lot. medium), reiškiančio 

„vidurį, viešumą, bendrumą ar viešą kelią ir apibrėžia kaip komunikacijos priemonę ir 

tarpininką. Vokiškoje tradicijoje medijų mokslai apima šias sritis: medijų istoriją, medijų 

estetiką, medijų filosofiją ir medijų technologijas, taip pat yra socialinių, humanitarinių ir 

technologinių mokslų sritis, tyrimo objektas. Žodyne pažymima, kad egzistuoja ir 

senesnė, parapsichologinė „mediumo“ sąvokos prasmė, naudojama kaip tarpininko tarp 

šio ir kito pasaulio, tačiau ji nėra plačiai vartojama21.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                
21 Michelkevičius, Vytautas. Meno ir komunikacijos studijų sąveika: medijos ir medijų menas, Medijų 
studijos: filosofija, komunikacija, menas, Vilnius, 2007, p. 43. 
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Lingvistinė archeologija 
Nuo šiol mediumas ir tikrovė susiliejo į vieną ūką, kurio tiesos neįmanoma iššifruoti. 

Jean Baudrillard 

 

Lotyniškai medium reiškia vidurys. Kai žodį medium pirmą kartą pasiskolino iš 

anglų kalbos vėlyvajame XVII a., jis reiškė „kažką esantį viduryje ar intermediate 

(įsiterpusio) pozicijoje“. 

Media (medium dgs.) yra termino „komunikacijos medijos“ transformacija, 

nurodanti į fakto, nuomonės, pramogos ir kitas informacijos skleidimosi reikšmes. Media 

– tai laikraščiai, žurnalai, kino filmai, radijas, televizija, internetas, reklaminės lentos, 

knygos, kompaktinės plokštelės, laikmenos, videokasetės, kompiuteriniai žaidimai ir 

kitos leidybos formos. 

Medium logikos mokslo buvo determinuotas funkcionuoti kaip „silogizmo 

vidurinis terminas“ ir matematikų „geometrinėms ar aritmetinėms reikšmėms“, bet abi 

šios reikšmės greitai paseno. 1595 m. medium buvo naudojamas „paveikti, perkelti ar 

perteikti kažką“ reikšme. Tai buvo pirmiausia taikoma orui, taip pat regėjimo ir garso 

aplinkoms apibūdinti.  

Ankstyvajame XVII a. buvo išgryninta ir kita medium reikšmė kaip „kryptingas 

instrumentalumas ar reikšmės“. 

XVIII a. viduryje pirmas frazės panaudojimas buvo pateiktas medium of exchange 

(pasikeitimo medium) reiškianti „kažką bendrai sutartą kaip komercinį sandorio 

instrumentą“22. XIX a. aptariamas terminas buvo plačiai pritaikytas „būklei, atmosferai ar 

aplinkai, kurioje kažkas galėtų funkcionuoti ar skleistis“ nusakyti. 

1919 m. A. J. Wolfe‘as darbe „Theory and Practice of International Commerce“ 

rašė apie komunikacijų medijas, kaip telegrafas, kabeliai, telefonai ir paštas. 

1923 m. datuojamas mass media terminas, nurodantis „komunikacijos reikšmes  

sukurtas pasiekti žmonių mases (laikraščius, radiją, filmus), o apie 1946 m. gimė news 

media – naujienų medijos sąvoka. 

 XIX a. viduryje terminas buvo vartojamas ir visai kitoje srityje: „mediumu“ 

vadinamas „individas kurio dėka kiti asmenys siekia komunikuoti su mirusiųjų 
                                                
22 Jones, Robert A. The Origin and Development of Media of Exchange, Journal of Political Economy, 
1976. 
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dvasiomis“. Kelios daugiskaitinės reikšmės medium kaip media ar mediums kėlė sumaištį 

ne vienam praeities rašytojui. Lotyniška daugiskaita buvo naudojama visomis reikšmėmis 

išskyrus spiritualistinę reikšmę, kai žodžiui mediums ši reikšmė įsitvirtino.  

Nuo 1920 m. buvo populiaru naudoti media kaip vienaskaitinį skaičiuotinį 

daiktavardį, reikšmė, kuri atrodo, kilo iš reklaminio žargono. Vartosena išsiplėtė kitose 

srityse ir frazės „tinkama media“, „viena media“ (one media), nauja įrašanti media 

pasirodė viešumoje, šiuo atveju visur naudojamas media žodis.  

Lotyniškasis medius laikomas angliškųjų žodžių medial ir median (taip pat 

reiškiančių buvimą viduryje) ištaka. Veiksmažodis mediate, „įsiterpti tarp dviejų 

lyginamųjų dalių sutaikymo tikslu”, kilo iš lotyniškojo mediatus, praeities dalyvis 

veiksmažodžio mediare, vėlyvosios lotynų kalbos išvestinis žodis – medius. Angliškieji 

žodžiai intermediate, intermediary, and immediate yra kildinami iš lotyniškojo medius. 

Intermediate: 1. einantis ar atsirandantis tarp dviejų daiktų, vietų ir pan.; laikantis 

vidurinę vietą ar padėtį tarp dviejų kraštutinumų; įsiterpęs ar įsiterpiantis. 2. erdvėje, 

esantis vidurinėje padėtyje, ar tarp dviejų daiktų ar vietų. 3. atsirandantis ar einantis tarp 

dviejų laiko ar reiškinių taškų. Intermediate technologija: technologija, kuri tarpsta tarp 

dviejų technologijų ar reprezentuoja pereinamą, tarpinę stadiją tarp jų. 

 

Medijų komunikaciniai skirstymai 

 

Komunikacijos moksluose medijos skirstomos pagal technologines ypatybes ir 

pagal funkcijas, Vytautas Michelkevičius straipsnyje „Meno ir komunikacijos studijų 

sąveika: medijos ir medijų menas“ išskiria charakteringas medijų Mike Sandbothe ir 

Knut Hickethier klasifikacijas. 
Vokiečių medijų filosofas Sandbothe terminą „medija“ vartoja trimis prasmėmis 

kaip: a) jausminę laiko ir erdvės suvokimo priemonę; b) semiotiškai suprantamą 

komunikacijos priemonę (atvaizdas, kalba, raštas ar muzika); c) technologinę 

informacijos sklaidos, apdorojimo ir išsaugojimo priemonę (spauda, radijas, kinas, 

televizija, kompiuteris ar internetas)23.  

                                                
23 Sandbothe, M. Medien – Kommunikation – Kultur, Grundlagen einer pragmatischen Kulturwissenschaft, 
2003. 
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Tuo tarpu Hickethier apibrėžia ir grupuoja medijas pagal jų funkcijas, žemiau 

pateikiamoje klasifikacijoje aiški medijų sampratos apibrėžimo raida nuo grynai 

technologines ypatybes turinčių medijų iki komunikacinėmis funkcijomis pasižyminčių 

medijų: 

a) stebėjimo medijos, 

b) fiksavimo ir apdorojimo medijos, 

c) perdavimo medijos,  

d) ir kaip visų šių trijų medijų kombinacija išskiriamos komunikacijos medijos24.  

Stebėjimo medijos išplečia ir sustiprina žmogaus suvokimo organų galimybes: 

regos (akiniai ar teleskopas), klausos (mikrofonas ar ausinės) ir pan. Tuo tarpu fiksavimo 

ir apdorojimo medijos „įrašo“ informaciją saugoti arba apdirbti, tai raštas, videojuosta, 

atminties kortelė, tiksliau, informacijos laikmena. Perdavimo medijos – kurios perduoda 

informaciją, pranešimus ir turinį laike ir erdvėje. Ketvirtoji medijų grupė – gebanti 

sujungti visas ankstesnias tris medijų grupių funkcijas ir keičiant struktūrą laike ir erdvėje 

kurti naujus darinius25. 

Medijų menas ieško naujų referencijų ir sąveikos sistemų su tikrove, paremtų ne 

grynu jusliniu patyrimu, bet sąsajų sistema. Meniniuose virtualios realybės projektuose 

plokščias audiovizualus ekranas atsiveria priešais žiūrovą fizinę realybę primenančiu 

pavidalu dėka specialiųjų judesio daviklių, stereoskopinių akinių, ausinių ir panašių 

įrenginių bei tam tikrų taisyklių ir nuorodų, kurias žiūrovas-dalyvis turi vykdyti, kad 

pasiektų reikiamą tikslą ar rezultatą. 

 

 

 

 

 

 

 

 
                                                
24 Hickethier, Knut. Einführung in die Medienwissenschaft. Metzler Verlag, 2003, p. 20–22 
25 Michelkevičius, Vytautas. Meno ir komunikacijos studijų sąveika: medijos ir medijų menas, Medijų 
studijos: filosofija, komunikacija, menas, Vilnius, 2007, p. 41 - 46. 
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Medijų tyrimo objektas 

 

Pasak McLuhan „medija yra pranešimas“26. Ši aksioma yra visuotinai įprasta, o 

meno kontekste ji leidžia suprasti, kad meno kūrinio atveju svarbu yra išanalizuoti ne tik 

pranešimą, bet ir atkreipti dėmesį į jo komunikacinę bei technologinę struktūrą. Tai 

reikštų, kad kalbant apie fotografiją jos pranešimu būtų ne tik nuotrauka, bet ir pati 

fotografijos medija, o kalbant apie kiną, pranešimu būtų ne tik filmas, bet ir pats 

kinematografas.  

Kaip pastebi Tomas Sodeika: „Tyrinėdami medijas sutelkiame dėmesį labiau į 

pačias medijas nei į medijų transliuojamus turinius“27. 

Garsiausias McLuhan darbas „Kaip suprasti medijas: Žmogaus tęsiniai“ yra 

pionierinis medijų aplinkos tyrimas. Jame autorius sako, kad medija, o ne jos turinys, 

turėtų būti tyrimo objektas. Tai ir nusako aukščiau paminėta skambioji citata. McLuhan 

nurodo elektros lemputę, kaip aiškiausią pavyzdį. Elektros lemputė neturi jokio aiškiai 

apčiuopiamo turinio (t.y. televizija turi programą, laikraščiai – straipsnius), bet ji yra 

medija turinti socialinį efektą. Lemputė suteikia žmonėms galimybę kurti erdves per 

naktį, nes kitaip viskas skendėtų tamsoje. Jis elektros lemputę apibūdina kaip mediją be 

jokio turinio. 

Tęsdamas McLuhan pažymi, kad medijos yra ne tik radijas ar kita informavimo 

priemonė, bet ir drabužiai, dviratis, lėktuvas ir t.t. Teoretikas sutelkia dėmesį ne į medijos 

turinį, o į pačias galimas medijos formas bei jų poveikį: „Bet kurios medijos pranešimas 

yra mąsto, greičio ar struktūros pokytis, kurį ji daro žmonių veikloje“28. Pasak McLuhan 

naujausios medijų tyrimo kryptys gvildena ne tik turinį, bet ir aplinką bei kultūrinę terpę, 

kurioje konkreti medija veikia29.  

 

 

 

 
                                                
26 McLuhan, Marshall. Kaip suprasti medijas. Žmogaus tęsiniai, Baltos lankos, 2003, p. 26–39. 
27 Sodeika, Tomas. Įvadas į medijų filosofiją; Medijų kultūros balsai – teorijos ir praktikos, Vytautas 
Michelkevičius, 2009. 
28 McLuhan, Marshall. Kaip suprasti medijas. Žmogaus tęsiniai, Baltos lankos, 2003, p. 27. 
29 Ibid., p. 29. 
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Medijų aparatiškumas ir technologijos 
Technologijos yra biologinio organizmo tęsiniai. 

Marshall McLuhan 

 

Aparatinei medijų sampratai meno studijose istorine prasme svarbus Walter‘io 

Benjamin‘o indėlis. Straipsnyje „Meno kūrinys techninio jo reprodukuojamumo 

epochoje“ jis pirmasis padėjo teorinius pagrindus meno, naudojančio aparatines medijas, 

analizei. Meno kūrinyje Benjamin‘as išskiria tokias technologijos kuriamas ypatybes, 

kurios leidžia tą kūrinį reprodukuoti begalę kartų, visiškai neprarandant jo kokybės30. 

Knut Hickethier‘is skirsto medijas į pirmines, antrines ir tretines31. Pagrindinis 

skirtumas yra tai, ar yra ir kaip yra naudojamas aparatas (techninis įtaisas): 

pirminės medijos – perduodant ir priimant pranešimą aparatas nėra naudojamas; 

tai kalba bei neverbalinė komunikacija: mimika, gestai ir kūno judesiai, pavyzdžiui, 

teatras ir šokis; 

antrinės medijos – perduodant pranešimą pasitelkiamas įtaisas (kartais aparatas) 

tik iš siuntėjo pozicijų; tai rašytinis ir spausdintinis tekstas, tapyba, grafika, skulptūra; 

tretinės medijos – tiek kuriant, tiek suvokiant pranešimą yra būtinas aparatas; tai 

kinas, videomenas, kompiuterinis menas ir t.t32. 

Fabienne Stahl  yra mados dizaineris pasinėręs į šiuolaikinio meno dilemas. 

Naudodamas žmogaus odos pakaitalą, autorius kuria įvairias instaliacijas ir objektus, 

tačiau vieni aiškesnių jo koncepcijos produktų yra jo sukurti drabužiai. Pagal Fabienne 

Stahl , žmogus nešioja antrą savo kūno odą. Jo sukurti drabužiai-oda neatrodo nei jaukiai, 

nei gražiai, jie primena nuluptos odos dirbinius. Šiuo atveju nėra naudojamos techniniai 

įtaisai ir technologijos tiesiogiai, tačiau kuriant buvo panaudota medžiaga sukurta 

pažangių technologijų, o sukurti kūriniai kalba rišlia medijų kalba. 

 

                                                
30 Benjamin, W. Nušvitimai. Vaga, 2005, p. 214–243. 
31 Hickethier, Knut. Einführung in die Medienwissenschaft. Metzler Verlag, 2003, p. 20–22 
32 Michelkevičius, Vytautas. Meno ir komunikacijos studijų sąveika: medijos ir medijų menas, Medijų 
studijos: filosofija, komunikacija, menas, Vilnius, 2007, p. 48. 



 31 

 
„Olivier Goulet‘s SkinBag Corps.EXT“, Fabienne Stahl, Article | 08 – elektroninio ir nestabilaus meno 
bienalė, Stavangeris. Vygando Šimbelio fotografija. 
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Moholy-Nagy 1922 m. technologiją apibrėžė kaip „mašinos išradimą, 

konstravimą ir priežiūrą“. 

Mechaniškai suvokiant aparato įtaką meno pateikimui ir suvokimui turėtume 

pereiti prie technologijų, kurios yra tas pats aparatas tik atliekantis tarpininko funkciją, 

kitaip vadinamą mediacija, medijavimu. Medijavimo laipsnis priklauso nuo naudojamų 

aparatų, t.y. tretinės medijos yra labiausiai medijuotos / įtarpintos. 

Iškyla klausimas dėl technologijų ir medijų skirties. Martin Lister, remdamasis 

kultūros studijų teoretiku Raymond Williams, akivaizdžiai parodo, kaip iš pirmo 

žvilgsnio, atrodo, artimos „technologijos“ ir „medijos“ sąvokos visgi skiriasi. „Medija – 

tai technologijos panaudojimas ar pasitelkimas siekiant komunikuoti ar išreikšti“33. Kitaip 

tariant, technologija tampa medija, kai ji yra naudojama kaip komunikacijos ir išraiškos 

medija34. 

Pats technologinis procesas nėra medija, kol neteikia informacijos, 

nereprezentuoja idėjos ir neatveria mūsų vaizduotės. Komunikacija ir išraiška tampa 

svarbiomis medijų meno sąvokomis keičiančiomis technologijas medijomis.  

Medijų matymas kaip komunikacijos kanalų, kurie skleidžia informaciją, tiksliau 

tai yra masinės komunikacijos priemonės – spauda, radijas, televizija ir internetas, tai 

1949 metų Warren Weaver, Claude Elwood Shannon teorija iš „The Mathematical 

Theory of Communication“. Šiuo atveju medijos tarpininkauja, kai pranešimo turinys 

priklauso nuo siuntėjo, o medijų paskirtis yra šį turinį perduoti gavėjui. Bet neapsiribojant 

tik tarpininkavimu perduoti informaciją, Weaver ir Shannon išskiria terpės savoką, kai 

turinys tik terpėje ir tampa turiniu. Medijos nėra tiek tarpininkai, vien padedantys 

transliuoti turinius, o kiek terpės, kurios aktyviai turinius formuoja. 

Pasak Manovich, kompiuteris yra metamedija. Metamedija yra tai kas apglėbia 

„jau egzistuojančių ir dar nesukurtų medijų spektrą“35. Alan Kay, rašo „Kompiuteris yra 

medija, kuri dinamiškai gali simuliuoti kitų medijų dalis, įtraukiant ir medijas, kurios 

negali fiziškai egzistuoti. Tai ne įrankis, nors gali veikti kaip dauguma įrankių. Tai 

                                                
33 Lister, Martin. New Media: a Critical Introduction, Routledge, 2003, p. 83–84. 
34 Michelkevičius, Vytautas. Meno ir komunikacijos studijų sąveika: medijos ir medijų menas, Medijų 
studijos: filosofija, komunikacija, menas, Vilnius, 2007, p. 50. 
35 Manovich, Lev. Universal Media Machine, 2000 
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pirmoji metamedija, kuri turi laisvės laipsnį reprezentacijai ir išraiškai ir nėra dar pilnai 

ištirta“36. 

 
Nenutrauk draugystės gijų, nes jas surišus liks mazgas. 

Indų patarlė 

 

Manuel Castells „Tinklaveikos visuomenės raida“ cituoja Harvey Brooks (1971) 

ir Daniel Bell (1976) technologijos apibrėžimą: „Tai mokslo žinių naudojimas nurodyti, 

kaip ką daryti atkūriamuoju būdu”37. Pats Castells išskiria informacines technologijas, 

kaip konverguojančias mikroelektronikos, skaičiavimo (mechanizmai ir programinė 

įranga), telekomunikacijų ir transliavimo, optoelektronikos technologijas. Taip pat jis 

priskiria genų inžineriją bei gausėjančias jos modifikacijas ir taikymo būdus. Šią sritį jis 

prijungia dėl to, kad apdorojant medžiagą remiamasi ir biologija, ir elektronika, ir 

informatika. Technologijų transformacijų proceso plėtrą skatina gebėjimas susieti 

skirtingas technologijų sritis bendra skaitmenine kalba, kuria generuojama, kaupiama, 

gaunama, apdorojama bei perduodama informacija. Mes gyvename pasaulyje, kuris, 

pasak Nicholas Negroponte (1995), tapo skaitmeninis. 

Vokietijoje gyvenantis ateities architektas Zbigniew Oksiuta neužsiima formų 

konstravimu ir modeliavimu. Jo architektūriniai projektai paremti biologine praktika: 

pastatai auga ir vystosi patys, o formos labiau primena biologinius organizmus nei 

architektūrinį kūrinį. Pasinaudodamas naujausiomis technologijomis menininkas 

apreiškia formą kaip procesą, biologiniai polimerai tampa medžiaga konstrukcijai. Įvairūs 

sprendimai jungiant skirtingas technologijas leidžia manyti apie realią galimybę ateityje 

vystyti biologiniu pagrindu paremtą architektūrą, juolab, draugišką gamtai ir žmogui38. 

 

 

 

 

 
                                                
36 Kay, Alan. Computer Software, Scientific American, 1984, p. 52.  
37 Castells, Manuel. Tinklaveikos visuomenės raida, Informacijos amžius: ekonomika, visuomenė ir 
kultūra, 2005, Vilnius, p. 42. 
38 Hauser, Jens. Sk-interfaces, Fact & Liverpool University Press, 2008, p. 23. 
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„Breeding the Future“, Zbigniew Oksiuta, Article | 08 – elektroninio ir nestabilaus meno bienalė, 
Stavangeris. Vygando Šimbelio fotografija. 
 

 

Nuo Article | 08 elektroninio ir nestabilaus meno bienalės (Stavanger, Norvegija) 

autoriaus Jens Hauser samprotavimų apie užterštumą, prasiskverbimą ir perfuziją mūsų 

medijuotoje ir technologizuotoje aplinkoje iki biotechnologijų naudojimo meninėje 

SymbioticA praktikoje nusidriekia platus galimų tyrimų laukas, kuris nėra tik meno 

objektas. Susidūrimai su etiniais, socialiniais aspektais plečia diskusijų ribas. „Žmogaus 

ir pasaulio tęsinių klausimai išliks visada atviri ir teiks nesibaigiančio peno ateities 

menininkams“39, pastebi kuratorius, aktyviai veikiantis biotechnologiniais kūrimo 

principais grįsto meno erdvėje, taip pat kuruojantis keliaujantį tarptautinį projektą Sk-

interface. 

 

                                                
39 Hauser, Jens. Sk-interfaces, Fact & Liverpool University Press, 2008, p. 47. 
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Bienalėje eksponuojamas Oksiuta kūrinys, kaip gyvas organizmas, gali būti 

suprantamas iš vidaus architektūriškai, jis nėra tik objektas ar pastato maketas. Kūrinys 

„Breeding the Future“ demonstruoja naujas gyvas architektūrines formas, kurių nereikia 

konstruoti, kurios tveriasi kaip augalas, kaip įsivaizduojama biologinė ateitis, kurioje 

energija, materija ir informacija yra organiniai procesai ir struktūros, įrankiai, maistas ir 

gyvenamoji erdvė yra auginami kaip gyvi organizmai. 

Melvin Kranzberg ir Caroll Pursell (1967) atliktas istorinių technologijos 

revoliucijų aprašymas rodo, kad joms visoms būdingas polinkis plisti – t.y. skverbtis į 

visas žmogaus veiklos sritis ne kokiu nors išorinių priežasčių sukeltu veiksniu, o lyg 

siūlais, iš kurių yra nuausta toji veikla. Kitaip tariant, jos ne tik duoda pradžią naujiems 

produktams kurti, bet ir yra pats kūrimosi procesas. Be to, kitaip nei kitų revoliucijų, 

mūsų šiuo metu patiriamos revoliucinės transformacijos šerdį sudaro informacijos 

apdorojimas ir komunikacijos technologijos. 

Pasak Castells, industrinė visuomenė, lavinusi piliečius ir pamažu siejusi 

ekonomiką su žiniomis bei informacija, paruošė dirvą žmogaus proto galių sustiprinimui 

naujomis informacinėmis technologijomis. Dabartinė technologinė revoliucija išsiskiria 

ne žinių ir informacijos vaidmens sureikšminimu, o žinių bei informacijos taikymu 

tolesniam žinių kūrimui bei informacijos apdorojimo prietaisų tobulinimui, kai naujovės 

bei jų taikymo būdai tarp savęs sąveikauja didėjančio grįžtamojo ryšio principu40. 

1990 m. François Bar išskiria tris telekomunikacinių technologijų raidos etapus: 

užduočių automatizavimas ir eksperimentavimas naudojimo srityje yra tik mokantis 

jomis naudotis, kai trečiajame pritaikomumo perkonfigūravimo etape vartotojai 

susipažįsta su technologijomis jas kurdami, taip išmokdami perkonfigūruoti tinklus bei 

rasti naujus jų taikymo būdus.  

Naujos informacinės technologijos nėra paprasti įrankiai, kurie turėtų būti 

taikomi, o procesai, kuriuos reikia plėtoti. Vartotojai ir kūrėjai čia susilieja į vieną. 

Vartotojai gali pradėti valdyti technologiją. Taigi matyti ryšys tarp simbolių kūrimo bei 

manipuliavimo jais socialinių procesų, ir pajėgumo kurti bei paskirstyti prekes bei 

paslaugas. Pirmąkart per žmonijos istoriją žmogaus protas tapo tiesioginiu gamybos 

                                                
40 Castells, Manuel. Tinklaveikos visuomenės raida, Informacijos amžius: ekonomika, visuomenė ir 
kultūra, 2005, Vilnius, p. 44. 
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varikliu, o ne tik gamybos sistemos svarbiausiu elementu. Šiuo požiūriu ir kompiuteriai, 

ir komunikacijų sistemos, ir genų dekodavimas, ir programavimas stiprina ir skleidžia 

žmogaus proto galias. 

Vienas svarbiausių informacinių technologijų paradigmos bruožų – pati 

informacija, jos dominuojantis ir pačias technologijas lemiantis vaidmuo. Tačiau 

skirtingai nuo ankstesnių technologinių revoliucijų, čia ir technologijos veikia 

informaciją, o ne tik informacija veikia technologijas. 
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III. ŽAIDIMO IR MEDIJŲ MENO SĄVEIKOS  
 

Medijų sąvoka meno kontekste 
 

Įgūdžiai be vaizduotės yra amatas, o vaizduotė be įgūdžių – modernus menas. 
 

Tom Stoppard 
 
 

Meno praktikoje naudojamas „medija“ terminas, pažymėti medžiagą ar išraiškos 

priemonę. Taip tapybos medija skiriasi nuo skulptūros. Todėl vienaskaitinė sąvokos 

„medijos menas“ forma sukelia klaidingų tiesioginių asociacijų su medžiagiškumu. 

Medijų meną iš kitų menų paletės kaip priemonę išskiria aparato naudojimas. Vytautas 

Michelkevičius siūlo vartoti daugiskaitinę formą „medijų menas“, kuri žymi daugiau 

kūrybos pobūdį – medijų permąstymą ir nurodo į tarpžanrinį mąstymą, nei į darbą su 

medžiaga ar „medžiagoje“41.  

Medijų menas turi du sampratos sluoksnius. Pirma, tai menas, naudojantis 

medijas, ir, antra, tai menas, kritiškai jas įvertinantis ir permąstantis jų veikimo 

mechanizmą. Akivaizdžiausias pavyzdys būtų videomeno istorija, kurioje jis atsiskleidžia 

ne tik kaip protestas prieš masinio kino mediją ir vieno ekrano diktatą, bet ir kaip 

savirefleksiškas pačios videomedijos permąstymas ir perkūrimas. Savikritiškumas ir 

savirefleksiškumas yra viena iš kertinių medijų meno bruožų. 

Medijų naudojimas mene, pasak meno ir medijų santykio ieškančio teoretiko 

Dieter Daniels, prasidėjo dėl dviejų motyvų, kurie apibūdinami trumpa fraze „medijos 

pakeitė meną, menas sureagavo į medijas“42. Pirma, tai buvo moderniojo meno galios 

praradimas daryti įtaką visuomenei, nes menas tapo vis labiau savireferentiškas ir 

abstraktus, tad menininkai tikėjosi, kad medijų (kurios visų pirma XX a. pradžioje buvo 

suvokiamos kaip masinės komunikacijos priemonės) pasitelkimas leis menui išsivaduoti 

iš savo uždaro rato ir pasiekti masines auditorijas. Taigi matome, kad komunikacinė 

kultūrinė ir socialinė paradigma yra glaudžiai susijusi su menu nuo pat medijų meno 

ištakų. Taigi pirmieji kūrėjų bandymai panaudoti medijas buvo Dziga Vertov ir Walter 

                                                
41 Michelkevičius, Vytautas. Meno ir komunikacijos studijų sąveika: medijos ir medijų menas, Medijų 
studijos: filosofija, komunikacija, menas, Vilniaus dailės akademijos leidykla, Vilnius, 2007, p. 56. 
42 Daniels, D. Forerunners of media art in the first half of the twentieth century, Media Art Net, 2004 
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Ruttmann pareiškimai apie naująjį kino meną, Bertolto Brechto radijo teorija ir futuristų 

manifestas televizijai „La Radia“ (1930). Tai buvo pirmieji menininkų bandymai įtraukti 

masines medijas į meno sceną, antrasis motyvas buvo daug gilesnis. Daniels jį įvardija 

kaip „estetinį potencialą sukurti vaizdines ir garsines patirtis, kurios iki šiol nebuvo 

matytos ir girdėtos, kitais žodžiais tariant, tokias meno formas, kurios išeina už visų 

žinomų žanrų ribų“. Todėl medijų menas nuo pat pradžių siekė būti ir tarpdisciplininis, ir 

betarpiškai susijęs su komunikacija. Antrasis motyvas ir šiandien tęsiasi menininkų 

siekyje analizuoti ir dekonstruoti masines medijas.  

Akivaizdžiausi pavyzdžiai būtų Nam June Paik kūryboje ryški televizijos kritika, 

P. Weibel – visų vizualiųjų medijų veikimo mechanizmo perkonstravimas ir Heath 

Bunting interneto kritika. Lietuviškojo masinių medijų dekonstruktoriaus vardą gina 

Darius Mikšys, žemiau minimas jo darbas „9 takeliai“, o dabar aptarsiu kultūros centre 

„Intro“ 2006 metais vykusiame tarptautiniame elektroninio meno festivalyje „Balticoco“ 

atliktą kūrinį „Interneto radijo stočių miksas“, kuriame autorius gyvai atliko ir 

dekonstravo linijiškas internetinių radijo stočių transliacijas mikso strategijomis. 

Medijų menas yra toks meno reiškinys, kuris formuojasi iš komunikacijos ir 

medijų lemiamų kultūrinių ir socialinių pokyčių visuomenėje. Tad jis yra 

akivaizdžiausias komunikacijos ir meno sąveikos rezultatas, reikalaujantis tolesnių 

nuodugnių tyrimų ir meno bei komunikacijos studijų teorinių paradigmų integracijos, 

dėsto savo straipsnyje „Meno ir komunikacijos studijų sąveika: medijos ir medijų menas“ 

Michelkevičius. 

Medijų menininkai, eksperimentuodami su skaitmeniniu teksto, vaizdo, garso 

turiniu ir siekdami atskleisti naujas elektroninių medijų kūrybos galimybes, taiko įvairius 

metodus, iš kurių populiariausi yra vaizdo ir garso medžiagos deformacija, įvairūs 

trukžiai, fragmentavimas, simuliacija, koliažas. Siekdami pakeisti įprastinį žiūrovo 

kontaktą su meno kūriniu ir perteikti medijų kultūros diskursus menininkai dažniausia 

pasitelkia šias kūrybines strategijas: analitinę dekonstrukciją, subversyvias, žaidybines, 

tinklaveikos ir atviro kodo strategijas, straipsnyje “Medijų menas kaip mokslinė – 

eksperimentinė erdvė“ rašo Renata Šukaitytė įvardindama medijų menininkus kaip 

menininkus inžinierius. 
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Alva Noto live, Transmediale 2008, Berlynas. Vygando Šimbelio fotografija. 
 

Įvairias medijų meno praktikas propaguoja vaizdo žokėjų kultūra (VJ, veejay, 

video jockey, visual jockey): efektų sukeltos modifikacijos, aktyvūs trukdžiai 

reaguojantys į garso parametrus, koliažas jungiantis gyvus ir įrašytus vaizdus, skirtingų 

struktūrinių vaizdo ypatybių gretinimas ir kt. Audiovizualinėje kultūroje reikšmingu 

artefaktu tampa programinių įrangų konstruktai tiesiogiai ir atvirai rodantys strategijas ir 

procesus įtakojančius galutinį vaizdinį rezultatą. Vokiečių garso meno ir vizualijų 

autorius Alva Noto (Carsten Nikolai) savo pasirodymuose atveria slėpiningą elektroninių 

kontrukcijų pasaulį, kuris generuoja procesus ir jungiasi rezultatui, kurį galima „skaityti“ 

pažįstant modulius ir kodus. Muziką ir meną autorius naudoja kaip papildančius įrankius 

kurti kūrybinių procesų mikroskopinius vaizdus bei dirba kimatikos principais.  

Yvonne Spielmann išskiria hibridizaciją kaip šiuolaikinės kultūros estetikos 

fenomeną ir vieną aktualiausių kibernetinės kultūros diskursų, glaudžiai susijusį su 

kultūrinės ir informacinės globalizacijos procesais. Pasak mokslininkės, skaitmeninės 

technologijos, ypač interaktyvios ir tinklinės, lemia nuolatinį kultūros susiliejimą ir kaitą. 
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Formuojasi hibridiniai pasauliai, kurie skatina tolesnę realių ir virtualių pasaulių 

samplaiką ir kaitą. Mokslininkė hibridizaciją laiko išskirtiniu šiandieninės kultūros ir 

naujųjų medijų bruožu, kuriam būdingi struktūrinis atvirumas, sinkretizmas, 

fragmentizacija, išsklidimas, konvergencija. 

Dauguma medijų menininkų naudoja naujas technologijas ne tik kaip darbo 

priemones ar mediumus savo idėjoms transliuoti, bet ir kaip refleksijų bei analizės 

objektą. Taigi elektroninių medijų santykis su menu, medijų meno estetinės padėties 

pokyčiai šiuolaikinėje kultūroje tampa mėgstamomis menininkų diskusijų temomis, 

kuriomis dalijamasi su žiūrovu. Vieni šiai kategorijai priskiriami darbai analizuoja 

medijų meno transliacines savybes, kiti gvildena aktualius medijų kultūros diskursus, treti 

gilinasi į elektroninio meno kūrimo metodus ir strategijas. 

 

Mokslo ir technologijų sąveika mene 

 
Manęs niekas nešokiruoja - aš esu mokslininkas. 

Harrison Ford 

 

Meno ir mokslo technologijų sąveika atsispindi šiandienės kultūros kūrybiniuose 

procesuose. Menininkai į kūrybos procesą integruoja įvairių disciplinų metodus, žinias ir 

naujas technologijas. Laviruodami tarp meno ir mokslo jie tiria šiuolaikinių vaizdų 

estetinius kriterijus ir technologines savybes, interaktyvumo ir procesualumo metodus bei 

kuria naujas kodų sistemas. Medijų menas, pasak Šukaitytės, visiškai pelnytai gali būti 

traktuojamas kaip intensyvi eksperimentinė erdvė, kurioje, taikant tarpdisciplininių 

tyrimų principus, įvairias kompetencijas ir kolektyvines patirtis, kuriamos ir išmėginamos 

naujos kultūrinės / socialinės sąveikos ir komunikacijos technikos43. 

Dešimtajame dešimtmetyje medijų meno kūrėjai savo darbuose pratęsė 7–8-ajame 

dešimtmetyje plėtotas menines strategijas, tokias kaip analitinė mediumo dekonstrukcija; 

meno, kaip atviro kodo sistemos, kūrimas; subversyvių komunikacinių sistemų kūrimas; 

tarpdalykinio bendradarbiavimo diegimas (tarp menininkų, medijų operatorių, 

mokslininkų, aktyvistų ir kt.), naudodami pažangesnes technologijas ir įrangą – CD-
                                                
43 Šukaitytė, Renata. Medijų menas kaip mokslinė eksperimentinė erdvė. Lietuvos, Latvijos ir Estijos 
atvejai XX a. pabaigoje – XXI a., Menotyra, Lietuvos mokslų akademijos leidykla, Vilnius, 2008, p. 52.  
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ROM, internetą, multimedijų technologijas, įvairius modernius siųstuvus ir taip įvesdami 

naujus greičio ir interakcijos tarp žmogaus ir mašinos parametrus.  

Medijų menininkai archeologai, terminą skolinamės iš Erkki Huhtamo, tiria 

technologijų raidą, jų savybes, visuomenės poveikį, medijų, meno ir mokslo tarpusavio 

sąveikas ir kitus svarbius medijų kultūros aspektus. Menininkai archeologai naujas 

technologijas taiko kultūrinių ir visuomeninių reikšmių bei prasmių medijavimui 

visuomenei44. Tiek medijų archeologai, tiek ir kiti medijų menininkai gilinasi į naujas 

kultūrinių sąsajų sistemas ir elektroninės estetikos klausimus, naujus elektroninio vaizdo 

ir garso kūrimo metodus. 

 

Medijų archeologija 
 

Visas tiesas lengva suprasti, kai jos atrastos. Svarbu jas rasti. 

Galileo Galilei 

 

Kai kuriems autoriams, archeologija medijose atsirado išstumiant istoriją, 

pakeičiant ją materialia paieška – kaip materialumo išsaugojime būtų prilygstama pačios 

istorijos išsaugojimui. Tai leido pačiam aparatui vadovauti archeologijai, nei scenų 

išradinėjimui kuriose aparatas randa savo kelią į tyrimo ir patyrimo sferas. Michel 

Foucault – ignoruojančiai neatskiria archeologijos nuo kitų kartografijos formų, jam 

archeologija yra „sisteminis objekto apibūdinimas“, „ji stengiasi įsteigti transformacijų 

sistemą, kuri sudaro kitimą“, „ji neturi vienijančio, bet turi įvairinantį efektą“45.  

Archeologija, kaip rašė Michel Foucault, tai ne tik reiškinio kilmėje glūdintis 

specifiškumas, ji nusako ir specifines archyvo elemento praktikas46. Medijų archeologija 

susiduria su daugybe klausimų: plėtoja technologijų, aparatų, efektų, vaizdų, ikonografijų 

istorijas, ir toliau didžiulėje reintegracijos schemoje plečia smarkiai ignoruojamą 

tradicinės istorijos aspektą. 

                                                
44 Huhtamo, Erkki. Twin-Touch-Test-Redux: Media Archeological Approach to Art, Interactivity, and 
Tactility; O. Grau, Media Art Histories, MIT Press, 2007, p. 71–72. 
45 Foucault, Michel. The Archaeology of Knowledge, Routledge, 1972, p. 139, 173, 160. 
46 Ibid., p. 138.  
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Medijų kultūros paradigmos šiuolaikinių teoretikų dažnai apmąstomos medijų 

teorijos ir archeologijos kontekste. Eric Kluitenberg (Connection Machines, 2006) 

skelbia XIII a. mechaninį laikrodį, kaip medijų kultūros pranašą atėjusį iš Viduramžių, o 

XIX a. vidurio telegrafo žinutės tikruoju laiku perstumia medijas į kitą dimensiją. Kitas 

šuolis istorijoje įvyko su Nikola Tesla „Wardenclyffe Tower“, kitaip vadinamu Tesla 

bokštu, bevielės komunikacijos simboliu. Tesla karštligiškai dirbo prie įvairių naujos 

elektros įrangos, komunikacijos medijų, informacijos ir energijos siuntimo sistemų 

projektų, ką McLuhan įvardytų kaip elektrinio amžiaus užgimimu.  

Medijų archeologija puikiai skleidžiasi Renesanso mokslininko Athanasius 

Kircher darbuose. Įrenginių kolekcija, jų muzikinius, poetinius ir retorinius modelius 

galima sudėti į kintamas ir harmoningas kompozicijas. Įvairūs atradimai dabar yra 

siejami su šiuolaikiniais įrenginiais, kaip vienas jų – midi klaviatūra. Megafonas buvo 

išrastas būtent Kircherio, kaip ir keli kiti aparatai: magnetinis laikrodis, Ars Magna Lucis 

et Umbrae – speciali įranga žiūrėti vaizdams ant sienos, kur žiūrovams būdavo 

paaiškinama, kad vaizdai yra grynai natūralistiniai, o ne mistiniai iš prigimties. 

Johannes Gutenberg spaudos presas (pagamintas apie 1440) akivaizdžiai 

įtakingiausias aparatas pakeitęs žmonijos mąstymo būdą. Šiems laikams kompiuteris tapo 

toks svarbus kultūros erdvėje, kad yra lyginamas su Gutenberg spaudos preso padarytu 

poveikiu kultūrai, kai rašytinė kalba pradėjo dominuoti prieš verbalinę. Perėjimas nuo 

Gutenbergo spaudos mašinos XV amžiaus žmogui būdingo linijinio mąstymo prie 

elektroninės epochos žmogui būdingo simultaninio suvokimo. Spausdinta medžiaga 

įveikia erdvę taip pat lengvai kaip ir laiką, nes ją daugiau ar mažiau vienu metu gali 

skaityti daug žmonių. Praėjus tik pusšimčiui metų po Gutenbergo biblijos pasirodymo, 

visos Europos miestuose išdygo šimtai spaustuvių. Spausdintas žodis ir šiandien tebėra 

modernybės ir jos globalinių tinklų šerdis. Praktiškai visos žinomos žmonijos kalbos 

buvo pristatytos spausdinto žodžio pavidalu, ir net menkai raštingose visuomenėse 

spausdinami tekstai ir galimybė juos kurti bei aiškinti yra būtina administracinio ir 

socialinio koordinavimo priemonė. Apskaičiuota, kad globaliniu mastu spausdinamos 

medžiagos kiekis padvigubėdavo kas penkiolika metų nuo Gutenbergo dienų.  
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   Athanasius Kircher (1601 – 1680) aparatas, Ars Magna Lucis et Umbrae, 1671. 
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Skaitmeninė revoliucija priartėjo prie mūsų per kultūrinius reiškinius, per 

spausdinimo presą, per Brunelleschi perspektyvą, The Lumiere Brothers, Griffith ir 

Eisenstein (kinematografiją), Le Corbusier (moderniąją architektūrą), Isadora Duncan 

(modernųjį šokį) ir Saul Bass (judesio grafiką), tik nedaugelis žino vardus, kurių dėka 

apie 1960-1978 metus kompiuteris palaipsniui perėjo į kultūros pusę, kokį jį matome 

dabar.  

Moksliniai ir filosofiniai pasiekimai žymių žmonių traukia mūsų dėmesį ne tik dėl 

to, kad jie peržengė savo laikmetį, bet svarbiausia, kad jie jį įkūnijo. Laikui bėgant 

pasikeitė ir pati materijos forma, ji tapo vis mažiau ir mažiau materiali. Kintantys tyrimų 

objektai prarado materialumo išraišką: šviesa ir šešėlis, elektra ir laidumas, garsas ir 

transliacija, magija ir iliuzija, vizija ir stimulas, tai tapo medijų archeologijos objektais, 

vardija Siegfried Zielinski47. 

Walter J. Ong aiškina, kaip perėjimas nuo suvokimo, orientuoto į klausos juslę, 

prie regos valdomo suvokimo pakeitė sąmonės struktūras. Anot jo, į akustiką orientuotą 

mastymą raštas pakeitė mąstymu, orientuotu į vizualumą ir erdviškumą. Laike 

besiskleidžiančio gyvo kalbėjimo vietą užėmė erdvėje egzistuojančių vizualinių ženklų 

sistema. Sustingo klausa grindžiama verbaline raiška, pakeisdama raišką orientuotą į 

regos jusle aktualizuojamą skaitymą. Tomas Sodeika straipsnyje „Įvadas į medijų 

filosofiją“ (Medijų kultūros balsai: teorijos ir praktikos, 2009) daro išvadas, kad 

šimtmečius raštas laikytas skaidria medija, anaiptol toks nėra, kad raštas yra represinė 

instancija verčianti mus ne tik rašyti, bet ir mąstyti „raštiškai“. Tuo pačiu, iškyla 

klausimas, o kokią represinę įtaką daro dabartinės medijos? 

Harold Adams Innis ir juo sekdamas McLuhan subtiliai teoriškai nagrinėjo 

informavimo priemonių poveikį socialinei raidai, ypač siedami tai su modernybės 

atsiradimu. Abu autoriai pabrėžia sąsajas tarp vyraujančių informavimo priemonių rūšių 

ir laiko bei erdvės transformacijų. Tai, kiek informavimo priemonė padeda pakeisti laiko 

ir erdvės ryšius, pirmiausia lemia ne jos turinys ar jos perduodami „pranešimai", o jos 

forma ir galimybė ją atkurti. Pavyzdžiui, Innis nurodo, kad papiruso kaip užrašymo  

priemonės įdiegimas labai praplėtė administravimo sistemų mastą, nes papirusą buvo 

daug lengviau gabenti, saugoti ir atgaminti negu anksčiau naudotas medžiagas. Taip pat 

                                                
47 Zielinski, Siegfried. Deep Time of the Media, MIT Press, 2006, p. 151. 
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vyraujančių komunikacijos technologijų įtaka sudaro prielaidas formuoti esamos 

civilizacijos formas, o šiuolaikinių technologijų įtaka įtakoja mūsų žvilgsnį atgal, taip 

mes regime ankstesnes kultūras pro šių dienų medijų prizmę.  

McLuhan įvardija elektroninę epochą, kuri prasideda su elektra grindžiamų 

komunikacijos technologijų atsiradimu. „Eksplozijos“ era, sklaida globalinėje erdvėje, 

prasidėjusi su spausdinto rašto atsiradimu, su elektros atsiradimu perėjo į „implozijos“ 

stadiją. 1844 metais išrastas telegrafas, o vėliau – telefonas, radijas, etc. Walter Benjamin 

pastebi, kad su naujosiomis medijomis dingsta skirtis tarp originalo ir kopijos, nes tiek 

pradedant fotografija, tiek baigiant naujausiomis medijomis, tiražavimas ir 

reprodukavimas tampa įprastu reiškiniu. O tuo pačiu, šis įprastumas mums apsunkina 

priėjimą prie senųjų klodų ir tik gilindamiesi į praeities detales per tų laikų prizmę galime 

rasti šiuolaikines kultūrines tapatybes.  

Siegfried Zielinski knygoje „Deep Time of the Media“ pastebi, kad elektros 

energija įkvėpė naują sielą medijų pasauliui. Žiūrint į priekį, jis negali būti apmąstomas 

statiškais terminais, jis pradeda šokti, virpėti, vibruoti ir tampa gyvas. Medijų pasaulis, 

kuriam reikia elektros energijos, kaip energija yra sinonimas dirbtinai sukurtam, 

apdorotam ir ritmiškam laikui. Laikina elgsena techninių procesų gali būti apreikšta, kaip 

savybės, kurios veikia kaip procesai iš pat pradžių, kaip monitoringas, tikrinimas ir 

kontrolė, yra nuo laiko priklausomi. Jie yra performuoti techninio proceso. Išvedant 

informaciją iš mašina-mašina ar žmogus-mašina sistemos mes randame laikui 

priklausančias patyrimo savybes. Tai taip pat gali būt vadinama dinaminiais procesais48. 

Vaizdai, kuriuos transliuoja televizija, rodo filmai ir vaizdo aparatai, be abejo, 

sukuria medijuoto patyrimo tekstūras, kurių neįmanoma sukurti spausdintu žodžiu. 

Tačiau kaip ir laikraščiai, žurnalai, periodikos leidiniai ir kita spausdinta medžiaga, šios 

žiniasklaidos priemonės tiek išreiškia globalizuojančias modernybės tendencijas, tiek ir 

jos pačios yra įrankiai šioms tendencijoms realizuoti. 

Laiko ir erdvės reorganizavimo būdų, spausdintų ir elektroninių žiniasklaidos 

priemonių panašumai yra svarbesni negu jų skirtumai konstruojant modernias institucijas. 

Tai susiję su dviem pamatiniais medijuoto patyrimo modernybės sąlygomis bruožais. 

Vienas iš jų yra koliažo efektas. Kai įvykis pradeda daugiau ar mažiau visiškai 
                                                
48 Zielinski, Siegfried. Deep Time of the Media, MIT Press, 2006, p. 272. 
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dominuoti, žiniasklaida jį pateikia lygiagrečiai išdėstydama istorijas ir temas, kurių 

nesieja niekas, išskyrus tai, kad jos vyksta „tam tikru laiku" ir tam tikra seka. Laikraščio 

puslapis ir televizijos programa yra vienodai reikšmingi koliažo efekto pavyzdžiai. 

Koliažas iš esmės nėra naratyvas, bet skirtingos temos žiniasklaidoje nereiškia, jog 

egzistuoja chaotiškas ženklų kratinys. Šios istorijos nesudaro vieno naratyvo, bet jos yra 

priklausomos nuo mąstymo bei sąmonės vientisumo ir tam tikrais aspektais jį išreiškia.  

 
Gyvenimą galima suprasti tik žvelgiant atgal, o gyventi reikia į priekį. 

Søren Kierkegaard 

 

Medijuotam modernių laikų patyrimui būdingas dar vienas bruožas: tai tolimų 

įvykių įsiveržimas į kasdienę sąmonę. Daugelį įvykių, apie kuriuos pranešama per žinias, 

individas suvokia kaip išoriškus ir tolimus, bet lygiai taip pat daugelis įvykių paprastai 

paliečia kasdienę veiklą.  

Medijuoto patyrimo sukuriamas pažįstamumas galbūt gana dažnai gali sukelti 

„tikrovės inversijos" jausmus: kai susiduriame su tikru objektu ir įvykiu, jie atrodo 

mažiau konkretūs negu pateikiami žiniasklaidoje. Be to, kasdieniame gyvenime galime 

retai patirti tuos dalykus (pavyzdžiui, tiesiogiai susidurti su mirtimi ir mirštančiaisiais), 

kuriuos nuolat mums pateikia žiniasklaida; susidūrimas su tikrais reiškiniais yra problema 

psichologiniu požiūriu. Apskritai modernybės sąlygomis žiniasklaidos priemonės ne 

veidrodiškai atspindi tikrovę, bet iš dalies ją formuoja; tačiau tai nereiškia, kad turėtume 

daryti išvadą, jog žiniasklaida sukūrė autonomišką „hiperrealybę“, kurioje ženklas arba 

vaizdinys yra viskas. 

 

Programinė įranga ir dalinimosi praktika 

 

Programinė įranga šiuolaikinių medijų kultūroje yra viena kertinių 

charakteristikų. Knygoje „The Language of New Media“ (Lev Manovich, 2001) 

nagrinėjama intelektualinė software studies ir software theory paradigma. „Naujosios 

medijos šaukiasi naujos scenos medijų teorijose, kurių pradžia gali būti traktuojama 

revoliucinių Robert Innis ir McLuhan 1950-aisiais darbų tęsiniais. Suprasti naująsias 
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medijas mums gali padėti kompiuterių mokslas. Jis padeda mums surasti naujus terminus, 

kategorijas ir operacijas, kurie charakterizuoja medijas, kaip tampančias 

programuojamomis. Nuo medijų studijų mes judame link kažko ką galėtume įvardinti, 

kaip „software studies” (programinės įrangos studijos); nuo medijų teorijų iki 

programinės įrangos teorijų“49. 

2003 metais Mathew Fuller, taip pat yra išleidęs knygą nagrinėjančią programinę 

įrangą, kaip kultūrą (Behind the Blip, essays on the culture of software), organizavo vieną 

pirmųjų kūrybinių dirbtuvių Software Studies Workshop Piet Zwart institute Roterdame. 

Aptarime jis mini „… visa intelektualinė veikla dabar yra „programinės įrangos studija“, 

čia programinė įranga teikia savo mediją ir savo turinį, tačiau yra labai mažai studijų, kur 

ši specifinė natūra išsiskleidžia savo esybe, ne tik inžinerija“50. 

Manovich pilnai sutinka su Fuller ir kalba apie naują unikalų studijų objektą, 

naujus tyrimų metodus ar abiejų kombinacijas. Fuller iškeltas naujas studijų objektas 

turėtų būti įtrauktas į jau egzistuojančių disciplinų sąrašą ir kuris galėtų būti 

studijuojamas naudojant esamus metodus, pavyzdžiui, objektų tinkliškumo teorija, 

socialinė semiotika ar medijų archeologija. 

Pasak Manovich, „programinė įranga yra kaip sluoksnis, kuris perskrodžia visas 

šiuolaikinės visuomenės sritis“51. Jei mes norime suprasti šiuolaikinius kontrolės, 

sprendimų, atminties, vizijų, rašymo ir interakcijos metodus, mūsų analizė nebus pilna jei 

nesvarstysime programinės įrangos sluoksnio. Tai reiškia, kad visos sritys kurios siejasi 

su šiuolaikine visuomene ir kultūra – architektūra, dizainu, menu, kritika, sociologija, 

politikos ir humanitariniais mokslais, mokslo ir technologijų studijomis ir kita – turi 

skaitytis su programine įranga ir jos įtaka bet kuriame dalyke jie apsireiškia. 

Kultūros komunikacija paklūsta pagrindinei informacijos teorijai, kalbančiai apie 

autorių–tekstą–skaitytoją (arba labiau informacijos teoriją atitinkančiais terminais – 

siuntėją–pranešimą–gavėją), ši raida gali būti apibendrinta kaip laipsniškas dėmesio 

perkėlimas nuo autoriaus tekstui ir galiausiai skaitytojui. 

Komunikacijos modelis, suformuotas pagal informacijos teoriją ir turintis tris 

komponentus: siuntėją, pranešimą ir gavėją. Tikrovėje šis modelis yra kur kas 
                                                
49 Manovich, Lev. The Language of New Media, 2001. 
50 Fuller, Mathew. Behind the Blip, essays on the culture of software, Rotterdam, 2003. 
51 Manovich, Lev. Software Takes Command, 2008, p. 8. 
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sudėtingesnis ir turi septynis komponentus: siuntėją, siuntėjo kodą, pranešimą, gavėją, 

gavėjo kodą, kanalą ir triukšmą. 

Manovich kalba apie programinės įrangos priemones, apie kompiuterinę 

programinę įrangą tiek tiesiogine, tiek metaforine prasme – t.y. duomenų operacijų ir 

metaforų rinkinį, naudojamą tam tikros medijos ar reprezentacinės technologijos. 

Programinė įranga šiuolaikinių medijų mene yra taip pat svarbi, kaip ir techninė 

įranga, kurioje tarpsta programinė įranga, bet ir kaip atskiras meno kūrimo procesas 

formuojantis naujas paradigmas. Techninės įrangos naudojimas yra taip pat aktualus 

kuriant naujuosius medijų meno kūrinius. Šiuo atveju, meno kūriniai labiau krypsta 

žemosios kokybės link (Lo-Fi), o kūrybos principų skolinamasi iš DIY (pasidaryk pats) 

kultūros, kai programinės įrangos meistrai labiau linkę į atkūrimą, kuris kokybę lengvai 

pasiekia aukštesnės kokybės standartuose (Hi-Fi, Hi-end etc). Dažnu atveju neapsieina ir 

be abiejų įrangų sąveikos. Techninė įranga atvirojo kodo normatyvuose žymima, kaip – 

„open hardware“, o programinė – „free / libre software“. 

Elektroninio meno projektas “Superfactory” vyko kultūros centre INTRO, jame 

dalyvavo vokiečių kūrybinė grupė RAUM, kurios narys yra ir lietuvis Mindaugas 

Gapševičius. Šis projektas – tyrimų ir eksperimentų laboratorija, kurioje galėjo dalyvauti 

kiekvienas, norintis pasigaminti radijo bangų siųstuvą ir jį išmėginti. Projekto autoriai 

sukūrė tam tikrą testavimo sistemą, kuri padėjo nustatyti dalyvių „profesionalumo“ ir 

pasirengimo dalyvauti tolesniuose projekto etapuose lygį. Šis projektas reikšmingas 

analizuojamu aspektu ir yra pagrįstas principais „sužinok kaip“ (know how) ir „pasidaryk 

pats“. Jame atsispindi XX a. medijų menininkų utopiški siekiai sukurti ir išplėtoti 

nepriklausomas, atviras visuomenei transliacines ir komunikacines sistemas naudojant 

atvirojo kodo strategijas techninei ir programinei įrangai.  

Elektroninės medijos yra medijos, kurios naudoja elektroninę ar elektromechaninę 

energiją pasiekti tikslui. Tai kaip kontrastas statiškoms medijoms (spauda), kurios 

dažniausia yra sukurtos elektroniniu būdu, tačiau nereikalauja elektronikos naudotojui 

siekiant galutinės atspaustos formos. Elektroninės medijos yra analoginės ir 

skaitmeninės. Įvairios laikmenos yra elektroninės medijos, nereikalaujančios transliavimo 

ar internetinio tinklo, kaip ir įvairi įranga naudojama elektroninėje komunikacijoje yra 

priskiriama elektroninėms medijoms. 
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Elektroninis menas yra meno forma, kuri naudoja elektronines medijas arba 

nurodo į technologijas ir elektronines medijas. Susieti dalykai: informacinis menas, 

naujųjų medijų menas, videomenas, skaitmenininis menas, interaktyvus menas, interneto 

menas ir elektroninė muzika, garso menas. 

Dauguma medijų menininkų naudoja naujas technologijas ne tik kaip darbo 

priemones ar mediumus savo idėjoms transliuoti, bet ir kaip refleksijų bei analizės 

objektą. Taigi elektroninių medijų santykis su menu, medijų meno estetinės padėties 

pokyčiai šiuolaikinėje kultūroje tampa mėgstamomis menininkų diskusijų temomis, 

kuriomis dalijamasi su žiūrovu. Vieni šiai kategorijai priskiriami darbai analizuoja 

medijų meno transliacines savybes, kiti gvildena aktualius medijų kultūros diskursus, treti 

gilinasi į elektroninio meno kūrimo metodus ir strategijas. 

Darius Mikšys interaktyviame darbe „9 takeliai“ taip pat analizuoja TV, kaip 

vieną įtakingiausių šiuolaikinės vaizdo kultūros formuotojų, ir gilinasi į elektroninio 

vaizdo estetikos ir televizijos kaitą, paveiktą interaktyvaus žiūrėjimo galimybės ir 

išplitusio visuotino „zapinimo efekto“. Taip menininkas bando analizuoti ir dekonstruoti 

masines medijas. Projekto prasmė žiūrovui atsiskleidžia po truputį, vykdant autoriaus 

suprogramuotus veiksmus – junginėjant TV kanalus. Darbas veikia interaktyvios TV 

principu – sumontuotas iš 9 lygiagrečių videotakelių, įrašytų kilpa viename DVD. 

Vizualinė medžiaga, tai tarpusavyje nesusiję menininko draugų kelionių videofragmentai, 

filmuoti skirtingų žmonių, skirtingu laiku ir skirtingose vietose. Žiūrovas gali 

interaktyviai keisti ekrane videofilmus tarsi TV kanalus nuotolinio valdymo pultu ir taip 

montuoti savą filmo versiją. Pasak autoriaus, šis darbas, eksperimentas su nelinijiniu 

kinu, yra skirtas žiūrovui, kuris mėgsta „zapinti“, bet nekenčia televizijos. Autorius 

analizuoja interaktyvių medijų poveikį tradiciniam kinui, gilinasi, kaip kinta filmo 

vaizdinių struktūra ir santykis su tikrove bei filmo suvokimo ir žiūrėjimo būdai įvedus 

interaktyvumo parametrą.  

Elektroninio meno atstovai naudoja tris formatus, tai: mechaninis, analoginis ir 

skaitmeninis. Medijų menininkas Niklas Roy savo darbuose visus juos jungia į bendras 

sistemas, 2009 metų medijų meno festivalyje Club Transmediale Berlyne menininkas 

vedė kūrybines dirbtuves orientuotas į mechanikos sukeliamą garsą pasitelkiant 
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elektroninius įrenginius. Rezultate sukurta garso meno instaliacija, grojanti mechaninius 

garsus, rado vietą bendroje festivalio parodoje. 

Norvegų elektroninio meno atstovas Hc Gilje yra aktyvus šios srities dalyvis, 

menininkas priklauso atvirojo kodo bendruomenei, bet sprendžiamos meninės problemos 

yra plataus profilio ir pateikiamos tarpdiscipliniškumo terpėje „suskamba“ labiau nei 

„skaitmeninių“ jo kolegų darbai. Prisukamieji paukščiai, mechaninių genių tinklas (The 

wind-up birds, a network of mechanical woodpeckers) yra tiek atvirojo kodo (naudojami 

Arduino ir X-bee radijo modemas), tiek bendrai medijų meno pavyzdys. Menininkui 

idėja kilo namuose stebint prisukamą žaisliuką – genį. Galutiniame rezultate mechaniniai 

geniai trikdė oro uosto apsaugos sistemas, kaleno medžius sunkiai įeinamose Norvegijos 

fiordų tankmėse bei trikdė Afrikos piliečių ramybę Rabat miesto parke, tiesa, Maroke 

nėra apibrėžtas menas viešose erdvėse, todėl yra draudžiamas. 

Dalinimosi praktika yra viena iš kertinių šių dienų medijų kultūros dalių. Įvairios 

dalys ar pilni paketai yra pateikti viešam naudojimuisi ir kūrybai. Neprivalu kurti 

produktus nuo pat pradžių, užtenka tęsti jau pradėtą darbą, paimti segmentą ir jį vystyti 

pasirinkta linkme. Autorinių teisių ženklelis keičiamas į kitokius raidinius ženklus 

ribojančius tik vienas ar kitas senųjų autorių teises, dažnai perleidžiant visas teises 

naujajam kūrėjui. Atvirojo kodo bendruomenė sparčiai auga. 

 
Tai yra viltingas simbolis, kad vėliavos neplevėsuoja vakuume. 

Arthur C. Clarke 

 

Atvirasis kodas yra siejamas su bendruomene ir įvairiomis licencijomis, 

nemokama kaita ir laisvu priėjimu. Atvirasis kodas reiškia ne tik priėjimą prie išeitinio 

kodo. Atvirojo kodo programinės įrangos platinimas turi sutapti su žemiau esamomis 

nuostatomis. 

Išeitinis kodas (source code) – bet kokia sakinių seka, užrašyta žmogui 

suprantama programavimo kalba. Šiuolaikinėse programavimo kalbose programos 

išeitinis kodas paprastai susideda iš keleto tekstinių bylų, tačiau tas pats kodas galėtų būti 

spausdinamas knygose ar įrašomas į magnetinę juostą, tai yra būti bebylinės sistemos. 
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1. Laisvas platinimas 

Licencija nedraudžia kam nors parduoti ar perduoti programinės įrangos kaip 

programinės įrangos distribucijos dalies, kurią sudaro programos iš kelių skirtingų 

šaltinių. Licencija nereikalauja honoraro ar kokio kito mokesčio už tokį pardavimą, tačiau 

nebūtinai privalo šitai drausti. 

Mokami automatiniai GPL ir LGPL licencijas turinčių programų atnaujinimai – 

labiausiai paplitusi komercinė veikla. 

2. Išeitinis kodas 

Programa privalo turėti išeitinį kodą bei turi leisti platinimą išeitiniu kodu, o taip 

pat sukompiliuota forma. Jei kažkuri dalis neplatinama su išeitiniu kodu, turi būti aiškiai 

apibrėžtos galimybės įsigyti atvirajį kodą apmokant ne daugiau nei motyvuotas 

kopijavimo išlaidas, arba labiau priimtinai – atsisiunčiant internetu nemokamai. Išeitinis 

kodas turi būti pateiktas forma, kuria bet koks programuotojas galėtų jį modifikuoti. 

Tyčinis kodo modifikavimas, kuris suklaidintų programuotoją yra draudžiamas. Tarpinės 

formos, tokios kaip preprocesoriaus ar transliatoriaus rezultatai yra neleidžiamos. 

3. Išvestiniai darbai 

Licencija turi leisti atlikti modifikacijas bei kurti išvestinius darbus, o taip pat turi 

leisti tuos darbus platinti su tokia pat licencija kaip ir išeitinis kodas. 

4. Autoriaus išeinamojo kodo neliečiamumas 

Licencija gali uždrausti platinti modifikuotą išeinamajį kodą tiktai tuo atveju, jei ji 

leidžia platinti originalų kodą kartu su pataisymų bylomis (patches), kurie leistų 

modifikuoti galutinį produktą kompiliacijos metu. Licencija privalo aiškiai leisti iš 

modifikuoto išeinamojo kodo sukompiliuotų programų platinimą. Licencija gali 

reikalauti, kad modifikuoti produktai turėtų kitokį pavadinimą ar versijos numerį, nei 

autoriaus originalus produktas. GPL, LGPL ir daugelis kitų atviro kodo licencijų 

modifikuoto išeinamojo kodo platinti nedraudžia, tačiau pakeitimai turi būti 

dokumentuoti. 

5. Jokios diskriminacijos 

Licencija neturi diskriminuoti jokio asmens ar tam tikros jų grupės. 

6. Jokių apribojimų panaudojimo sritims 
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Licencija neturi uždrausti programos naudojimo tam tikroje specifinėje srityje. 

Pavyzdžiui, licencija negali uždrausti naudoti programos komerciniams tikslams, arba 

genetinių tyrimų atlikimui. 

7. Licencijos platinimas 

Teisės ir pareigos, apibrėžtos šioje licencijoje, turi liesti visus, kuriems yra 

platinama programinė įranga ar jos išeitinis kodas. Ši licencija neturi būti platinama su 

kokia nors kita papildoma licencija, kurią būtų privaloma vykdyti arba su ja sutikti. 

8. Licencija neturi būti specifinė produktui 

Teisės priskirtos programai neturi priklausyti nuo to ar ji yra programinio paketo 

(distribucijos) dalis. Jei programa yra atskirta nuo programinio paketo ir panaudota ar 

išplatinta sutinkant su programos licencijos sąlygomis, visos šalys, kurioms programa yra 

išplatinta turi gauti tokias pačias teises, kaip ir tie, kurie gauna programą kartu su visu 

programiniu paketu. 

9. Licencija neturi riboti kitos programinės įrangos 

Licencija neturi riboti programinės įrangos platinimo kartus su licencijuojamomis 

programomis. Pavyzdžiui, licencija neturi reikalauti, kad visa programinė įranga 

platinama toje pačioje laikmenoje privalėtų būti atvirojo kodo. 

 

Medijų menininkas Martin Howse plačiai naudoja atvirojo kodo teikiamas 

galimybes tiek programinės įrangos, tiek techninės įrangos meniniuose tyrinėjimuose. 

Tempest – tai studija į kompromituojančius spinduliavimus, vėliau apibrėžta kaip 

“netyčinis duomenų ar intelektualios veiklos signalai, kurie, jei perimti ir išanalizuoti, 

gali atskleisti informaciją, kuri buvo persiųsta, transliuota, pagauta ar kitaip apdorota bet 

kokios informacinės generavimo įrangos”52, cituojant NASA automatizuotos 

informacijos apsaugos knygą. Howse populiarina šį fenomeną pavadintą kodiniu vardu 

kūrybinių dirbtuvių metu, kai Erich Berger sukūrė garso ir vaizdo instaliaciją tuo pačiu 

pavadinimu – Tempest – naudodamas konkrečias technologijas. Monitoriuose 

besikeičiantys vaizdai skleidžia elektromagnetines bangas, kurių siunčiamą signalą 

pagavus ir apdorojus kuriama mistinė medijų instaliacija, kurios tikslas vaizdą generuoti į 

garsą.  

                                                
52 Howse, Martin. Spectropia, Acoustic Space # 7, RIXC, Ryga, 2008. 
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Elektromagnetinės bangos - medijų meno šaltinis 
 

Lot. posakis: Natura abhorret vacuum. - Gamta nekenčia tuštumos. 

 

Elektromagnetinės bangos egzistuojančios pasaulyje jau šimtus tūkstančių metų 

paskutiniu metu tapo tvirta atspirtimi medijų meno teoretikams, o praktikams puikia 

medžiaga leidžiančia tyrinėti giliau ir kūrybiškai reikštis pačių medijų erdvėje. 

Savirefleksiškas medijų meno požiūris randa naujus atspirties taškus53.  

Britų menininkų duetas Ruth Jarman ir Joe Gerhardt dirba kartu pasivadinę 

Semiconductor slapyvardžiu ir naudoja skaitmeninę animaciją natūraliems procesams 

įprasminti. 2007 m. videodarbe „Magnetic Movie“ jie vizualizuoja įsivaizduojamus 

elektromagnetinius laukus, kurie įvairiomis dirbtinėmis formomis pasireiškia buitinėse 

situacijose kaip chaotiškos besikeičiančios geometrinės figūros. Vizualus kūrinys 

estetiškai ritmiškai žaidžia formomis, tačiau rimtiems menininkams – mechanikams 

sukelia tik šypsenas. 

Elektromagnetiniai laukai yra biologiškai aktyvūs. Kasdien naudojamos technikos 

priemonės elektromagnetiniai laukai veikia mūsų savijautą, mus supančią gamtą bei 

didelę dalį mūsų planetos atmosferos. Radijo, televizijos bei palydovų signalai, 

elektroniniai laiškai ir telefoniniai pokalbiai, smūginės branduolinių bandymų bangos, 

kariniai radarai, bandymai su žemo dažnio bangomis, net ir mikrobangų krosnelių 

spinduliavimas. Nematomi, tačiau visur esantys elektromagnetiniai laukai tampa 

modernaus pasaulio vaiduokliais. Kaip tai veikia žmones, gamtą ir aplinką? Galbūt dėl 

šio socio-ekologinio klausimo naujųjų medijų menininkai yra vieni iš pirmųjų tyrinėtojų, 

keliančių klausimus ne tik dėl didėjančio elektromagnetinio spektro užterštumo, bet ir 

siekiantys suvokti, kas vyksta aplink mus.  

Naujasis medijų menas glaudžiai susijęs su technologine pažanga. Ankstyvasis 

naujųjų medijų menas skiriasi nuo šiuolaikinio. Armin Medosch 1980-ųjų medijų meną 

apibūdina kaip atliekamą dalyviams pritariant ir kartu dalyvaujant, o 1990-aisiais medijų 

menas tampa skaitmeniniu, interaktyviu, įtraukiančiu. Medijų menas tampa pažangesne 

meno forma, neturinčia ribų, peržengiančia kažkur anapus į virtualią realybę. 

                                                
53 Medosch, Armin. Waves, Acoustic Space # 6, RIXC, Ryga, 2006  
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Nauja pradžia medijų mene galima laikyti elektromagnetinių bangų panaudojimą 

ir pritaikymą kūryboje. Menu tampa kažkas anapus informacijos. Informacinėje 

visuomenėje viskas tampa nematerialu, neapčiuopiama, nerealu. Tačiau menas lieka būdu 

atrasti kažką realaus. Esminėmis meno prielaidomis tampa medžiaga ar priemonė 

(spalvos, garsai, žodžiai) ir konstrukcija pagal kurią formuojama medžiaga.  

Medijų mene elektromagnetinės bangos tampa tokia priemone ar medžiaga. O 

menas – medijų mistika ir realybe kartu.  

Elektromagnetinių bangų atradimas ir jų matematinio ir techninio pagrindimo 

suvokimas paskatino susikurti globaliai elektromagnetinei visuomenei. 

Elektromagnetikos pritaikymas labai įvairus, nuo radijo ir televizijos transliavimo, iki 

žemės stebėjimo palydovų, radarų, medicininio bei mokslinio elektromagnetinių bangų 

spektro panaudojimo. Kol menininkai entuziastingai tyrinėjo elektromagnetikos 

mediumą, didžiausias dėmesys buvo skiriamas elektroninėms informacijos priemonėms: 

radijui ir televizijai. Masinės komunikacijos kultūra kartą praminta „sąmoningumo 

pramonės šaka“ (Enzensberger, 1996), tapo kovos dėl politinio, socialinio ir ekonominio 

dominavimo vieta. Kadangi tiek daug dėmesio buvo skiriama masinėms elektroninėms 

informacijos priemonėms, kitos elektromagnetinės visuomenės sritys buvo paliktos 

nuošalyje. Ir tik dabar, kuomet nauji bevieliai komunikacijos ir informaciniai tinklai 

klesti, visuomenės pamažu pradeda suprasti, kokiomis tankiomis tampa mus supančios, 

„pereinančios per mus“ „elektromagnetinės džiunglės“. Tai, kad elektromagnetinis 

visuomenės pagrindas buvo pakankamai užmirštas socialiniuose diskursuose, masinės 

komunikacijos teorijose, medijų mene bei bendrai visuomenės sąmonėje, ir buvo pradinis 

2006 metų projekto „Bangos“ (Waves, RIXC medijų centras, Ryga) taškas. Medijų 

menas žavėjosi paviršiais, vartotojų sąveika su vartotojiškos kultūros mechanizmais ir 

„įspūdingais“ audiovizualiniais medijų stimulais. Nematomos struktūros, tokios kaip 

elektromagnetinės bangos, ne tik visuomenėje, bet ir vyraujančiose meno tendencijose 

buvo ignoruojamos. Projekte „Waves“ iškelta prielaida, jog bangos yra „esminė meno 

medžiaga ir priemonė“ signalizavo „žengimą už“ suprekinto vartotojo santykio su 

masinės komunikacijos kultūra. Šis projektas buvo sumanytas kaip įrankis, sukurti naujai 

medijų teorijai, pažvelgti į šią sritį nauju žvilgsniu per bangų prizmę. Elektromagnetinių 

bangų meno darbai, kuriuose bangos naudojamos „tiesiogiai“, o ne tik kaip informacijos 
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perdavimas. Menininkai, panaudodami elektros ir energijos tėkmę, įgalina auditoriją 

matyti, girdėti, jausti ir susidomėti tais realybės aspektais, kurie paprastai nėra žmonių 

suvokimo dalis.  

 

 
 
„The Electromagnetic Fountain“, Amanda Steggell, Article | 08 – elektroninio ir nestabilaus meno bienalė, 
Stavangeris. Vygando Šimbelio fotografija. 

 

Norvergų medijų menininkė ir performansų dalyvė Amanda Steggell 2008 metais 

sukuria interaktyvų objektą viešai erdvei – „Elektromagnetinį fontaną“, kuris 

gaudydamas praeivių skleidžiamas elektromagnetines bangas reaguoja ir įjungia vandens 

sroves, šviesos diodus ir garsą. Kaip sako pati autorė, perėjusi iš scenos menų į medijų 

meno erdvę: „Elektromagnetinės bangos formuoja nuolat besikeičiančią vandens 

choreografiją“54. 

 

 
                                                
54 Steggell, Amanda. Article Biennale 08, Biannual for electronic and unstable art, Stavanger, 2008.   
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Medijų ekologija 
 

Kompiuteris yra nenaudingas. Jis jums tegali duoti atsakymą. 

Pablo Picasso 

 

Ekоlogija (graikiškai οίκος – namas, būstas + λόγος – mokslas, žodis) – mokslas, 

tiriantis gyvųjų organizmų santykius su gyvenamąja aplinka. Kadangi šiais laikais 

aplinka neįsivaizduojama be medijų, o žmogaus santykis su gamta ir medijomis tampa 

neatskiriamas, šioje srityje kylančius klausimus ima spręsti medijų ekologai.  

Danų medijų menininkų grupė Superflex 1997 metais Tanzanijoje pristatė 

ekologinio ir socialinio meno projektą „Biogas in Africa“. Superflex išvystė 

nepriklausomą gamtinių dujų įrangą, kuri puikiai padeda atokiuose Afrikos regionuose 

vystyti ūkį ir užsiimti buitiniais reikalais nenaudojant gamtinių išteklių. Šiuo atveju, 

naudojami gyvūlių ir žmonių ekskrementai, kurie po nesudėtingo fermentacinio 

paruošimo išskiria dujas, lengvai naudojamas buityje. 

Vokiečio Christian Niccoli plaukiojančių žmonių, apsirengusių kasdieniais 

drabužiais ir kostiumais, vandenyne su gelbėjimo ratais instaliacija nuteikia pesimistiškai 

globalinio atšilimo sferoje. 

Ekologiškai gyventi, tai pagarbiai žvelgti į aplinką ir elgtis atsakingai. 

Skaitmeninių technologijų amžiuje galima tausoti renkantis mažiau teršiančias ir 

mažesnes gamybines sąnaudas naudojančias technologijas. Medijų turinio užterštumas 

yra antra pagrindinė medijų ekologijos grandis, kurios aktualumas glaudžiai susijęs su 

visa medijų kultūra. Elektromagnetinis užterštumas yra sudedamoji dalis naujųjų medijų 

ekologijos diskurse, kuris vėlyvaisiais laikais sparčiai aktualėja, nors realiame gyvenime 

yra politiškai korektiškai pateikiamas ir sąmoningai siaurai diskutuojamas.  

Režisierius John Webster betarpiškai įtraukia savo šeimą į ekologinį žaidimą ir 

kino filmo kūrimą. „Recipes for Disaster“ 2008, kur statistinė suomių šeima nusprendžia 

įgyvendinti vienerių metų „oil diet“ (naftos dieta). Vyras, žmona ir du maži vaikai 

nenaudoja dirbinių, kurių gamybai buvo naudojami naftos produktai (tai įvairios  

plastmasės ir polietilenas), keliauja traukiniais vietoje skrydžio lėktuvu, parduoda 

automobilį, pasigamina ekologišką dantų pastą ir t.t. Daugybė psichologinių klausimų ir 

vartotojiškų barjerų tenka apeiti sugaištant daugiau laiko, tačiau visas šis žaidimas 
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suartina šeimą, jie būna ilgiau kartu, daugiau bendrauja, gyvenimo tempas sulėtėja. 

Vertybės pasikeičia metiniame išbandyme, kuris kiek palengvėjęs pereina ir į kitus 

šeimos metus. 

Bene populiarėjantis ekologiškų filmų kūrimo būdas kitais metais atėjo ir į 

Niujorką. „No Impact Man“ dokumentuoja autorių Colin Beavan ir jo šeimą nutarusius 

nesinaudoti aplinkos teikiamais privalumais, iškeisti automobilį į dviratį, mėsą į šaknines 

daržoves, elektrą į žvakių šviesą. Filmo kūrėjai Laura Gabbert ir Justin Schein sekiojo 

paskui ekologiškumo ištroškusius ir gyvenimą metams radikaliai pakeitusius 

niujorkiečius. 

 

 
„Toy Emissions“, Hehe, Article | 08 – elektroninio ir nestabilaus meno bienalė, Stavangeris. Vygando 
Šimbelio fotografija. 
 

Tuo tarpu prancūzė Helen Evans iš Hehe dueto dirba su žmogaus kuriamais 

debesimis bei vysto ekologinę tematiką pasiremdama komišku santykiu Niujorke 

atkreipti užterštumo problemai. Jos vairuojamas žaislinis automobilis tiesiog neduoda 

ramybės miesto transportui ir kelią sumaištį, o išmetamas dujas parodijuojantys spalvoti 

dūmai atkreipia ne vieno praeivio ar vairuotojo dėmesį. Antrasis jos darbas susiduria su 
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socialiniais aspektais, kai Norvegijoje (Article | 08 bienalės metu) patalpose rūkyti 

draudžiama, o „Smoking Lamp“ pradingsta oro uostų tinkluose, kaip paprasčiausiai 

dingstantis kelioninis lagaminas, ir ekspozicijos vieta patalpose lieka laisva nuo rūkalų. 

Tačiau vaizdinė dokumentacija įtraukia lankytojus į interaktyvią komunikaciją apie 

reaguojančią į cigaretės dūmus lempą. Suomijoje vykdytas ekologiškas projektas įtraukia 

bendruomenę stebėti savo pačių mėginimus sumažinti užterštumą priduodant perdirbti 

perdirbimo įmonei mažiau šiukšlių, ko pasekoje šiukšles perdirbančios įmonės kamino 

skleidžiami dūmai mažėja, mažindami ir jų kontūrus apibrėžiančio lazerio erdves. 

Pastarasis projektas susilaukė teigiamų atsiliepimų ne tik Stavangeryje, bet ir Berlyno 

Transmediale „Deep North“ 2009. 

Medijų turinys turėtų labiausiai sudominti medijų ekologus. Neil Postman detaliai 

aptarta vaikystės nykimo (knyga „The Disappearance of Childhood“, 1982) per medijas 

teorija mano magistrinio darbo teorinėje dalyje aiškiai parodo, kad nesaikinga 

informacijos perkrova yra tiesiog žalinga. Aišku, žalinga ne tik vaikystei ir vaikams, bet 

ir kitiems vartotojams. Kultine tapusi frazė – „Vaikystė yra visuomeninis produktas, o ne 

biologinė kategorija“ aiškiai apibrėžia pavojus tam tikriems visuomeniniams 

sluoksniams, nebūtinai patiems jautriausiems. Postman kartu su Philippe Aries 

(„Centuries of Childhood“, 1962) pastebi, kad televizija (akcentuojama televizija, kaip 

vienakryptė komunikacijos priemonė) drauge su kitomis masinėmis medijomis daro 

panašaus masto įtaką kaip savu laiku padarė spausdinimo presas, tik šiuo atveju, 

socialinės grupės niveliuojasi prarydamos viena kitą. Mes siekiame informacijos bet 

kokia kaina, bet ar informacija ką nors keičia, klausia humanistas Postman, ir tuo pačiu 

atsako, kad tik moralinės vertybės ir nuostatos gali sulaikyti pasirinkimo platybėse. 

Informacijos kiekis čia nepadės, nors niekas nenugičys, kad XX a. buvo daugiau 

technologinių pasiekimų, nei visais ankstesniais kartu sudėjus, bet panašu, kad panašiu 

santykiu vyksta ir kataklizmai.  

2008 metų „Art+Communication“ festivalis, RIXC medijų centre, Ryga, įgauna 

„Spectropia“ pavadinimą – tai konceptuali metafora nagrinėjanti tiek mokslinius, tiek 

ir kūrybinius nematomos, įtraukiančios elektromagnetinio spektro erdvės tyrinėjimus. Vis 

dažniau naudojant žmogaus sukurtas technologijas mus supantis elektromagnetinio 

spektro tankis išaugo tūkstančius kartų, tačiau moksliniai elektromagnetinio lauko 
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poveikio žmonėms ir gamtai tyrimai dar tik pradedami. Kaip tirti tai, ko mes negalim nei 

matyti, nei jausti? Natūraliai savo juslėmis mes jaučiame tik šilumą ir šviesą, o tai yra 

labai maža dalis viso spektro.  

2007 metais grupė prancūzų ir latvių menininkų pradėjo projektą, pavadinimu 

„Spectral Ecology“. Šiuo projektu buvo siekiama atskleisti informaciją apie 

elektromagnetinės radiacijos užterštumą ir jo poveikius Latvijoje. Pagrindiniu tyrimo 

objektu pasirinkta Skrundoje esanti labai galinga buvusi sovietų radijo lokacijos stotis. 

Kaip dar vienas kaimyninės šalies pastebėjimas spektrinio užterštumo klausimu yra tai, 

kad Rygos mieste stūksantis televizijos bokštas dabar randasi upės saloje, o sala nėra 

apgyvendinta. Paskutiniuoju laikotarpiu yra padaryti detalieji planai ir pasiruošta 

didelėms gyvenamųjų namų statyboms saloje, visai šalia televizijos bokšto, kai 

elektromagnetinis užterštumas toje vietoje neleidžia vykdyti jokios veiklos, 

reglamentuojama, kad nuo šio bokšto gyvenamieji namai gali būti statomi tik už 2 

kilomentrų spindulio. Įdomu kokie duomenys yra pateikiami Vilniaus miesto Lazdynų ir 

Karoliniškių mikrorajonų gyventojams.  

Dalyvaujant kūrybinėse dirbtuvėse 2007 „Maxwell City“ Oslo mieste lankėmės 

prie radijo stočių retransliavimo bokšto, su elektromagnetinių bangų gaudyklėmis puikiai 

gaudėme visas net nepatenkančias į gaudyklės spektro diapazoną radijo laidas (stiprus 

signalas perėjo „kiaurai“), o įspūdingiausia buvo bokšto papėdėje judinant anteną kelių 

dešimčių centimetrų atstumu trimatėje erdvėje pagauti vis kitas stotis. Norint pakeisti 

kanalą tereikėjo žengtelti žingsnį ar kilstelti anteną. 

Kas gi yra tas nematomas, mistiškas elektromagnetinis laukas? Juk be jo žemėje 

iš viso jokia gyvybė negalėtų egzistuoti. Šiluma sklindanti nuo saulės ar ugnies, šviesa – 

nuo saulės ir žvaigždžių yra matoma elektromagnetinio lauko spektro dalis. Jei žemėje 

visiškai nebūtų elektromagnetinio lauko, jokia gyvybės forma negalėtų egzistuoti. Taip 

pat žemę supa ir magnetiniai laukai, kurie mus apsaugo nuo išorinės erdvės ir žalingo jos 

poveikio. Žmonijai atradus magnetinį lauką kartu plėtojosi ir komunikacinės 

technologijos bei energetikos industrija. Per pastaruosius šimtą metų elektromagnetinis 

laukas taip išsiplėtė, kad natūralus, mus saugantis nuo išnykimo, elektromagnetinis 

laukas viršijamas tūkstančius kartų.  
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Atsiranda vis daugiau naujų technologijų, kurios sparčiai plėtojasi. Mobilios 

komunikacijos priemonės, radijo komunikacija, navigacijos, lėktuvų, laivų bei kariniai 

radarai. Visa tai turėtų padidinti mūsų saugumą, suteikti patogesnį gyvenimą, pagerinti 

buitį. Tačiau tai kartu reiškia ir nuolatinį elektromagnetinio fono didėjimą, o kokį pavojų 

tai kelia žmonijai ir gamtai niekas dar negali pasakyti. Tačiau elektromagnetinis laukas 

turi labai gerą savybę – mažėti geometrinės progresijos principu. Tai reiškia, kad jo 

poveikis metro atstumu sumažėja dešimt kartų, todėl mums kelia mažesnę grėsmę.  

Visumoje informacija apie elektromagnetinio lauko poveikį yra labai prieštaringa. 

Labai sunku atskirti elektromagnetinio lauko poveikį nuo kitų veiksnių, tokių kaip 

cheminė tarša ir panašiai.  

Kai kurios biologinio organizmo sistemos yra jautresnės elektromagnetinei 

radiacijai. Jautriausi yra kaulų čiulpai, gaminantys naujas kraujo ląsteles, paskui žarnyno 

trakto epitelis, lyties organai, akys. Biologijos mokslų daktaras Anton Kolodynski ne 

juokais, bet su šypsena įspėja, kad telefono nešiojimas kelnių kišenėje gali pridaryti daug 

žalos.   

Dažnių diapazono pakaks ateinančiam tūkstančiui metų, tačiau ar biologinės 

būtybės ištvers papildomą elektromagnetinę radiaciją? Galbūt mes prie jos prisitaikysime 

ir evoliucijos procese bus žengtas naujas žingsnis. Atsiras nauja žmonijos rūšis, atspari 

elektromagnetiniam laukui. Jei žmogaus proto kontroliavimo technologijos ir toliau 

plėtosis, mes būsim priversti dėvėti metalinius šalmus kaip viduramžių riteriai. Galbūt tai 

ateities mada? 

Susimaišiusios natūralios ir dirbtinės elektromagentinės bangos kelia daug 

rūpesčių aplinkai, ne viena rūšis gyvųjų organizmų keliauja orientuodamasi į 

skleidžiamas bangas, bitės randa kelią elektromagnetinių bangų radiacijoje sklindančioje 

iš saulės, kuri dabar yra neatskiriamai susimaišiusi su dirbtinais elektromagnetiniais 

laukais. Meno darbas ŠMC meno trienalėje „Miesto istorijos“ (2009) puikiai atskleidžia 

šį fenomeną. Menininkas įrenginiu valdo varnų būrius.  

Savaime suprantama, kad mes ir toliau naudosimės informacinėmis 

technologijomis dėl neabejotinos jų teikiamos naudos. Tačiau neverta ir abejoti, kad 
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žmogus tampa vis labiau pažeidžiamas, silpnesnis ir jautresnis. Technologijos mus 

sunaikins, kiek skeptiškai pranašauja fizikas Janis Abelitis55.  

Marco Evaristti fotografijų triptike pavadintu „Trilogija“ suburia tris projektus, 

kurie atlikti skirtinguose žemės regionuose, bet signalizuoja viena tema. Aparatiškumo 

čia galima įžvelgti mažai, tačiau technologinis aspektas yra, tai – valgomieji dažai. 

Ledkalnis Grenlandijos vandenyse, Monblano (Baltasis kalnas) kalno dalis ir smėlio kopa 

Sacharoje yra nudažyti būtent raudonais valgomaisiais dažais. 

 
„Death under the beam“ - Mirtis nuo spindulio. 

Janis Abelitis 

Pasaulinė sveikatos apsaugos organizacija 1993 m. Ženevoje konstatavo, kad 

žmogaus kūnas spinduliuoja elektromagnetinius virpesius, kurių dažnis siekia iki 300 Hz. 

Žmogus yra ne kas kita, o bio-magnetinis energetinis laukas, gyvenantis magnetinėje 

atmosferoje. Mes visą laiką gyvename magnetiniame lauke, nes Žemė turi pastovų 

magnetinį lauką. Esame prie jo prisitaikę, todėl visiškai nejaučiame jo poveikio. Tačiau 

magnetinis laukas mums yra gyvybiškai svarbus. 

Nervų sistema yra elektrocheminė komunikacijos sistema, kuri įgalina mus jausti, 

mąstyti, veikti. Visų gyvūnų nervų sistemą sudaro nervinės ląstelės – neuronai.  

Informacija nervų sistemoje keliauja trijų rūšių takais: 

1. Juntamieji arba aferentiniai (“įėjimo”) neuronai siunčia informaciją iš kūno audinių ir 

jutimo organų į nugaros ir galvos smegenis, kurios šią informaciją apdoroja. 

2. Apdorojant informaciją dalyvauja kita neuronų rūšis – įterptiniai neuronai, kurių yra 

nugaros ir galvos smegenyse. 

3. Iš čia centrinė nervų sistema siunčia nurodymus kūno audiniams per judinamuosius 

arba eferentinius (“išėjimo”) neuronus. 

Dabar dešimtys tūkstančių dirbtinių elektros šaltinių spinduliuoja įvairaus dažnio 

ir galios elektromagnetines bangas. Kai elektromagnetinių bangų dažnis didelis, jų 

sukuriamus elektromagnetinius laukus vadiname elektromagnetine spinduliuote. Nuo 

                                                
55 Spectropia, Acoustic Space # 7, RIXC, Ryga, 2008. 
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elektromagnetinės spinduliuotės beveik nėra apsaugos, nes jos nematome ir nejaučiame 

taip kaip karščio ar šalčio. Informacijai perduoti naudojant vis didesnius dažnius, ypač 

sparčiai daugėja mikrobangų spinduliuotės šaltinių. Jai sklisti netrukdo debesys, ji 

prasiskverbia pro drabužius, sienas ir net jonosferą. Mikrobangos sklinda tiesiai antenos 

nurodyta kryptimi, todėl jas galima nukreipti į norimą erdvės ar Žemės tašką. Visi ryšiai 

su Žemės palydovais ir kosminiais laivais palaikomi mikrobangomis, jomis perduodama 

visa informacija (nuotraukos ir kt.) iš erdvėlaivių, jomis jie valdomi, todėl šimtai Žemės 

palydovų mikrobangomis į Žemę siunčia telekomunikacijų, mokslinių tyrimų ir karinės 

žvalgybos duomenis bei oro žemėlapius. Mikrobangų informacinė talpa tokia didelė, kad 

jomis per ryšių palydovus perduodama šimtai tūkstančių telefoninių pokalbių, šimtai 

televizijos kanalų. Mikrobangų generatoriai generuoja iki dešimčių milijonų vatų galią. 

Jie yra visų radarų širdis, o radarai – lėktuvų, laivų, oro ir jūrų uostų elektroninės akys, 

mikrobangomis matančios už šimtų ir tūkstančių kilometrų. Mikrobangomis naudojamės 

kalbėdami mobiliaisiais telefonais, jas spinduliuoja šių telefonų ir jų korinio ryšio 

antenos. Šie ir kiti mikrobangų šaltiniai kuria elektromagnetinę taršą, kuri veikia žmones. 

Tačiau žmogus per evoliuciją neprisitaikė prie šios staiga atsiradusios elektromagnetinės 

spinduliuotės.  

Elektromagnetinė spinduliuotė kenkia organizmui ląstelių lygmeniu. Jau 1 

mW/cm2 mikrobangų spinduliuotė pagreitina natrio ir kalio jonų judėjimą, padidina 

joninį laidumą. O jonų judėjimo ląstelėse biologiniai procesai lemia visas ląstelių 

funkcijas. Todėl gyvų organizmų ląstelių membranos yra elektromagnetinės 

spinduliuotės detektoriai. 
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„Blue Remix!“, Yann Marussich, Article | 08 – elektroninio ir nestabilaus meno bienalė, Stavangeris. 
Vygando Šimbelio fotografijos. 
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Meninis performansas „Blue Remix!“ prancūzų menininko Yann Marussich 

aktyvuoja ne tik žmogaus fizinių galimybių ribas, bet ir praveria erdves ekologiniam 

žmogiškųjų resursų suvokimui. Anksčiau aktyviai reiškęsis scenos menuose ir 

spektakliuose, Marussich perėjo į ramią, bet tikrai mažiau saugią, išraiškos formą medijų 

meno srityje. Manifestuodamas ramybe, biomedicinine intervencija menininkas įtraukia 

publiką į fizinį santykį su savąja būsena. Sėdintis nejudrioje pozoje stačiakampėje 

struktūroje menininkas kontroliuoja fiziologinę choriografiją mėlynojo metileno, kuris 

progresuojančiai sunkiasi iš kūno ertmių ir porų, naudojant thermo reguliaciją ir tiksliai 

apskaičiuotą laiką. 

Žmogus yra sudėtinga informacinė sistema, kurią sudaro daugelis organų, ilgai ir 

suderintai dirbančių kintant vidinėms ir išorinėms sąlygoms ir adekvačiai reaguojančių į 

šiuos kitimus. Gyvybinė veikla nebūtų įmanoma be gerai organizuotos organizmo 

valdymo ir informacinės sistemos. Manoma, kad silpnos mikrobangų spinduliuotės 

poveikis žmogui yra ne energinis, o informacinis. Žmogaus organizmas ypač jautrus šiai 

spinduliuotei todėl, kad panašius signalus generuoja pats organizmas valdymui ir 

informacijai perduoti bei priimti. Visas išorinės spinduliuotės spektras organizmui yra 

informatyvus, teigia Jonas Grigas straipsnyje “Kaip žmogų veikia elektromagnetiniai 

laukai”.  

Išorinė spinduliuotė tarsi imituoja organizmo informacinius signalus, todėl 

pradedant nuo tam tikros galios biologinis poveikis beveik nuo jos nepriklauso. Toks 

režimas yra būtina kibernetinių sistemų patikimo veikimo sąlyga, užtikrinanti 

informacijos apsaugą nuo triukšmų. Panašių informacinio pobūdžio reiškinių yra aplink 

mus. Užsidegus šviesoforo žaliai šviesai einame per gatvę. Žalia šviesa suteikia 

informaciją, kad galima eiti. Jei šviesa žalesnė (didesnė galia), mes juk neiname greičiau.  

Kokį poveikį spinduliuotė sukelia organizmui, priklauso ne nuo jos galios, o nuo 

biologinio poveikio priklausomybės nuo galios pobūdžio. Jei poveikio priklausomybė 

nuo galios yra šuoliška, o nuo dažnio rezonansinė, poveikis yra informacinis. Toks 

poveikis stebėtas eksperimentiškai. Jei poveikis proporcingas galiai, jis yra šiluminis, 

energinis. Informacinis poveikis negalimas be energinio, bet šiluminis yra nebūtinai 
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informacinis. Iš to, kas parašyta, akivaizdu, kad elektromagnetinės spinduliuotės poveikis 

nepriklauso nuo to, iš kokio šaltinio ar antenos ji sklinda56. 

 

 
„Ghost Catcher“, Jonathan Kemp ir Vygandas Šimbelis, Piksel 08 – elektroninio meno festivalis, Bergenas. 
Vygando Šimbelio fotografija. 
 

Drauge su britų menininku Jonathan Kemp sukonstruojame įrenginį gaudantį tą 

patį elektromagnetinį dažnį kaip ir mokslininko Emanuel Swedenborg 18 amžiuje buvo 

spėjama randasi siela bei gyvena vaiduokliai, darbas vadinasi „Vaiduoklių gaudyklė“ 

buvo sukonstruotas ir eksponuojamas Piksel 08 festivalyje Bergene, Norvegija. Vėlesnis 

darbas yra „Smegenų rašymas“, kur leidžiamas labai silpnas 450 nT (nanoTeslas) 

signalas pulsuojantis kas 3 sekundes sukelti vaiduokliškus jausmus ar ateivių 

apsilankymo pojūtį sąmonės lygmenyje. Anomalinio patyrimo dalyviai yra įspėjami, kad 

dalyvavimas projekte yra jų pačių pasirinkimas ir visą galimą riziką jie prisiima patys. 

 

 

                                                
56 Grigas, Jonas. Kaip žmogų veikia elektromagnetiniai laukai, Šiaurės Atėnai, 2007. 
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Interaktyvumas 
Pokalbius labiausiai pagyvina ne protas, o tarpusavio pasitikėjimas.  

F.de La Rochefoucauld 

 

Informacijos ir komunikacijos moksluose yra plačiai diskutuojama apie 

interaktyvumo reikšmę. Interakcijos „atsitiktinumo lygmenyje“ skiriami trys lygiai: 1) ne 

interaktyvus, kai žinutė nėra susieta su ankstesne žinute; 2) reaguojantis, kai žinutė yra 

susieta tik su pačia paskutine ankstesne žinute; 3) interaktyvus, kai žinutė tarpusavio 

ryšiais yra susieta su daugybe ankstesnių žinučių57.  

Manovich apibrėžia ką reiškia interaktyvumas naudotojui. Jis nurodo „atvirą 

interaktyvumą“ kaip kompiuterio programavimo veiksmą ir medijų sistemų vystymą; tuo 

tarpu „uždaras interaktyvumas“ paprasčiausiai yra ten, kur priėjimo elementai yra 

naudotojo determinuoti58. 

Interaktyvumas naujųjų medijų mene pasireiškia individų tarpusavio sąveika bei 

meno kūrinio kurso keitimu, jo užbaigimu, galutiniu išpildymu pagal kūrėjo pateiktas 

taisykles. Naujų sąsajų (interface) kūrimas, kurios neapsiriboja tik klaviatūra ar pele, yra 

svarbus kūrybinis procesas užimantis tolygias pozicijas tarp kitų medijų meno kūrimo 

veiksnių.  

Sheizaf Rafaeli apibrėžė keletą bendrų interaktyvumo bruožų: interaktyvumas yra 

bendrai išgalvotas būti natūraliu atributu tarpasmeniniame (veidas-veidas) bendravime, 

bet jis buvo teigiamas atsirasti medijuotos komunikacijos skyriuose taip pat. Pvz: 

interaktyvumas yra taip pat viena išskiriamų charakteristikų dviejų juostų kabelinių 

sistemų, elektroninių teksto sistemų ir kai kurių programavimo darbų kaip interaktyvūs 

video žaidimai. Interaktyvumas yra tradicinių medijų operacijose taip pat. Laiškų 

siuntimas redaktoriui, pokalbių šou, klausytojų dalyvavimas programose ir 

programavimo fenomenai yra charakterizuojami interaktyvumo59. 

                                                
57 Rafaeli, Sheizaf. Interactivity:  From New Media to Communication; R. P. Hawkins, J. M. Wiemann, S. 
Pingree, Advancing Communication Science: Merging Mass and Interpersonal Process, Newbury Park, 
Sage, 1988, p. 110. 
58 Manovich, Lev. The Language of New Media, MIT Press, 2001. 
59 Rafaeli, Sheizaf. Interactivity:  From New Media to Communication; R. P. Hawkins, J. M. Wiemann, S. 
Pingree, Advancing Communication Science: Merging Mass and Interpersonal Process, Newbury Park, 
Sage, 1988, p. 111. 
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Juliano Oliverio virtuali realybė projekte Levelhead sąveikauja su realiu 

pasauliu60. Interaktyviame žaidime reikia išvesti virtualų žmogų iš kambario ir taip pereiti 

kelis lygius, tačiau kambariai yra matomi tik ekrane, o žaidėjas fiziškai realiame veiksme 

varto specifiškai išmargintus kvadratus ir jais valdo virtualaus žmogaus ėjimo kryptį. 

Plačiai pasaulyje eksponuojamas projektas yra pamėgtas ne tik meno pasaulio atstovų, 

bet ir edukaciniais motyvais žaidžiamas vaikų. 

Interaktyvumas yra laikomas viena pagrindine naujųjų medijų charakteristika. Bet 

neužtenka pasakyti, kad naujosios medijos yra interaktyvios. Svarbu suprasti kas jas daro 

interaktyviomis ir kaip jos skirtinguose kontekstuose skirtingai veikia. 

Daugelis naujųjų medijų tyrinėtojų tiria medijas kaip jau esančias ir pilnai 

išvystytas medijas, kaip tinklines kompiuterijas ar telekomunikacijas. Erkki Huhtamo  

rašo, kad „Labiausiai paplitęs požymis apie technokultūrinį diskursą yra jo istorinės 

sąmonės trūkumas“61. Naujosios medijos nėra naujas fenomenas, jos išaugo iš senųjų 

medijų. Carolyn Marvin konstatuoja: „Naujosios technologijos yra istoriškai susietas 

terminas. Mes neesame pirmoji karta atrandanti sparčius ir ypatingus pasikeitimus 

pasauliniu mastu ir žmogaus santykiai susideda kaip rezultatas naujos komunikacijos 

formoms“62. 

Keli tyrėjai randa sąsajų tarp naujųjų ir senųjų medijų, Leonhirth, Mindich ir 

Straumanis nagrinėjo metaforas koncepcijos interneto adresatų sąrašo (mailing list) 

lyginimą su telegrafu, apskrituoju stalu ir laužaviete. Kitų terminai labai smarkiai 

priklauso nuo senųjų medijų formų, Murray ginčijo multimedijų terminą, kurį daugelis 

autorių suprato kaip “skaitmeninę medijų tipų integraciją vienoje technologinėje 

sistemoje”. Murray lygindamas žodį multimedijos (multimedia) kaip naujųjų technologijų 

apibūdinimą su terminu filmas-spektaklis (photo-play), kuris buvo naudojamas nusakyti 

ankstyviesiems filmams.  

Kiti autoriai ieško charakteringų naujųjų medijų sąvybių. Negroponte išskiria 

skirtumą tarp senų ir naujų medijų, tai naujosios yra pagrįstos skaitmeninių bitų 

transmisija nei fiziniais atomais. Geresnė vartotojui kontrolė ir pasirinkimas yra vienas iš 
                                                
60 Piksel 08 – electronic art festival, Bergen, 2008. 
61 Huhtamo, Erkki. From Cybernation to Interaction: A Contribution to an Archaeology of Interactivity; P. 
Lunenfeld, The Digital Dialectic: New Essays on New Media, MIT Press, 1999, p. 96-110. 
62 Marvin, Carolyn. When Old Technologies Were New: Thinking About Electric Communication in the 
Late Nineteenth Century, New York, Oxford University Press, 1988. 
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Pavlik (1998) skirtumų. Williams, Rice ir Rogers identifikuoja 3 charakteristikas: 

interaktyvumas, nemasiškumas ir nevienalaikiškumas. Naujosios medijos ne tik išlaisvina 

iš masiškumo, bet taip pat “kuria tęstinumą tarp anksčiau atskirų tarpasmeninių 

kategorijų ir masiškai medijuotų komunikacijų”63.  

Įvairios medijų studijos analizuoja technologijas, kaip internetas ir bendro 

sprendimo sistemos, kitos tyrinėja medijų technologijas, kaip: videotelefonai, 

elektroninės skelbimų sistemos, videotekstas ir teletekstas, ir kitos interaktyvios 

televizijos formos.  

Pagal Sally J. McMillan yra išskiriami trys interaktyvumo sąsajų tipai: naudotojo 

ir naudotojo, naudotojo ir dokumento, naudotojo ir sistemos. Pirmasis apima tokias sritis, 

kaip tarpasmeninė interakcija, simbolinė interakcija, socialinis interaktyvumas, 

interaktyvumas kaip grįžtamasis ryšys64.  

Vienas įspūdingesnių interaktyvaus performanso pavyzdžių įvyko Piksel 09 

medijų meno festivalio vakariniame pasirodyme. Stipraus garso mėgėjas Mattel išėjo 

padiskutuoti su publika apie menininkų darbo apmokėjimą ir darbą už dyką, kokia yra iš 

to nauda ir kokia motyvacija visus čia susirinkusius subūrė. Jo pozicija buvo tokia: jis 

neparuošė jokios įdomios programos šį vakarą, tad jam kyla klausimas ar jis turėtų groti 

nemokamai. Visi sunerimo, pasijuto nepatogiai, kai kurie pradėjo komentuoti, kad toks ir 

yra festivalio credo – viskuo dalytis, tada jis kiek atsileido ir pradėjo sakyti, kad tai yra 

diskusija, o ne asmeninė jo nuomonė, visi įšėlo, kažkas pradėjo šnekėti, juoktis, rėkti, 

muistytis, išeiti iš salės ir pan. Tada laukiamas feedback (grįžtamasis ryšys, atsakomoji 

reakcija) iš publikos pasireiškė netikėtu techniniu feedback ir „nežmoniškai“ šaižus 

garsas salėje visus koncerto klausytojus, tikra to žodžio prasme, išguldė, jie užsikimšo 

ausis ir taip sėdėjo nejudėdami, kol aplinkoje kaukė ausų būgnelius galintis pažeisti 

garsas. Garsas kaip ginklas suveikė. Kurį laiką niekas nesuprato, kad tai yra meninis 

pasirodymas. Pasirodymo metu atsirado triukšmo menininkų reaguojančių į garsą ir 

savaip keičiančių performanso eigą, Julien Ottavi paėmęs kitą mikrofoną pridėjo prie 

kolonėlės ir taip pakeitė garso dažnį. Per patį pasirodymo įkarštį Mattel šaukdamas vis 
                                                
63 Rice, Ronald E. Williams, Frederick. Theories Old and New: The Study of New Media; Rice, Ronald E. 
The New Media: Communication, Research, and Technology, Beverly Hills, Sage, 1984, p. 55-80. 
64 McMillan, Sally J. Exploring Models of Interactivity from Multiple Research Traditions: Users, 
Documents, And Systems, 2000. 
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klausinėjo ausis užsikimšusių žmonių ar dar nepasikeitė jų nuomonė dėl menininkų darbo 

už dyką, ir kartais jau atrodė, kad nuomonė ima kisti, stiprus garso poveikis, ir ne tik 

fiziškai, paveikė susirinkusiuosius. 

User-to-User Interaction 

Interakcija naudotojas su naudotoju koncentruojasi kaip individai sąveikauja vieni 

su kitais. Ši tradicija pagrįsta žmogaus komunikacijos tyrimais.  

User-to-System interaktyvumas 

Individai sąveikauja tarpusavyje per naująsias medijas; jie sąveikauja su 

dokumentais ir dokumentų kūrėjais taip pat. Tačiau trečia interaktyvumo forma yra taip 

pat nukreipta į naująsias medijas – interakcija tarp žmonių ir kompiuterio (ar kitos 

naujųjų medijų sistemos).  

Pateikti 3 modeliai siūlo organizavimo kelius ir išaiškinimą daugelio skirtingų 

perspektyvų ir interaktyvumo apibrėžimų. Aiškus interaktyvumo apibrėžimas per user-to-

user, user-to-documents ar user-to-system, ar kai kurių šių modelių kombinacijas. 

Šiuose interaktyvumo tipuose svarbų vaidmenį turi kontrolė. Interaktyvumo erdvė 

yra tarp šių trijų modelių esančios kontrolės priemonės. 

Meno ir mokslo paradigmas savo interaktyviuose projektuose jungia lietuvių 

menininkai Nomeda ir Gediminas Urbonai. Projekte „Ruta Remake“ menininkai ieško 

naujo, alternatyvaus lietuvės moters „balso“ pasitelkdami tradicinių, medijose pristatomų 

balsų analizę ir jų dekonstravimą. Moteriškas balsas dekonstruojamas taikant originalius 

metodus ir technologijas: specialių šviesai jautrių jutiklių dėka žiūrovo rankos metami 

šešėliai sukonstruoja tam tikrą raštą, kuris įgyja garsinę išraišką – atskirų balso archyvo 

nuotrupų mišinį. Naujas moters balsas modeliuojamas taip pat perrašant ir remiksuojant 

„Ruta Remake“ balso archyvą. Tai atlikti buvo pakviestos jaunosios kartos moters balso 

kūrėjos – kompozitorės ir disko žokėjos (DJ, deejay, disc jockey).  

Interaktyvaus meno darbuose autorių ir žiūrovą skiriančią ribą mažina aktyvus 

žiūrovo dalyvavimas kūrinio patyrimo / suvokimo procese. Realiu laiku vykstanti 

interakcija sukelia greitą „meno kūrinio reakciją“ – atsaką į menininko inicijuotą 

komunikacijos aktą. Tačiau kūrinys reaguoja tik į tuos „interaktoriaus“ veiksmus, kurie 

yra atpažįstami ir į kuriuos atsakymas yra iš anksto užprogramuotas ir numatytas. Tokio 

pobūdžio sąveika sukuria interpersonalinės komunikacijos įspūdį, kurį žiūrovas turi 
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plėtoti, jeigu nori patirti / suvokti meno kūrinį, pasinerti į virtualią meninę erdvę, 

dalyvauti kūrybiniame žaidime arba spektaklyje. Pasak Lilianna Bieszczard, kompiuterio 

dalyvavimas kūrybiniame procese iš esmės pakeičia tradicinę estetinę padėtį: meno 

kūrinys tampa generuojamas ir modifikuojamas, o autoriaus pozicija susilpnėja, būna 

svarbi tik pirminiame kūrybos etape parengiant bei apibrėžiant kūrinio raidos strategijas 

ir etapus65. 

Svarbu pastebėti, kad interaktyvumas yra esminė kategorija, ne tik lemianti 

autoriaus ar žiūrovo statuso kaitą šiuolaikiniame mene, bet ir tradicinės vienakryptės 

komunikacijos modelio pakeitimą į dvikryptį, nutolimą nuo reprezentacijos ir imitavimo 

funkcijų, taip pat ėjimą link virtualizacijos, laisvo modeliavimo ir simuliacijos. Dėl 

interakcijos kūrybinis procesas tampa labai sudėtingas ir dinamiškas, o interaktorius – 

kvalifikuotu atlikėju. Kūrinio prasmės žiūrovui-interaktoriui atsiskleidžia po truputį 

vykdant daugiapakopius veiksmus: tik gerai atliekant užprogramuotus vieno etapo 

veiksmus galima pereiti į aukštesnį veiksmų etapą. Kūrinys egzistuoja lyg hipertekstinis 

konstruktas, kuriame galima laisvai pereiti iš vieno informacinio lygio į kitą.  

Lankantis medijų festivalyje „Staging of Virtual Inhabited 3D Spaces“ 2000 

metais, VR Media Lab, Aalborg mieste, Danija, teko pajusti įtraukiamumo galią įvairiose 

Alborgo universiteto laboratorijų scenose, šešiakampio kubo (CAVE) viduje, kur visos 

sienos, grindys ir lubos projektuotos vaizdo kūrinio medžiaga „World Skin“, autorius 

Maurice Benayoun. Ginkluoti kameromis ir valdymo pultu galime pasinerti į magišką 

trijų dimensijų pasaulį ir jame veikti tiek, kiek mums leidžia Benayoun ir techninės 

galimybės. Čia svarbus pojūtis, McLuhano įvardinamas kaip žaidimo forma, „Menuose 

svarbiausias yra tas nepakartojamas juslių spektras, kuris būdingas vienai ar kitai medijai. 

Išorinis programinis turinys tik užliūliuoja ir išblaško tam, kad struktūrinė forma galėtų 

prasibrauti pro sąmoningo dėmesio barjerus“66.  

 

 

 

                                                
65 Bieszczard, L. Sztuka w epoce cybernetycznej. Pomiędzy estetyzacją rzeczywistości a ontologizacją 
sztuki; K. Wilkoszewska, Piękno w sieci. Estetyka a nowe media, Kraków: Universitas, 1999, p. 95–96. 
66 McLuhan, Marshall. Kaip suprasti medijas, Žmogaus tęsiniai, Vilnius, 2003, p. 235.  
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IŠVADOS 
Pasirinkti du tyrimo objektai iš pažiūros gali atrodyti labai skirtingi, tačiau ieškant 

bendrybių ir skirtumų galima daryti išvadas, kad žaidimai ir medijų kultūra yra artimi 

artefaktai sietini tarpusavyje ne tik formaliais panašumais, bet giminingi savo pradine kilme 

bei esminiais veikimo būdais. Žaidimai įsiliejo į vėlyvųjų laikų pasaulį – medijų kultūrą, 

suformuodami naujas patrauklias bendravimo ir kūrybos sąlygas. 

Žaidimas yra veiksmas pats dėl savęs, žaidimas dėl žaidimo. Žaidimas žaidėją 

aktyviai įtraukia ir skatina savirefleksiją. Savirefleksiškas veiksmas aiškiai pasireiškia ir 

medijų kultūroje bei mene, kur gilinamasi į turinius, formas, kodus, technologijas, 

pranešimus, aplinką, komunikacinę ir kultūrinę terpę ir pačias medijas apskritai. 

Negalvojant apie pačias medijas nėra įmanomas medijų menas ar medijų kultūros 

suvokimas. Medijų meno objektas ir yra pačios medijos. 

Žaidimai yra reiškiniai įtraukiantys ne tik žaidėjus, bet ir aplinkinius – žiūrovus. 

Žaidimo veiksme žiūrovai tampa sąmoningais žaidėjais, medijų mene – interaktoriais–

atlikėjais, meno kūrinio užbaigėjais. Žaidybiškumas į medijų kultūrą atėjo per 

interaktyvumą, kai interaktyvumas atsirado iš žaidybiškumo. Akivaizdu, kad mokslas ir 

technologijos tampa integralia meninių procesų ir meno artefaktų kūrimo dalimi, į kurią 

aktyviai kaip bendraautoriai ir kaip medijinių tyrimų objektai įtraukiami žiūrovai. 

Bendraautoriais tampantys žiūrovai puikiai užima kūrėjo pozicijas eliminuodami elitinio 

meno kūrėjo statusą. 

Žaismo ir žaidimo laike išsiskiria keletas skirtumų, žaismui būdingas dalyvavimo 

būsenos pratęsimas, tęstinumas ir ilgaamžiškumas, kai žaidimas orientuotas į 

progresyvinį taktinį judėjimą į priekį, tikslinį struktūros siekimą ir laiko eigos 

pereinamumą. Nors čia išsiskiria laiko tėkmė į tęstinumą ir pereinamumą, tačiau abiem 

atvejais laiko suvokimas išlieka nelinijinis. Koliažo principas yra labai aiškus žaidimo 

struktūroje, tiek ir medijų kultūroje. Medijų kultūroje linijinio laiko pajutimo taip pat 

nėra. Čia visa valdantis koliažo principas siūlo savas taisykles. Koliažo principas yra 

aiškus ir žaidime, ir medijų kultūroje. Nelinijinis, nenaratyvus laiko suvokimas žaidime ir 

medijų kultūroje. Žaidimas nėra naratyvus veiksmas, jis yra komunikacinė priemonė, 

nelinijinio suvokimo paradigma. 
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Tradicinė vienakryptė komunikacijos priemonė yra veiksminga, bet tuo pat ji yra 

žalinga, gali būti propagandiška ar kitaip tiesiogiai įtakoti žiūrovą jam nesirenkant. 

Daugiakryptė komunikacijos forma yra demokratiškas konstruktas leidžiantis savu noru 

pasiekti tiek ir tokios informacijos, kiek ir kokios tuo metu reikia žiūrovui. Žiūrovas, šiuo 

atveju, įtakoja turinį ir tampa kūrėju. Interaktyvumas yra kūrybingas procesas. 

Vienakryptiškumas nėra interaktyvus, jis gali būti tik reaguojantysis veiksnys. Šiais laikais 

daugiakryptingumas įsiviešpatauja įtraukdamas esminius žaidimo faktorius ir tinklaveikos 

epochoje rezga begalines pinkles. Ekologiniu požiūriu vienakryptė komunikacija yra 

nukreipta į niekur, ji gali tuščiai klegėti eteryje ar būti šimtus kartų retransliuota kurtiems 

klausytojams ar akliems žiūrovams. Daugiakryptėje komunikacijoje žiūrovas pats 

pasirenka kiekius ir kokybę ir naudoja juos savo poreikiams tenkinti, o ne „miegoti prie 

radijo“ imtuvo. 

Interaktyvumas yra pagrindinė medijų kultūros charakteristika įtraukianti visas 

žaidimo funkcijas. Kilęs iš žaidimo interaktyvumas yra žaidybinė – pramoginė 

komunikacijos priemonė įtraukianti dalyvius į tiesioginį kontaktą, priverčianti dalyvauti, 

dirbti, kurti, suvokti ir užbaigti. Ji yra žavi ir patraukli, nes turi žaidybines funkcijas. Toks 

patrauklumas įtakoja jos populiarumą vėlyvosios modernybės meno pasaulyje. 

Meno pasaulyje žaidimas pasireiškia įvairiomis formomis, menas gali būti suprastas 

kaip žaidimo alegorija, abu dalykai sulyginami kaip pamatiniai pasaulio struktūros 

segmentai, išskiriami kaip iškrovos procesai ir „įkrovimo“ veiksniai. Menininko pasirinktos 

kūrimo ir kūrinio suvokimo taisyklės yra plačiai interpretuojamos ir nenusakomos jokiomis 

tiksliomis taisyklėmis. Graduoti ar įspektrinti žaidybines meno taisykles yra neįmanoma, 

net pasirinkimas elementarių dviejų stovyklų, kaip kūryba su taisyklėmis ir be jų, nėra 

teisingas, nors šis skirstymas yra aiškus žaidimų pasaulyje. Meno kūrimas, kaip ir žaidimas 

yra procesas paliekamas kūrėjo, žaidėjo ir suvokėjo interpretacijai.  

Darbe aptartos bendrosios medijų kultūros ir medijų meno bei žaidimo sąvybės bei 

veikimo būdai ieškant bendrų sąvybių ir sąlyčio taškų. Neskiriant žaismo ir žaidimo į 

atskirus terminus galima būtų bendrai įvertinti žaidimų įtaką medijų menui, kur vienų 

pagrindinių medijų meno charakteristikų ištakos yra žaidybiniame prade. Meno pasaulio 

neskirstant į aiškius žaidybinio meno pavyzdžius, nes apskritai visas menas gali būti 

traktuojamas per žaidimo plotmę.  
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Aptartos esminės medijų meno grandys, kaip medijų archeologija, medijų ekologija 

ir aktuali mūsuose lingvistinė medijų analizė, kuri nesibaigia šia diena ir matyt pastoviai kis 

savuose paaiškinimuose ir vertimuose. Taip pat ir su visa medijų kultūra, kuri būdama 

aktuali kaskart atsinaujina, galbūt „užlūžta“, kad atgimtų iš naujo. Vienas pavyzdžių yra 

elektromagnetinės bangos, kurios egzistuodamos tūkstančius metų, tik XXI amžiuje 

dekonstravo medijų kultūrą savos struktūros rėmuose. 

Paliestos aktualios medijų meno teorijos, kaip dalinimosi praktika, 

elektromagnetinių bangų šaltinis, programinės ir techninės įrangos naudojimas meno 

tikslams, medijų ekologijos klausimas ir kiti aspektai leidžia susidaryti bendrą vaizdą 

apie paskutiniųjų laikų medijų kultūroje ir mene sprendžiamus savirefleksiškus 

klausimus. Kur savirefleksija spinduliuoja ne tik technologiniuose sprendimuose ir 

medijų objekto tyrimuose, bet ir pačio kūrėjo bei tuo pačiu žiūrovo ir žaidėjo statuse. 

Tik šiam konkrečiam laikotarpiui galima būtų daryti kažkokias išvadas, kurios 

kintamo medijų meno kontekste kaskart vis transformuosis įgaudamos vis naujas formas, 

kurios greičiausiai niekada netols nuo žaidimo filosofijos, o tiksliau dar labiau žaidimas 

trauks meno procesus į savas taisykles ar tų taisyklių nebuvimą. 

Žaidybiškumo ir žaismingumo ribas turi nusistatyti kiekvienas, aiškios ribos tarp 

žaidimo ir žaismo nėra, kaip nėra aiškių teritorijų meno pasaulyje. Kiek leidžiamės į 

žaidimų pasaulį ir kokius konstruktus piešiame ir leidžiame juos perskaityti žiūrovui, tai 

jau kiekvieno kūrėjo reikalas, kuris nėra pavaldus struktūriniams konstruktams. 

Žvelgiant į perspektyvą pirmyn ir atgal, galima būtų teigti, kad žaidimas nuo seno 

buvo vienas svarbiausių pasaulio sutvėrėjų, o medijų kultūra ir menas apskritai niekada 

neatsiliko nuo pamatinių pasaulio pagrindų. Šiais laikais žaidimas turi vis didesnę įtaką 

visiems pasaulio svarbiems procesams, o ypač medijų kultūros ir meno pasauliui. 
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