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Santrauka

Terminas skaitmeninis teorijoje ir praktikoje jprasta zymi objekto ar reiSkinio ontologija: nurodoma
1 prigimt], sukiirimo ir/ar reprezentavimo biida, kur pasitelkiama kompiuteriné technologija. Taciau
skaitmeninis gali implikuoti ir estetinio patyrimo perspektyva, t.y. kaip zitirovas suvokia objekta ar
reiskinj vadovaudamasis jutimais. Si perspektyva yra problemiska, nes ne kiekvienas skaitmeninés
kilmés darinys atrodo skaitmeniskas jusliskai ir ne kiekvienas skaitmeniskai jusline prasme atrodantis
darinys yra skaitmeninés kilmés. Sio magistro baigiamojo projekto tikslas — atskleisti
skaitmeniskumo patyrimo pobiidj skaitmeniSkumo teorijoje. Darbe siekta jvardinti kultiirinius
aspektus, aktualius skaitmeniSkumo patyrimui, jvardinti ir iSanalizuoti, kokiomis priemonémis
iSreiskiamas/kaip modeliuojamas skaitmenisSkumas, atskleisti skaitmeniSkumo patyrimo pobudj
stebint ir skaitmeniSkumo patyrimo pobiidj dalyvaujant.

Darba sudaro penki skyriai, juose teorija ir praktika persipina mintj konkretinant. Projekte
supazindinama su Siandienos dvejetainiu kodu paremtos kultiirinés samonés pobuidziu, aiSkinamas
skaitmeninés visuomenés ir estetikos visuomenés paradigmy iskilimas. Aptariamos probleminés
skaitmeniSkumo jusliSkumo perspektyvos: skaitmenos prieSinimas analogui, skaitmeniSkumo
nematerialumas, analoginiy ir skaitmeniniy modalumy maiSymasis — besiskaitmenizuojantis
analogiSkumas ir besianalogizuojantis skaitmeniSkumas. SkaitmeniSkumo patyrimo kontekste
demonstruojamas vizualinio pazinimo — graphesis — reikSmingumas, jusléms prieinamos formos
butinumas. Aiskinamas ir iliustruojamas materialiy metafory vaidmuo skaitmeniskumo patyrime.
Prielaida skaitmeniskumas kaip tikrové komentuojama kaip technologijy pazangos lemta vartotojo
patirties galimybé.

Atlikta teorinio pobiidzio analiz¢é atskleide, kad galima trejopa prieiga prie skaitmeniSkumo patyrimo,
kai artefaktas ar reiSkinys: yra skaitmeninis, atrodo skaitmeninis ir atrodo, kad yra skaitmeninis.
Ivardinti reikSmingi skaitmeniSkumo patyrimo aspektai: kultiirinis skiepijimas, naudotojo-irenginio
kompleksas, skaitmeniSkumo modeliavimas per Sablonus/uzuominas. Pasitilyta naujo tipo kategorija
skaitmeniskumo patyrimui apibidinti — skaitorika (nuo skaitmena ir sensorika). SkaitmeniSkumo
patyrimo paradoksai iliustruoti deSimtimi praktiniy vizualiy pavyzdziy.
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Summary

When approaching the term digital in theory and practice it is common to refer to the ontology of an
object or phenomenon: it refers to the method used to create and/or represent where computer
technology was utilised. However, digital can also imply the perspective of an aesthetic experience:
how the viewer perceives an object or phenomenon following her senses. This perspective appears to
be problematic in fact not every object digital in nature appears to be digital sensorily and not every
object that appears as digital is of a digital origin. The aim of this project is to reveal the kind of
digital experience. The paper explores ideas in the theory of digitality and aims to: reveal the nature
of digital experience at the collective level, analyze how digitality is modeled and identified, reveal
the nature of digital experience through observation (through sight) and participation (through
interface) and illustrate paradoxes of sensory experience with real examples.

The work consists of five chapters in which the thought is specified and where theory and practice
intertwine. The project introduces the makeup of contemporary cultural consciousness based on the
binary code, explains the rise of the paradigms of digital society and aesthetic society. Problematic
perspectives of digital experience are then discussed: digital versus analog, digital immateriality,
digitised analog and analogous digital as a sensory mix of analog and digital modalities. The
significance of visual knowledge — graphesis — and the imperative of a form accessible to the senses
are demonstrated. The role of material metaphors in the digital experience is explained and illustrated.
The premise of digitality as reality is considered possible when user experience is driven by
technological advances.

Analysis revealed the threefold approach to the digital experience where an artifact or phenomenon:
is digital, appears digital and appears it is digital. Significant aspects of the digital experience were
identified: cultural inculcation, user-device complex, digital modeling through exemplification. A
new type of category to describe the digital experience has been proposed — digiforics (derives from
digital and sensory). The paradoxes of the digital experience are illustrated by ten practical visual
examples.
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Ivadas

Mes ilga laika gyvenome analoginiame pasaulyje. Galvojant apie Zmonijos istorijg, palyginus
neseniai émeéme galvoti skaitmeninémis kategorijomis. Tai jokiu buidu nereiskia, kad koduoti musy
rasis pradéjo prie§ Simtg mety. Mes koduojame jau tiikstanc¢ius, deSimtis tikstanc¢iy mety, nes kas
kita, jei ne kodas yra randami zmoniy, gyviiny ir pusiau-Zmoniy-pusiau-gyviny piesiniai uolose?
Palyginus neseniai koduojame naudodamiesi kompiuteriniais jrenginiais. [renginiai jsiskverbé
kiekvieng miisy gyvenimo ir veiklos sriti. Informaciniy technologijy revoliucija perkélé mus i nauja
skaitmeninés visuomengés paradigma. Jei zvilgteltume vidun per fasado stiklag eidami pro bet kurj
verslo centrg, matytume kiekvieng sédint prieSais ekrang dézés, kurioje gludi ,,suspaustas* pasaulis —
jame neegzistuoja nei laikas, nei erdve, nes, prieSingai negu laiSkanesys, elektroninis laiskas pasiekia
gavéja nebeskaiciuojamu akimirksniu, o sutartis ,,pasiraso* autobuse pakeliui po darbo namo arba jau
namuose ant sofos. Ant sofos ir vél ekranas — ieSkosime ir rasime skaitmeniniame pasaulyje,
ziurésime ir klausysime skaitmeniniame pasaulyje, bendrausime ir kursime santykius skaitmeniniame
pasaulyje, net pasaulj pazinsime skaitmeniniame pasaulyje. Akivaizdu teigti, kad Siandien gyvename
skaitmenizmo eroje. Taciau gerokai sunkiau atsakyti, kokiame pasaulyje — analoginiame ar
skaitmeniniame.

Viska, visur ir visose srityse dauginant i§ skaitmeniSkumo transformavosi ir miisy patyrimas. Ne
skaitmeninés kilmés patirties galimybé XXI amziaus Zmogui yra tik hipotetiné¢ — nusprendus palikti
civilizuota pasauli. Kompiuterio pelés, Windows operacinés sistemos, video konferencijos ir
hiperteksto iSradéjas D. C. Engelbart yra pasakes, kad ,.skaitmeniné revoliucija yra Zymiai
reik§Smingesné nei raSto iSradimas ar spauda‘ (cit. i§ Chattel, 1998: 2). Kasdiena yra neiSvengiama
saveika su skaitmeninémis medijomis. Sis darbas aktualus tuo, kad tyrin¢ja individo juslinius
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reiSkinius suvokia misy juslés, ir kokias reikSmes Sioje sgveikoje jos mums perduoda?

Kartas nuo karto | medzius prie mano atviro lango atskrendantis didysis lyrauodegis (lot. menura
novaehollandiae) iSmoko mano pabundancios Windows operacinés sistemos uzsklandos melodijg —
imituoti aplinkos garsus Siam pauksciui jgimta. Kai jis sugieda Windows giesme¢ mano piety
pertraukos metu, kriipteliu, kg kompiuteris daro kieme medyje. Ka a$ girdziu — ar lyrauodegio
Windows giesmé yra skaitmeniné, ar analoginé mano patirtis? Tai pramanyta istorija, bet jmanoma —
analogin¢je misko glidumos realybéje iSgirsta paukscio giesme ,Elektroniné automobilio
signalizacija“ visiSkai supainioja miisy zinojima. Tai audio etiudas, iliustruojantis, kokia komplikuota
yra takoskyra tarp analoginés ir skaitmeninés patirties.

Zodziu skaitmeninis ir teorijoje, ir praktikoje daznai menama dirbinio ontologija, nurodoma j technineg
objekto kilme¢ — sukiirimo biida, kuriame buvo pasitelkta kompiuterinio skai¢iavimo technologija.
Siuo metodu skaitmeniskumas suvokiamas kaip objekto ar reiskinio apskai¢iuojamojo pobiidzio
prigimtis. Taciau skaitmeninis gali implikuoti ir estetinio patyrimo perspektyva, t.y. kaip Zilirovas
suvokia objekta ar reiSkinj vadovaudamasis jutimais. SkaitmeniSkumo patyrimo temos
problemiSkumas glidi fakte, kad abi perspektyvos néra vienprasmiSkos, nes ne kiekvienas
skaitmeninés kilmés darinys atrodo skaitmeniskas jusliskai, o ne kiekvienas skaitmeniskai jusline
prasme atrodantis darinys yra skaitmeninés kilmes. Identifikuodami, kad sgveikaujame su
skaitmeniniu objektu ar aplinka, jprastai vadovaujames logika, paremta binarinémis pozicijomis:
analoginiai produktai yra ,,dirbiniai rankomis®, o skaitmeniniai — sukurti kompiuteriu. Taciau



apibrézti skirtuma tarp skaitmeniniy ir analoginiy medijy yra gerokai sunkiau nei pasirodo i§ pirmo
zvilgsnio.

Iprasta praktika teorijoje aiSkinti skaitmeniSkumg prieSinant jj analoginéms medijoms, kone
neiSvengiamas poreikis identifikuoti jy modalumus skaitmeniniam priskiriant pavieniy, diskreciy
elementy konstrukcijg, o analogui — nepertraukiamuma, tolyduma. Bandymas apibrézti skaitmeninés
estetikos sgvoka yra problemiskas ir daznai sugrjzta prie analoginiy medijy normatyvy arba remiasi
1 tendencijas skaitmeniniame mene (Hoy, 2010). TipiSkai imamasi skaitmeniniy artefakty tyrin¢jimo,
kai tikslingesné prieiga prie skaitmeninés terpés fokusuojantis j aplinkos dizaing, jos struktirg ar
infrastruktiirg ir jdiegtas ideologines prielaidas (Drucker, 2001). Linkstama manyti, kad apskritai
,heéra nei vieningos, nei vientisos skaitmeniskumo estetikos*, nes skaitmening teritorija per plati, kad
kada nors galéty buti jvertinama kaip viena (dalis informacijos yra apskritai neprieinama, yra
asmenin¢ arba grieztai saugoma) (Cubitt, 2009). Mene terminu ,,skaitmeninis menas* dazniausiai
naudojamasi nurodant j plastinius menus, ypa¢ vaizduojamuosius, pagristus vaizdiniy kiiryba, bet
manyti, kad galima déti lygybés Zenklg tarp skaitmeniskumo estetikos ir atvaizdy kultiiros, yra ribota
— technologizuotos patirtys yra jsiskverbusios | visas miisy gyvenimo sritis. Kai kurios sritys, kaip
kad kompiuteriniai zaidimai ar vartotojo sasaja, populiariojoje kulttiroje paplitusios placiai ir
tyrinétos dazniau, susikiirusios teorinj ir taikomajj praktinj pagrinda efektyvesniy, prasmingesniy
vartotojy patirCiy link; kitos — jgaunancios pagreitj kaip kad dirbtinio intelekto estetika, dar kitos —
vis dar niSinés specializuoto mokslo srityse. Skaitmeninei technologijai figiiruojant socialiniuose,
ekonomikos moksluose, menuose, medijy ir kultiros studijose, $is darbas naujas tuo, kad tyrin¢ja
skaitmeniSkumo patyrimg skaitmeniSkumo teorijos lauke. Projekte skaitmeniSkumo patyrimas
nurodo ne daikto prigimtj, bet esteting praktika. Tai juslinio pazinimo perspektyva, realybés suvokéjo
pasirinkimas matyti. Siame darbe sickiama neapsiriboti skaitmeninio meno ar kitos vienos srities
artefakty rinkinio tyrinéjimu ieSkant skaitmeniSkumo kanono. UZuot, stengiamasi iSlaikyti holistinj
zvilgsnj, tyrinéti fenomenus, perzengianCius vienos medijos rémus, ir fiksuoti platesnj
skaitmeniSkumo kraStovaizdj. Nors ¢ia nekvestionuojama grozio ar skonio kategorijose kaip ir
nepretenduojama j meno filosofija, darbui nesvetima estetika, sudaranti pagrindg juslinés patirties
aiSkinimui.

Projekto tikslas — atskleisti skaitmeniskumo patyrimo pobiidj skaitmeniSkumo teorijoje.

Darbui keliami uzdaviniai:

1. Ivardinti kultiirinius aspektus, aktualius skaitmeniskumo patyrimui;

2. Ivardinti ir iSanalizuoti, kokiomis priemonémis iSreiSkiamas skaitmeniSkumas;
3. Atskleisti skaitmeniskumo patyrimo pobiidj stebint;

4. Atskleisti skaitmeniSkumo patyrimo pobiidj dalyvaujant;

Sio darbo tyringjimy objektas — skaitmeniskumo patyrimas. Siekiant issikelty uzdaviniy teorinés
id¢jos bus iliustruojamos desimtimi praktiniy pavyzdziy.

Darbe laviruojama tarp dviejy poliy — skaitmeniSkumo genotipo ir skaitmeniSkumo fenotipo —ieSkant

Ju priespriesos, salycio ir persidengimo tasky. Jie Siame darbe teorizuojami kaip:

1. SkaitmeniSkumo genotipas: technologin¢ struktira (kompiuterinés operacijos, paslépti
skai¢iavimo ir kalkuliavimo procesai, programavimo kalba, binarinis kodas ir t.t.);

2. SkaitmeniSkumo fenotipas: estetinés savybés (forma, pavirSinés, matomos, girdimos ar kitaip
juntamos ypatybés, iSraiska).



Artima Sio darbo laukui buvo M. A. Hoy disertacija ,,Nuo taSko prie pikselio: skaitmeninés estetikos
genealogija® (2010) bandant teorizuoti analoginius ir skaitmeninius modalumus ir jy suvokimag
vaizduojamuosiuose menuose. Tyrinédama klasikinés ir modernios dailés, optinio meno,
konceptualaus meno, kompiuterinio meno ir kt. kiirinius, autoré pasitlé sampraty ,,skaitmeninis
metodas* kaip naujg kategorija Siuolaikinio meno kritinei kalbai. Metodas gali pasitarnauti kiirybin¢je
retrospektyvoje, kai ikiskaitmeninés eros kiiriniai atrodo skaitmeniniai, taciau ir kitose srityse, kur
vertinami reiSkiniai, terpés ir patirtys gali buti apibudinti kaip jutimiskai skaitmeniniai, t.y.
artikuliuojant be nuorody j techninés ar programinés jrangos specifiSkumus. Hoy savo darbo iSvadose
simboliskai naudoja amalgamavimo biida, o skaitmens ir juslés paradigmy lydiniu pasiilo
informacijos vizualizavimg. Informacijos vizualizavimas todé¢l tampa svarbiu analizuojamu
fenomenu Sio darbo tiriamojoje dalyje.

Penkiuose Sio darbo skyriuose mintis juda nuo teorinés analizés prie praktinio fenomeny tyrinéjimo
ten ir Gia jtraukiant atvejy analizes. Siame projekte néra grieztai atskirty dviejy — teorinio ir praktinio
— struktiiriniy elementy, bet mintis vystoma natiiraliai konkretinant. Pirmieji du projekto skyriai yra
labiau teorinio pobiidzio, juose sisteminamos mintys skaitmeniSkumo teorijos lauke, aktualios §io
darbo temai. Pirmasis skyrius skirtas atskleisti, kaip kultiiriSkai iSkoduojamas skaitmeniskumas, ir
Siandieniniam kultlirinés samonés skaitmenizmo salygomis kontekstui atskleisti. ReikSmingi ir
tyrinéjami V. Flusser pasiiilyti rasto, spaudos, techno atvaizdo visuomenés modeliai, komentuojamos
informacinés visuomenés, estetikos visuomenés paradigmos, nurodoma ] naujgsias medijas.
Antrajame skyriuje aptariamos probleminés skaitmeniSkumo jusliSkumo perspektyvos, ¢ia raktinés
S. Cubitt idéjos: skaitmenos prieSinimas analogui, skaitmeniSkumo nematerialumas, analoginiy ir
skaitmeniniy modalumy maiSymasis — besiskaitmenizuojantis analogiSkumas ir besianalogizuojantis
skaitmeniskumas. Treciasis-penktasis skyriai, nors neiSvengia teorinés prieigos, yra labiau praktinio
analitinio pobiidzio. Cia atskleidziama desimtis praktiniy pavyzdziy juos aiskinant ir interpretuojant.
Treciajame skyriuje skaitmeniSkumo patyrimo kontekste demonstruojamas vizualinio pazinimo
reikSmingumas, jusléms prieinamos formos bitinumas. Ypatingai reikSmingos N. Goodman
simbolinés kalbos id¢jos, vizualumo teoretikés J. Drucker mastymo struktiiros, o graphesis kaip
formos reikalaujancio zinojimo koncepcija yra apskritai raktiné: skaitinis arba matematinis, loginis
zinojimas mathesis prieSpastatoma grafiniam Zzinojimui graphesis. SkaitmeniSkumo patyrimas
interpretuojamas per vaizding forma suvokiant individag kaip Zitirova. Kitoje, ketvirtoje dalyje, |
individa zitirima jau i kaip aktyvy dalyvi — tyrinéjama, kaip skaitmeniSkumas patiriamas per sasaja.
Demonstruojamas materialiy metafory vaidmuo, vartotojo lukes¢iy priinkaravimo reikSmingumas,
tyrinéjami skeuomorfiSki dizainai. Prielaida skaitmeniskumas kaip tikrové komentuojama kaip
technologijy pazangos lemta vartotojo patirties galimybeé. Paskutinéje penktojoje dalyje tyrin¢jamas
duomeny vizualizavimo fenomenas. Prieinama naujos skaitmeniSkumo patyrimo perspektyvos, kuri
buvo nejmanoma uz¢iupti pradedant projekta — tai ne genotipu (yra skaitmeniska) ir fenotipu (atrodo
skaitmeniska) grista, bet nauja prieiga: tai, kg regiu, atrodo, kad yra skaitmeniska. ReikSmingomis
tampa L. Manovich jzvalgos informacijos vizualizavimo srityje, remiamasi praktiniais pavyzdziais i$
kuriy asiniu tampa H. Beck Londono pozeminio transporto zemélapis.

Projekto metodologija — sisteming literatiiros apzvalga, interpretacija ir atvejy analizés integravimas.

Sis darbas reik§mingas tuo, kad prisideda pildydamas tarp savo prigimti priedingy mokslo ir
visuomenges gyvenimo sri¢iy — technologijy kulttros ir vizualinés kultiiros, programavimo kalbos ir
auditorijos kalbos, programavimo ir kultiiros, inzinerijos ir meno — egzistuojancius tarpus tyrin¢jama
ir formuluojama skaitmeniskumo teorija.
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1. Apie visuomenés sgmone valdancius kodus

»Medija yra praneSimas®, prie§ 6 deSimtmecius paskelbé filosofas, medijy teoretikas M. McLuhan
(1999: 7). Iki Siandien tyrin¢jama ir ieSkoma jo pareiSkimo reikSmiy. McLuhan tvirtinimas
reikSmingas skaitmeniSkumo désniams perprasti, nes yra ne Siaip refleksija jo gyvenamosios
elektroninés eros pradzios, bet universali formule, Pitagoro teoremos medijy versija — McLuhan
teorema.

McLuhan draugas J. M. Culkin (1967: 52) teigé, kad ,,medija yra praneSimas‘ yra ,,paslaptingas ir
bekompromisis teiginys®, M-M formulé (nuo angl. the Medium is the Message), ir turi keturias
perspektyvas. Pirmiausia, medija pati savaime — nenukrypstant j medijos turinj, bet bandant perprasti
jos forma, struktiira, griaucius — medija kaip terpé. Antroji nukrypsta i turinj. Turinys yra nulemtas
komunikacijos formos — medijos. Suprasti turinj galime tik suprasdami medija, ras¢ Culkin (1967:
52), jis pateikeé efektyvy E. Carpenter kalbos pavyzdj: angly kalba yra masiné medija, ir kaip mums,
norint suprasti pranesima, reikia mokéti angly ar kitg kalba, taip mums reikia mokytis naujy medijy
kalby. Siandien nejmanoma apsieiti be skaitmeniikumo kalbos, kad mums bity prieinamas koks nors
turinys. Trecioji M-M formulés reikSme susijusi su individo suvokimu, pavyzdziui, raStingos ir
nerasStingos visuomenes medija suvokia skirtingai, ir medijos ne tik aktyviai veikia vartotojy jusles,
bet ir keicia jy suvokimo jprocius.

,»-.. McLuhan panaudojo kalambiirg pranesimas — masazas [angl. message ir massage].
Sukeitimu siekiama atkreipti démesj j tai, kad terpé néra kazkas neutralaus — ji kazka daro
zmonéms. Ji juos uzvaldo, kumsciuoja, smugiuoja, masazuoja. Ji atidaro ir uzdaro langus jy
juslése.“! (Culkin, 1967: 53)

Ketvirtoji medijos kaip praneSimo perspektyva nurodo j visuomene. Tai irgi stimuliavimas, tik
placiausiame kultiiriniame lygmenyje. Naujos medijos yra tokios galingos, kad supurto visuomenes
sugriaudamos jy esamas civilizacijas (Culkin, 1967: 53).

SkaitmeniSkumo jutiminio patyrimo aiSkinimas Siame projekte prasideda nuo bandymo atskleisti
visuomeninj medijy patyrimo konteksta — kultiirinés samonés plotme. Sig samong lémé technologinés
revoliucijos, atversdamos naujas pasaulio ,,skaitymo* paradigmas — apie jas toliau ir raSoma.

1.1.  Atvykimas j skaitmenin¢ visuomene

Filosofas V. Flusser didel¢ savo gyvenimo dalj skyré¢ fotografijos sriCiai, diskutuodamas apie
struktiiry srityje, kur susikerta medijos, kultiira ir technologijos. Jo pristatytas ,,aparato-operatoriaus
kompleksas* padeda geriau suprasti individo ir technologijos susidirimo problemiskuma. Sia ir kitas
autoriaus sgvokas komunikacijos ir komunikologijos srityje nagrinéjo jo teorijos tyrinétojas A. Strohl.

,LAparato-operatoriaus kompleksas* suvokiamas kaip vienalytis: techninis jrenginys ar aparatas ir juo
operuojantis yra neatsiejamos, viena kitg lemiancios sisteminés dalys, t.y. kompleksas yra vientisas;
Flusser $ig abipus¢ konjunkcija pasitlé suvokti kaip nedalomg vienove: ,aparatas veikia pagal tai,
kaip veikia operatorius, kaip ir operatorius veikia pagal tai, kaip veikia aparatas®, jy egzistavimas

! Aut. vertimas; originalo kalba: “[...]McLuhan punned on message and came up with massage. The switch is intended
to draw attention to the fact that a medium is not something neutral — it does something to people. It takes hold of them,
it jostles them, it bumps them around, it massages them. It opens and closes windows in their sensorium”.
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paremtas santykiu su vienas kitu — ,,vienas leidzia egzistuoti kitam, ir vienas apibréZia kitg“? (Strohl,
2002: xii). Nors Flusser teorija kildino i§ fotografijos, kompleksas aktualus visoms individo
gyvenimo sritims, kur technologijy dalyvavimas neatsiejamas. Socialinius ir technologinius pokyc¢ius
visuomen¢je lemia ne izoliuota individo veikla ar jrenginio funkcionavimas autonomiskai, bet jy
tarpusavio santykiai ir priklausomybé. Si abipusé¢ priklausomybé yra isreiksta ir McLuhan medijy
teorijoje — ,,mes formuojame savo jrankius, o véliau jie mus®, arba, ,tampame tuo, kg regime*
(Lapham, 1994: xxi). Tai savotiskas tapsmas vienas kito pagalba, ciklas be pradzios ar pabaigos,
nuolatiné techno- ir savi-transformacija.

Bene daugiausiai démesio susilaukes Flusser kiirinys pasirod¢ 1983 m., ,,Fotografijos filosofijos
link*, skirtas §iuolaikinés kultiiros krizés analizei. Siuos ir kitus savo darbus autorius rémé agine
teorine prielaida, kad visuomenés samonei biidinga etapiSka kaita, kurig nulémé technologiniy
revoliucijy seka. Individo santykis su aplinka ir kitais transformavosi nuo betarpiskos interakcijos iki
neiSvengiamos mediacijos per techninj irenginj (Flusser, 1983). Flusser (1983-84) teigia pirmykste
kultiirinés samonés paradigma esant dvimate — paremtg vaizdiniais — piktogramomis ir raiZiniais
uolose gentinés visuomenés salygomis; Siam suvokimui biidinga mistifikacija, priskiriama magiska
paveikslélio galia. RaStas Zyméjo reik§minga permaing prie vienmates, tekstu paremtos paradigmos,
kuriai biidingas linijinis mastymo budas — jis daveé pagrindg istoriniam suvokimui, nes jvykiai ir
reiSkiniai tapo apibréziami laike ir erdvéje. Jei atvaizdo kultiira atsirado reflektuojant apie gyvenamajj
pasaulj, tai rasto kultiira bandé paaiskinti atvaizdg bandydama jj racionalizuoti ir konceptualizuoti,
palikdama maziau vietos abstrakéiam interpretavimui ir mistifikuotam pasaulio supratimui.
Fotografijos iSradimas Zymejo dar kita sgmonés revoliucija — peré¢jima prie techniniy atvaizdy — naujo
tipo magijos ir mito amziaus.

Nors Flusser techninj atvaizda pirmiausia traktavo kaip fotografinj, pastaruoju jis neapsiribojo —
techno atvaizdu paremtas aplinkos ir patir¢iy modeliavimas biidingas ir Siandienos samonei.
ReikSminga, kad Flusser jau operavo kalkuliavimo, skai¢iavimo ir projektavimo terminais, biidingais
naujyjy medijy teorijoje. Esé¢ ,,Abstrahuoti* Flusser (2011: 6-7) raso apie atvaizdo ontologijg ir teigia,
kad zmonija keliavo per penkias pakopas: nuo gyviny ir ,,primityvaus® Zmogaus betarpisko pasaulio
patyrimo, tuomet per atvaizda reflektuojant pasaulj ir aplinka, iki Siandieniniy teksty, kurie paciam
Zzmogui yra ne visada iki galo prieinami ar aiskiis — tekstai ,,dalely¢iy rinkiniai* — tai kalkuliavimo ir
skai¢iavimo lygmuo. Strohl (2002: xxvi) apibendrino Flusser teorija redukuojant pazinimo metoda
per dimensijos nunykimg iki nematomo:

,Pradédamas nuo keturmacio miisy gyvenamojo pasaulio laiko-erdvés kontinuumo, Flusser
veda mus i$ trimatés skulptiiros pasaulio | dvimat] atvaizda ir vienmatj rasta, baigdamas
bedimensiu dvejetainiu kodu ir jo reprezentacine forma — pikseliu.“*

Anot Flusser, naujy samonés formy atsiradimui, kurj lémé technologinés revoliucijos, aiSkinimui
reikalingas ne dialektinis, o Kuhn suformuluotas paradigmatinis metodas — ,,ne prieSpriesy sintezé, o

2 Aut. vertimas; originalo kalba: “the apparatus functions only in terms of the function of the opera-tor, just as the
operator functions only in terms of the function of the apparatus” ir “each makes the other’s existence possible, and
each defines the other”.

3 Aut. vertimas; originalo kalba: “we become what we behold” ir “we shape our tools and afterwards our tools shape
us”.

4 Aut. vertimas; originalo kalba: “Starting with the four-dimensional time-space continuum of our life-world, Flusser
leads us from the world of three-dimensional sculpture to that of the two-dimensional image and one-dimensional
writing, ending with zero-dimensional binary code and its representational form, the pixel”.
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staigus, beveik nesuprantamas Suolis i§ vieno lygmens j kitg“>: jei raidynas buvo nukreiptas prie$

piktogramas, tai techno atvaizdas prie§ raidyng (cit. i§ Strohl, 2002: xiii). Vadovaujantis Sia logika,
laikant skaitmenizmg naujo kultirinio kodo — skaitinio kodo — era, galima daryti prielaida, kad
skaitinis kodas yra tuomet nukreiptas pries techno atvaizda. MasSinos vizija prie§ Zzmogaus regéjima
kaip naujo tipo matymas skaitmeninio atvaizdo amziuje (Hansen, 2001). Analogiskai kaip rasto
rezimas pakeit¢ mita suteikdamas racionalumo ir duodamas pagrindg istoriniam suvokimui,
Siandienos kibernetinis rezimas turi potencialo pasikésinti j techno atvaizdy kultirg ir
revoliucionizuoti masiniy medijy ideologija. Ideologija, kuria paremta postmodernaus individo
vaizduote, ir kurig Lapham (1994: xix), tyrinédmas McLuhan idéjas, kritikavo: ,,masiniy medijy
produktas, tatiau kaip suvokimo priemoné tiksliau apibiidinama kaip ikikrik§¢ioniska. Zodynas
biitinai primityvus, argumentai redukuojami iki plepaly, o istorija — pramany pasakojimu‘.
Visuomenés samonés istoriné tasa yra reikSmingi etapisSki poslinkiai, revoliucija atkarpomis, o ne
sklandi vienalyté evoliucija. Masinés medijos miré! Jas pakeité kibernetinis reZimas.

Naujyjy medijy terminas atsirado apie 1990 m. ir Zyme¢jo poreikj teorizuoti sgveikg su naujomis,
skaitmeninémis terpémis. Aparatas dabar reiské kompiuteri, o ,,aparato-operatoriaus kompleksas*
éme gaminti vis sudétingesnius ir sudétingesnius artefaktus, paremtus skaic¢iavimu. Nors jiems buvo
vis dar taikytini tie patys vaizdinés dimensijos principai kaip kad spalva, kompozicija, ritmas ir kt.,
biidingi techno atvaizdui (ar tradiciskai ,,senosioms medijoms* medijy teorijoje), taip pat imta kalbéti
apie ,,naujas dimensijas, tokias kaip interaktyvumas, vartotojo sgsaja, duomeny baziy organizavimas
ar erdviné navigacija, ir naujas autorines paradigmas kaip kodo raSymas, filtry naudojimas,
skaitmeniné kiiryba ir 3D modeliavimas*’ (Manovich, 2017: 2). Ir kiirybiniai, ir darbo jrankiai buvo
pakeisti programiniais — pieStuka pakeité pieStuko piktograma, SiukSliadéze SiukSliadézés ikona
uzduociy juostoje, klaviatiira tapo naujo tipo miisy pirsty tgsiniu (nors raSomoji masinélé ,,prategse*
miisy pirStus jau gerokai anksciau kaip kiti jrankiai — kitas jusles). [rankiai ir medijos apskritai buvo
padauginti i§ skaitmeniskumo jgydami naujus pavidalus. Naujos medijos jtrauké ir naujas jusles, greta
regos didziulj vaidmenj émé vaidinti haptinis suvokimas — taktilis pazinimo btidas per lytéjimo jusle.

,,Vakary istorijoje tradiciskai ir pagristai raSmenis laikéme civilizacijos Saltiniu, o literatiirg
laikéme civilizuoto pasiekimo pozymiu. Vis délto visa ta laika su mumis Seselyje buvo
skaiCius, mokslo kalba. 1zoliuotas, skai¢ius yra toks pat mijslingas kaip rastas. Laikant jj miisy
fizinio kiino tgsiniu, jis tampa gana suprantamas. Kaip raSymas yra neutraliausios ir
objektyviausios miisy juslés, regos, tgsinys ir atskyrimas, skai¢iaus yra misy intymiausios ir
tarpusavyje siejancios veiklos, lytéjimo juslés, pratgsimas ir atskyrimas.“® (McLuhan, 1994:
107)

5 Aut. vertimas; originalo kalba: “[...] no more a synthesis of opposites, but rather a sudden, almost incomprehensible
leap from one level to another.”

® Aut. vertimas; originalo kalba: “[...] a product of the mass media, but as a means of perception it is more accurately
described as pre-Christian. The vocabulary is necessarily primitive, reducing argument to gossip and history to the
telling of fairy tales”.

7 Aut. vertimas; originalo kalba: “[...] new dimensions such as interactivity, interface, database organization, or spatial
navigation and new authoring paradigms such as writing code, using filters, digital compositing, and 3D modelling”.

8 Aut. vertimas; originalo kalba: “Throughout Western history we have traditionally and rightly regarded letters as the
source of civilization, and looked to our literatures as the hallmark of civilized attainment. Yet all along, there has been
with us a shadow of number, the language of science. In isolation, number is as mysterious as writing. Seen as an
extension of our physical bodies, it becomes quite intelligible. Just as writing is an extension and separation of our most
neutral and objective sense, the sense of sight, number is an extension and separation of our most intimate and
interrelating activity, our sense of touch”.

13



Juslés perorientavimas nuo regos prie lytéjimo yra peréjimo prie naujo tipo, iSmaniyjy, jrenginiy
salyga ir rezultatas.

Taciau skaitmuo ir skaitiSkai mastanti kultiira néra tiesiog rasto ir atvaizdo kulttiry sintezé. IS pirmo
zvilgsnio gali atrodyti, kad kodas téra naujo tipo, skaitin¢, rasto forma, o atvaizdas — naujo tipo
atvaizdas, kodo grafin¢ isSraiska (arba, transkodavimas (Manovich, 2009)). Vis délto rastas +
atvaizdas # skaitmuo, nes rastas + atvaizdas = paveikslélis su paaiskinimu — du atskiri istoriniai
,,skaitymo* modeliai, ir nors veikiantys vienas kita, i§laikantys autonomiskumg. Skaitmeniné realybe
yra nauja kultliriné paradigma, paremta sisteminiu, informaciniu mastymu. Pazing¢ atvaizda, rastg ir
techno atvaizda, Siandien mgstome skaitmeniu — kaupiame duomenis, apdorojame informacija,
remiamés statistika, skai¢iuojame ir kalkuliuojame. Miisy era — informaciné (Castells, 2010), kultura
— kibernetiné (Wiener, 1948). O koks pazinimas?

Skaitmenizmo saglygomis, mums biidingas abiejy, ir kognityvinio, ir juslinio pazinimo susiliejimas.
Irenginiams dominuojant miisy gyvenima, §j susiliejima zZymi ,,skaitmeninio jrenginio — skaitmeninio
as‘ vienove, tapusi dar labiau sofistikuotu nedalomu vieniu. Mes vis dar tampame tuo, kg regime.
Arba, tuo, ka lytime. Tampame tuo, kas prieinama misy jusléms. Formuojame vienas kitg grandinéje:
vartotojas jrenginj jvesdamas koda, o jrenginys mus — ,,iSspjaudamas® jusléms prieinamg rezultatg.
Skaitmeninis as yra vartotojas, bet ir autorius, nes kuria teksta: teksta kaip jvesti masinai (net jei tai
tapSnojimas ekrane) ir tekstg kaip skaitinj koda, programing jranga, kuriuo paremtas masinos darbas.
Skaitmeninis jrenginys irgi yra ne tik vartotojas, o ir autorius: kuria iSvestj, pagal kuriag mes
reflektuojame apie pasaulj, aplinka ir santykius. Reflektuojame ir apie jrenginj nauju kodu lemdami
jo funkcionavima, kad paskui jis lemty mus.

SkaitmeniSkumo terpés vertinimas individui, esan¢iam jos integralia dalimi, sunkiai prieinamas arba
visai nepasiekiamas, nes jam nepasiekiama ,kito“ perspektyva. Sio komplekso pazinimas yra saves
pazinimas. Es¢ rinkinys ,,] techniniy vaizdy visata™ yra Flusser (2011) ispé€jimas apie grésmes,
glidingias $io pazinimo procese. Sviesi nuo jrenginiy priklausanéios visuomenés perspektyva —
surasti biidg iSsilaisvinti, i$trukti i§ uzburto aparato-operatoriaus rato, Zaisti ir kurti laisvai. Ne tokia
Sviesi — palikti masSinas veikti autonomiSkai, nematyti ir nemastyti kritiskai, o tai reiskia — pralaiméti
automatizacijos procese ir leisti biiti uzvaldytiems.

Todél Siandien svarbiausi epistemologiniai, etiniai ir estetiniai klausimai sukasi apie jusles kaip rakta
1 skaitmeniskumo pazinima.

1.2. Estetikos visuomené

Estetinés patirties skaitmeniSkumo sferoje nereikéty laikyti meninés kompiuterinés kiirybos
iSgyvenimu. Interviu su Zmogiska iSorinj pavidalg ir net pilietybe turin¢iu robotu Sophia’ ar aplankyta
internetiné platforma — virtuali aprangos parduotuvé!® — mena apie skaitmeniskumo estetikg, kurioje
jusliy dalyvavimas yra vienodai reikSmingas. Mes nesame neSaliski technologijos stebétojai, bet
aktyvis dalyviai ar net integrali jos dalis. Juslinis patyrimas gali padéti geriau suprasti kognityvinius
procesus, individo sprendimy priémimo logika ir reakcija i ji supantj pasaulj. Taikomosiose srityse
skaitmeniskumo sferoje nuolatos atliekami tyrimai, kuriy rezultaty déka kuriamos prasmingesnés,

® Daugiau apie vieng populiariausiy pasaulio roboty sukiirusig jmone Hanson Robotics 7r. interneto svetainéje [Ziliréta
2021-04-19]. Prieiga per interneta: https://www.hansonrobotics.com/

19 Daugiau apie virtualaus matavimosi ir stiliaus kiirimo galimybes Zr. Style.me programinio sprendimo interneto
svetaingje [zitréta 2021-04-19]. Prieiga per interneta: https://style.me/
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fluseriskai Sviesesng perspektyva numatancios patirtys. Sie tyrimai gali pasitarnauti vertinant
sensorikos vaidmenj pazinime.

Lindgaard, Fernandes, Dudek ir Brown (2006) pristaté tris tyrimus, kuriais buvo siekiama issiaiskinti,
kaip greitai Zmonés susiformuoja nuomong apie interneto puslapj; rezultatai parod¢, kad vartotojas
priima tvirta nuomong apie tinklalapio estetinj patraukluma per pirmasias 50 milisekundziy. Tai
akimirksnis dar nejvykus jokiam kognityviniam procesui, kuris nulemia tolimesn¢ interakcija,
emocinj rysj su prekés zenklu, vartojimo preferencijas ir pirkimo sprendima bei veiksmus. Kita Tuch,
Presslaber, Stocklin, Opwis, Avila (2012) studija iSskyré du faktorius — vaizdo kompleksiSkuma ir
prototipa — ir dviejy tyrimy metu sieké identifikuoti Siy veiksniy role formuojant pirmaji ispudj apie
tinklalapj. Rezultatai atskleide, kad pakanka 17 milisekundZziy, kad abu veiksniai padaryty jtaka
estetiniam suvokimui; vaizdo kompleksiSkumas tur¢jo kiek didesnj efekta, taCiau prailginus laiko
intervalg abu veiksniai veikeé vienodai. ReikSminga tyrimo iSvada ta, kad vartotojams patrauklesnés
buvo svetainés, pasizymincios mazesniu vaizdo kompleksiSkumu, t.y. joms buvo budingas aiSkus
prototipas. Dar kita studija Lindgaard (2007) analizavo, ,,Kg vartotojo akis liepia daryti vartotojo
smegenims*, kur tyrinéta vartotojy saveika su 100 Danijos ir Kanados vietos valdzios interneto
svetainiy. Eksperimento centru tapo spalvy analizé paaiskéjus, kad vartotojy pasirinkimus lemia tokie
elementai kaip fono spalva ar svetainés spalvy paleté. Tyrimo i§vadose teigiama, kad Zmonés gali
biti labiau patenkinti graziu produktu, nepaisant, kad jis veikia ne taip optimaliai, nei optimaliu, bet
ne tokiu patraukliu. Neurodizaino tyrinétoja, apibendrindama su kitais mokslininkais atliktus tyrimus,
komentavo:

,Dabar mes zinome, kad pirmas jspiidis yra ,,tai, kg mano kiinas liepia jausti“, o ne ,.tai, kg
mano smegenys liepia man galvoti“!!. (Lindgaard, 2007, cit. i§ Mahlke, 2007:99)

Si pastaba isryskina proto ir juslés prie$priesa ir normuoja situacijas, kuomet juslinis pazinimas néra
lygus kognityviniam. Ne tiek svarbu, kad Sie tyrimai iliustruoja sensorikos pirmuma prie§ kognityvinj
suvokimo procesa pirmojo jspiidzio atveju, kiek tai, kokj svarby vaidmenj uzima juslinis patyrimas
apskritai.

Skaitmeniniame prekiy ir paslaugy domene teikti pirmenybe graziai, prasmingai vartotojo patirciai
tapo jprasta, o vartotojo-centriSkas dizainas, vartotojo sgveikos ar vartotojo patirties dizainas yra tape
industrijos kalba ir standartais. Sioms taikomosioms sritims pagrindg davé zmogaus ir kompiuterio
saveikos (angl. Human-Computer Interaction, HCI) tarpdisciplininé moksly Saka, jos pradzia laikomi
ankstyvieji 1980 m., pradéjus augti asmeniniy kompiuteriy skai¢iui. Taciau sistemiSkos zmogaus
darbo veiklos studijos prasidéjo jau gerokai anksiau, pra¢jusio amziaus pabaigoje, industrinés
gamybos laikais, kaip Zmogaus sgveikos su gamybine mas$ina tyrinéjimai (Dix, Finlay, Abowd, Beale,
2004: 3). Suabsoliutinus, zmogaus ir kompiuterio sgveikos disciplina yra postmoderni, estetizuota
fluseriskojo aparato-operatoriaus komplekso versija. Uzsiimti jos kritika reiSkia ne vertinti
epistemologiniais tiesos-melo, etiniais gério-blogio ar estetiniais grazu-bjauru kriterijais, bet siekti
i8silaisvinimo jg pazjstant ir lemiant.

Estetinés patirties pobiidj Siuolaikiniame socialiniy tinkly kontekste visai neseniai aktualizavo medijy
tyrinétojas L. Manovich (2017: 115-118), ivesdamas terming estetikos visuomené. Ir nors autorius
tyrimo laukas apémé socialinj tinklg Instagram, jis universalizavo biidingg reiskinj iSplésdamas i kitas

1 Aut. vertimas; originalo kalba: “We now know that the first impression is “what my body tells me to feel” rather than
“what my brain tells me to think.” (Damasio 2000; LeDoux 1996; Norman 2004;)”.
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komercinio gyvenimo sritis — terminas tinkamas apibudinti amZziaus visuomeniniam fenomenui, kur
esmine kokybe tampa prekiy ir paslaugy estetinis sofistikuotumas ir patrauklumas, t.y.
funkcionuojama graziems atvaizdams, objektams, sasajoms ir patirtims bendrai kurti. Kiek ilgai bus
gyvybingas §is terminas ir kaip placiai bus naudojamas, pasakyti sunku, taciau faktas, jog koncepcijos
kildinamos i§ ¢ia ir dabar besiformuojanciy patir¢iy, demonstruoja poreikj reflektuoti ir teorizuoti
skaitmeninio pasaulio reiskinius bei kintancius skaitmeninio vartotojo ipro¢ius. Manovich (2007)
teorizavo ir estetizuojamos technings jrangos (angl. hardware) tendencija, taip pat — vartotojo sasajos
estetizavimo raida, o Siuos estetinius pokyc¢ius apipavidalino dar kitu terminu — ,,informaciniy jrankiy
estetizavimu®. Kalbédamas apie estetiniy patir¢iy pokycius asmeniniy elektronikos irenginiy rinkoje,
Manovich (2007: 4) rasé, kad, pavyzdziui, pradedant Apple operacine sistema OS X

,[...] vartotojo sgsaja buvo estetizuota ta prasme, kad dabar reikéjo aiskiai apeliuoti j pojiicius
ir jy stimuliacija, o ne tik vartotojo kognityvinj procesg.*!?

Faktas, kad estetizavimo apraiSkoms budingas Zymiai didesnis jusliy stimuliavimas, yra ypac
reikSmingas — $is reiSkinys pastaruosius desimtmecius teorijoje ir praktikoje dominavo kaip esminis
,patirties ekonomikos* principas akcentuojant emocija.

Greit¢jant technologinei pazangai, kasdien j rinkg pristatant vis naujus jtaisus, programing jranga,
tukstantinius skaicius aplikacijy, naujas menines ir kiirybines sroves, Siems pokyCiams apibreézti
reikalingi tyrin¢jimai koja kojon nespé¢ja. ,,Naujoji Estetika yra tik vienas i§ pavyzdziy: tai kaip
ankstyvoji fotografija pranciizy impresionistams, kaip nebylusis filmas rusy konstruktyvistams arba
kaip abstrak¢ioji dinamika italy futuristams,”'® — rasé Sterling (2012), aiSkindamas visuomenés
reakcija 1 nauja kiirybine srove, Naujaja Estetika, pirmenybe teikianciai technologijy estetikai.
Istoring analogija yra pateikes ir Manovich (2009: 90), teigdamas, kad revoliucingas naujyjy medijy
poveikis visuomenei ir kultiirai Siandien biidingas tiek, kiek XIV a. atsiradus spaudai ar fotografijai
XIX a., ir numatydamas, kad naujosios revoliucijos pasekmes mes dar tik pradésig jausti.

12 Aut. vertimas; originalo kalba: “Under OS X, user interface was aesthetized in a sense that it was now to explicitly
appeal to and stimulate senses — rather than only users’ cognitive processes”.

13 Aut. vertimas; originalo kalba: “The New Aesthetic is one thing among a kind: it's like early photography for French
Impressionists, or like silent film for Russian Constructivists, or like abstract-dynamics for Italian Futurists.”
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2. ReikSmingi skaitmeni§kumo jusliSkumo aspektai
2.1.  Analogo ir skaitmenos prieSpriesa

Kai mes pasirenkame tyrinéti lauka, identifikuojama kaip skaitmeniskumas, daznai susiduriame su
praktika, kuomet ieSkoma skirties tarp skaitmeninés ir analoginés medijy, jy pobiidis bandomas
atskleisti per prieSinimg vienas kitai. Toks pozitiris gali buti kritikuojamas uz tai, kad pirmenybe
teikia techniniams analogo ir skaitmenos modalumams.

Medijy ir komunikacijos teoretikas S. Cubitt didele dalj savo darbo skyré skaitmeniSkumui tyrinéti.
Straipsnyje ,,Analogas ir skaitmena* autorius kritikuoja pozitirj, kuomet skirtumas tarp analogo ir
skaitmenos yra apibuidinamas techniskai; analoginés medijos tokiuose darbuose apibréziamos kaip
kuriancios idealiai panaSia —,,vienas prie vieno* — analogija su realiu pasauliu, tuo tarpu skaitmeninés
medijos naudojancios kitokig sistema, kai pasaulis atkuriamas ,,diskreciais vienetais®, tarp kuriy
egzistuoja nejmanomi uzpildyti tarpeliai, ir jie nebiidingi vientisoms analoginéms medijoms (Cubitt,
2006: 250). Poslinkio nuo analogo prie skaitmenos kaip naujo, kito formuluoté biidinga jvairioms
sritims. Pavyzdziui, iliustracijos pasaulyje ji konstruojama prieSinant dazus ir teptuka; placiame es¢
rinkinyje ,,Dazai ar pikselis: skaitmenin¢ takoskyra iliustracijos mene* (Frank, 2007) struktiiriSkai
iSskiriami poziiiriai ir pavyzdziai j ,tapybiska®“, atlikta dazais, o t.y. analoging, ir pikseling, t.y.
skaitmeninés grafikos, iliustracija. Ir nors tome beveik pabaigoje nuskamba nuomoneg, jog iliustracija
turéty buti apie autoriaus vizija, o ne apie medijg'4, dominuoja dviejy tipy medijy suprieSinimas ir
pozitiris, kad iliustracija negali biiti atsieta nuo metodo, kurj pasitelkus ji buvo sukurtal, nors
kiirybiné industrija yra pavargusi nuo jtampos tarp tradicinés ir skaitmeninés iliustracijos gerbejy ir
teisintojy'®. Kitas pavyzdys —,,Nuo fotono prie pikselio: skaitmeninio fotoaparato vadovas‘ (Maitre,
2015), kuomet pazindinti su skaitmeniSkumu fotografijos srityje (jtraukiant ir fotografuojancius
mobiliuosius jrenginius) vis dar bandoma prieinant per analoging medija: fotonas, maZziausias Sviesos
vienetas, prie$ pikseli, maziausig grafinés raiSkos vieta. Arba Fossati (2010) ,,Nuo juostos griidétumo
prie pikselio: archyvinis kino gyvenimas*, kurioje aptaria ne tik nuo medijos poky¢iy priklausancias
filmo kiirimo — produkcijos, garso, spalvos redagavimo, montazo ir kt., bet ir kino archyvavimo —
saugojimo, restauracijos, perraSymo ir kt. — transformacijas, ir simboliskai prieSpastato griidétuma
(analoginj king) pikseliui (skaitmeniniam kinui). Taciau kas ypatinga, kad Sioms ir kitoms
reprezentacijoms jvairiose srityse biidingas redukavimas iki maziausio vieneto — skaitmens. Tokia
kritin¢ kalba suponuoja, kad pazinti skaitmeniSkuma reiskia pazinti maZziausig jo skaitinj elementa, ir
iprasta juo laikyti pikseli, maZziausig grafinés raiskos vieneta. Kodél ne sempla (sulietuvinta i§ angl.
sample), kaip maziausig audio vieneta, arba, atoma, kaip maziausig bet kurio skaitmeninio jrenginio
vienetg? Ir ar nenaivus poziiiris teigti, kad pazinus pikselj mes pazjstame skaitmeniskuma? ISvedus
analogija su gamtos mokslais, prilygty teigti, jog, pazing atoma, pazinsime fotosintez¢ (organizmy
vienas kito priklausomybe analogiskai kaip priklausomybe aparato-operuojancio komplekse).

Cubitt (2006: 250) jsitikinimu kritikuotina ir tokia prieiga prie skaitmeniSkumo jusliSkumo, kuomet
diskreciai apzvelgiama tam tikros programinés jrangos s3saja apsiribojant skirtumais tarp taskings,

14 7r. daugiau Vadeboncoeur, J. (2007). It’s the vision, not the medium. In J. Frank, Paint or Pixel: The Digital Divide
in Illustration Art (pp. 145-147). New York: Nonstop Press.

15 Zr. daugiau McMurray, J. (2007). A Curatorial Perspective: Digital Media and its Place in the Arts. Ten pat (pp. 148-
152)

16 Zr. daugiau Lynch, A. (2007). Paint to Pixel: Life Beyond the Canvas. Ten pat (pp. 153-155)
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kinas ir skaitmeninés muzikos variacijos atsiejami nuo vieningos estetikos paieskos.

Apskritai, skaitmeniSkumo estetikos paieSkos yra kompleksiSkas ir ypa¢ sudétingas uzdavinys.
Sisteminti skirtingy autoriy nuveikta darba dar labiau sunkina faktas, kad vargu, ar imanomas
vienprasmiskas disciplinos suvokimas. Pavyzdziui, Cubitt (1998) monografijoje ,,Skaitmeniné
estetika® persipina kultiriné, ekonoming, politiné, socialing, filosofiné perspektyvos. Tema apima
kategorijas nuo laiko, erdvés, garso dimensijy iki kibernetikos, virtualios geografijos, bioinZinerijos
ir t.t. Siam autoriui problemizuoti skaitmeniikumo estetika reidkia perzengti dizaino ir skonio
problemas — tai reiskia tyrinéti kompiutering kultiirg ir Siuolaikinj pasaulj bei kvestionuoti ateit]. Kiti
autoriai kaip kad M. A. Hoy (2010), atvirks¢iai, linke skaitmeniSkumg nutolinti nuo kibernetinés
kultiiros, ir teigia, kad skaitmeniSkumas yra metodas pats savaime, kurio apraiskas galima rasti ne tik
kompiuterinéje Zzmogaus veikloje. Nepaprastai iSplétoti ir demonstratyviis metodo veiksmingumo
pavyzdziai yra klasikinéje tapyboje, ypac gerai isreiksti pointilizmo sroveje (Hoy, 2010: 30-57), arba,
pavyzdziui, Victor Vasarely, optinio meno pradininku laikomo autoriaus kiiryboje (Hoy, 2010: 66-
95) — optinés iliuzijos budas istoriskai kaip kompiuteriné technika atsiranda tik véliau.

2.2. SkaitmeniSkumo nematerialumas

Creeber ir Martin (2009) knygoje ,,Skaitmeninés kultiiros: kaip suprasti naujgsias medijas® pristato
Cubitt atvejo analize ,,Skaitmeniné estetika®, kurioje leidZziamasi i skaitmeniniy Siuolaikinio pasaulio
charakteristiky paieska. ,,Kaip atrodo, skamba ir jauciasi skaitmeniné medija?*!” — siiilo pradéti j
jusles orientuotu klausimu, galin¢iu suformuoti skaitmeninio krastovaizdzio pieSinj, Cubitt (2009:
23). Taciau Cia gludi paradoksas ir i§Sukis — skaitmeniniy medijy nematerialumas. Daugybé irenginiy
perduoda informacija bevieliais tinklais, ir mes jos negalime nei pamatyti, nei iSgirsti. Cubitt S. (2009:
24) pabrézia, kad tai viena i§ problemy, su kuria susiduriama skaitmeniniy medijy estetikos
tyrinéjimuose, nes ,,skaitmeninés medijos paprasciausiai negali biiti pajustos®, ir tai, ,,ko nejmanoma
pamatyti, daZnai yra reikSmingiausias dalykas skaitmeni§kumo estetikoje*!®. Programiné jranga yra
skaitmeninés technologijos neapCiuopiamumo pavyzdys: tai, kg matome grafiskai iSvesties forma,
arba kitaip, kas prieinama musy jusléms, néra tapatu kompiuteriniam skaifiavimui, vykstan¢iam
programos kulisuose.

Ar jmanomas vertinti estetines, o tai reiSkia jutimines savybes to, kas nejuntama?

Materialumo vaidmenj skaitmeniSkume galima atskleisti poliarizuojant informacijg ir forma,
prieinama jusléms, kaip prieSingus domenus. Viena, jei priimame, kad galimas absoliutus
skaitmeniSkumo nematerialumas, sakykime, kad technologijos d¢ka artéjame prie visiskai
kibernetinés samonés, kuriai nereikalinga forma, nes ji pajégi egzistuoti skaitiniame pavidale be
iSraiSkos — biiti kuriama, perduodama, apdorojama ir turéti prasmes gyvenamojoje kultiiroje.
Pasiektume platoniskgjq tikrove, kurig sudaro id¢jos, ne materialiis dalykai. Skaitmeniskumo
teorijoje tokia patirtis galéty buti formuluojama kaip skaitmens be juslés iSgyvenimas. Kitas radikalus
simuliavimas — kraStutinis materialumas. Sakykime, serveriy kambariai — milziniski ir galingi,
grieztos architektiiros ir infrastruktiiros jrenginiy centrai — savotiSkos masiny imperijos, arba,
autonomiSkos valstybés roboty, kuriy intelektas ir veikimo, mastymo ir sprendimy priémimo

17 Aut. vertimas; originalo kalba: “What do digital media look, sound and feel like?”
18 Aut. vertimas; originalo kalba: “[...] many aspects of digital media simply cannot be sensed. [...] what you cannot see
is often the most significant thing about digital aesthetics.”
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principai mums niekaip neprieinami, o kompiuterinio skai¢iavimo koncepcija nepazini. Mums likty
pasikliauti juslémis, liktume su jusle be skaitmens. Taciau realybés patyrimas yra nei viena, nei kita,
o kazkur ftarp. Ir Siam tarp pazinti reikalinga abiejy, kognityvinio ir juslinio, pazinimy galimybe.
Spausdintuvo, vaizduoklio, procesoriaus, klaviattiros, pelés ir jkrovikliy laidy raizginio po miisy
darbastaliu materialumas néra israiska skaitmeniskumo, i kurj norime fokusuotis bandydami atskleisti
pazinimo fenomenus.

Vis délto Lister, Dovey, Giddings, Grant ir Kelly (2009: 14) teigia, kad tyrin¢jant naujasias medijas
neiSvengiamai svarbu atsizvelgti | fizing¢ ir materialing technologijy struktirag — skaitmeniniy
technologijy tiek pat reikSmingai, kiek sunkiosios pramonés gamybos, nes, nepriklausomai nuo jy
dydzio (pavyzdZziui, miniatitirinis paskutiniosios kartos Apple iPod grotuvas ir masyvus dvigubas
1980-yjy Sony magnetofonas), jos reikSmingos ne tik dél budo, kur, kada ir kaip naudojamos, bet ir
del jtakos gyvenimo budui ir kultirai. Galima sakyti, kad fizinio jrenginio analizé yra jau kito tyrimo
objektas, nes bet kokia materiali technologija pati savaime yra jau kita medija, t.y. grotuvas yra medija
kaip kad jo grojamas garso takelis yra kita medija (referuojama j McLuhan). Medija yra kitos medijos
turinys, taCiau jos veikia kaip viena, ir mes negalime neatsizvelgti | technologijos struktiirg kaip
materialyjj skaitmeniSkumo faktoriy — mums aktualios jutiminés charakteristikos, kurios randasi
abiejy medijy salycio taske. Nors €ia pritaikyta McLuhan teorija, skleista masiniy medijy kontekste,
Ji taip pat taikytina skaitmeninéms medijoms — naujosioms medijoms ir post-medijoms.

Manovich (2009: 96) tapatino naujyjy medijy iskilimg su dviejy kody — dvejetainio ir ikoniskojo —
susiliejimu, arba, kompiuteriniy ir medijy technologijy susiliejimu (Daguerre dagerotipijos ir
Babbage analitinio variklio, Lumiére kinematografo ir Hollerith tabuliatoriaus), o Siy istoriniy
trajektorijy susikirtimo rezultatu laiké skaitinémis vertémis aprasoma grafika. Naujosios medijos
apima judancius vaizdus, garsus, formas, erdves, tekstus ir kitas juslei prieinamas iSraiskas, ir joms,
anot Manovich (2010), biidingi SeSi principai: automatika, kintamumas, moduliSkumas, skaitmeniné
reprezentacija, transkodavimas (ar kultiirinis kodavimas) ir navigacija (ar koncepcija). Kiti autoriai
naujasias medijas band¢ apibudinti parinkdami kitus, bet analogiskus veikimo ir iSraiskos principus
iprasminancius raktazodzius. Lister ir kt. (2009: 13) siilo poziirj, kad naujosios medijos yra
susijusios su daugybe pokyciy ne tik medijy funkcionalumo srityje (gamyba, distribucija,
panaudojimas), bet visy visuomenés gyvenimo sri¢iy atzvilgiu, t.y. technologiniu, tekstualumo,
konvencijy, kultiiriniu ir pan.; autoriai, identifikuodami naujyjy medijy charakteristikas sitilo SeSias
esmines kokybes: skaitmeniSkumas, interaktyvumas, hypertekstualumas, virtualumas, susijungimas
tinkle ir simuliacija. Autoriai akcentuoja, kad vienos savybés biidingumas tyrin¢jamam objektui
nebitinai reiskia visy savybiy taikomumg. Terry ir Smith (2014) naujyjy medijy aiSkinimas
neapsiribojo medijy teorija, bet apémé meno ir mokslo Sakas, komunikacija, sociologija,
antropologija, zurnalistika, inovacijas, verslg ir marketingg. Turédami plataus pobtdzio poziir] |
naujo tipo medijas, autoriai identifikavo S$iuos kertinius jy principus: skaitmeninimas ir
konvergencija; interaktyvumas ir tinklai; virtualumas ir globalizacija (cit. i§ Cubitt, 2009: 27). Darley
(2000) tyrinéjo vaizding skaitmenine kultiira susikoncentruodamas i populiarigjg ir ypac¢ pramogy
industrijg ir vertindamas vaizdinés kultiiros poky¢ius nuo kompiuteriniy techniky taikymo pradzios;
jo isitikinimu, naujosios medijos sukiir¢ naujo tipo zilirova. Diskutuodamas apie vaizdinés
skaitmeninés kultiiros esteting sandarg ir veikima, autorius iSrySkino simuliacijos ir hiperrealizmo
vaidmenj (Darley, 2000: 79-124), o ypatinga démes] skyré reginiui — naratyvo ir jo iSraiSkos
pokyc¢iams. SkaitmeniSkumo apraiskoms apibtidinti jis naudojo tokias koncepcijas kaip ,,pavirSiaus
zaidimas®, ,,antraeilis realizmas® ar ,,dediferencijavimas‘ originalumo praradimui apibiidinti (Darley,
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2000: 83, 124). Vienas neiSvengiamy skaitmeninés eros procesy — objekty skaitmenizavimas, kuris
apibréziamas kaip vientisy duomeny konvertavimas j skaiting reikSme¢ (Manovich, 2009: 98); tai
analoginiy patir¢iy transformavimas j skaitmenines. Praktikoje jmanomas ir atvirk§¢ias procesas —
skaitmeniniy patir¢iy transformavimas ] analogines. Abu transformacijos procesai lemia situacijas,
kuriose visiSkai supainioja miisy juslés. Sakykime, Zymeklis vartotojo sgsajoje.

Uzvedus Zzymeklj vir§ aktyvios nuorodos jis gali pasizyméti standartizuotomis naudojamos
operacinés sistemos, kurios taip pat varijuoja, arba narSyklés savybémis, taip pat gali biti
personalizuotas. Paspaudus ant nuorodos, galime pamatyti zymeklio transformacijas, iSgirsti veiksma
zyminCius garsinius signalus ar kitas jutimus stimuliuojancias reakcijas — tai reiskia, zymeklis yra
interaktyvumo priemoné. Cia gliidi skaitmeni$kumo paZinimo fenomenas: interaktyvumas yra viena
budingiausiy teorijoje ivardijamy skaitmeniSkumo savybiy, taciau zymeklis, Zinomas kaip
pagrindinis interaktyvumo jrankis, skaitmeniskumo nereiskia. Zymeklis # interaktyvumas, nes
zymeklis gali egzistuoti kaip statiskas objektas. Zymeklis kaip medija gali biiti tick analoginis, tiek
skaitmeninis. Dar labiau misy Zinojimg supainioja faktas, kad Zymeklis gali buti interaktyvus, bet
nebiti skaitmeninis (t.y. skaitmeniskas fenotipas, bet ne genotipas). Sig jusline painiava galima
iSreiksti biitent tokio interaktyvaus neskaitmeninio zymeklio iliustracija — apie tai kitas poskyris.

2.3.  JusliSkumo isSiikiai: Zymeklio atvejis

Dany dizaineris Sebastian Campion sukiiré projekta ,,Miesto zymeklis* kultiiros festivaliui /ngravid
Ispanijoje (1 pav.). MilziniSkas trimatis Zymeklis buvo patalpintas vieSosiose Figereso miestelio
erdvése ir pasizymeéjo interaktyvumu: zmones galéjo leistis 1 zaidima su juo, sédéti ant jo vietoj
suoliuko, ji stumdyti ir keisti jo pozicija erdveéje. Ar Sis zymeklis yra analoging, ar skaitmeniné
medija?

1 pav. ,Miesto zymeklis* (aut. S. Campion, 2009) — interaktyvus dizaino objektas su biidingais analoginiais ir
skaitmeniniais modalumais

Sis sumisusios estetikos artefaktas pagristas GSP signalu — Zzymeklis palaiké rysj su jrenginiais
siysdamas savo koordinates, kurios buvo dokumentuojamos. Tada objekto judéjimas buvo
atvaizduotas Google Maps zemélapyje — auditorija ekrane bet kurioje pasaulio vietoje galéjo stebéti,
kaip fizinis objektas judéjo realioje Figereso aplinkoje. Ar faktas, kad skulptiira sgveikavo su
irenginiu, siysdama jam duomenis, kuris juos atvaizdavo zemélapio pavidalu, dabar jau pavercia
zymeklj skaitmeniniu, jei pries tai jj vis dar laikéme analogine skulptira?
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O gal, vis délto, kad patirtume $; objekta kaip skaitmeninj, pakanka regéjimo juslés,
identifikuojancios maziausig nedalomg skaitmeninés grafikos vieneta, piksel;? Gali biiti, kad dviem
skirtingais atvejais, remdamiesi | juslinj pazinimg vienu atveju ir kognityvinj supratima kitu, turésime
skirtingg atsakyma: viena, kai jusliné patirtis nulems Zinojima prie§ bet kokj kognityvinj procesg (Zr.
tyrimus auksciau), kitu — kai miisy skaitmeniné sgmon¢ pradés ,,vesti derybas® su juslémis pirSdama
,»teisingg* atsakyma.

Tokj fizinio artefakto, turin€io jprastai skaitmeniSkumui priskiriamy bruozy, suvokimo fenomenag
galima bandyti aikinti atsispiriant ir nuo Flusser teorijos. Post-istorinio artefakto, ,,Miesto
zymeklio®, vertinimg apsunkina abiejy — pries-istorinés ir istorinés — sgmoniy funkcionavimas vienu
metu. Prie$-istorinés sgmonés atzvilgiu skaitmeniskai atrodanti skulptiira yra trimatis atvaizdas. Kaip
jprasta mitu paremtam mastymui, ja bandomas atvaizduoti keturmatis gyvenamasis pasaulis. Pries-
istoriniam, gentiniam Zzmogui $i skulptira neturéty jokios prasmés, susijusios su skaitmeniskumu,
todel, kad gentiniam Zmogui nepazini skaitmeniSkumo kalba (Zr. pirmaji skyriy). Taciau post-
istoriniam, skaitmeniniam zmogui §i skulpttira yra gyvenamojo pasaulio refleksija: skaitmeniskumas
Siame trimaciame objekte yra savybé — kaip pirmyks¢io Zmogaus raiziniuose vaizduojama koja,
budinga gyvuliui, ar $viesa, biidinga saulei.

Siandienos zmogaus sgmoné moka pazinti ir §io objekto genotipg — skaitinj, informacinj pavidala.
T.y. individas sugeba ne tik vizualiai iSkoduoti objekta kaip sudaryta i§ grafiniy vienety, pikseliy, bet
ir atpazjsta objektg kaip Zmogaus ir kompiuterio sgsajos simbolj — Zymeklj kaip jrankj. DidZiausig
Siuolaikinio Zzmogaus suvokimo geb¢jima demonstruoja mokéjimas suprasti skaitmeninj kodavima —
individui pazinus procesas, kai programiné jranga atvaizduoja zymeklio generuojama koda (ivesti)
grafine Zemélapio forma (iSvestimi) iSvesties jrenginiuose bet kurioje pasaulio vietoje. Redukuojant
mint], post-istorinés kultiiros objektas zymeklis reflektuojamas prieSistoriniu skulptiiros pavidalu
komunikuojant jj post-istorinei kibernetinei sgmonei.

Kritin¢ kalba skaitmeniskumo jusliSkumo atzvilgiu tokiu atveju reiskia individo gebéjima reflektuoti
ir suprasti savo funkcijg aparato-operatoriaus komplekse.

Atvejis reprezentuoja abiejy tipy artefakto patyrima: ir kaip analoginio, ir kaip skaitmeninio. Ta¢iau
binarin¢ analogas-skaitmena pozicija ,,Miesto Zymekliui vertinti pasirodo netinkama, nebent visumag
skaidome | pavienius elementus. Vis délto medijos turinys yra jau kita medija (vél griztama prie
McLuhan), todél trimatés skulptiiros atskyrimas nuo dvimacio Zemélapio néra tapatu ,,Miesto
zymekliui“ kaip visumai. Problema galéty buti iSreiskiama matematine salyga:

jei Zymeklis = analogas,

o zemélapis = skaitmena,

taciau Zymeklis + zemélapis + ,, Miesto Zymeklis “,
tai ,, Miesto Zymeklis “ # analogas + skaitmena,
tuomet ,, Miesto zymeklis “ = ?

Kas yra ,,Miesto zymeklis* analogiSkumo-skaitmeniskumo patyrimo perspektyvoje? Susiduriame su
naujo tipo vertinimu. Objektai ir reiSkiniai nebéra pazjstami misy jusléms kaip arba analoginiai, arba
skaitmeniniai. Uzuot, miisy vertinimas ima panaséti | negraduotg skale, amplitude ar nuokrypi.
Objektai ir reiSkiniai ,,atrodo daugiau arba maziau skaitmeniniai. Toks vertinimas yra absoliuciai
prieSingas teorijoje jprastam ontologiniam priskyrimui analogui arba skaitmenai per modalumus,
,»teisingo® atsakymo paieSkoms per genotipa — tolydumg ar diskretumg. Binarinémis pozicijomis
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laisvé-nelaisvé, tiesa-melas, geris-blogis, grozZis-bjaurybé mastancioje kultiroje 1 dvi dalis
skaitmena-analogas pléSiamas ir skaitmeniSkumas, ir $i transformaciné situacija iSrySkina, kaip
nepatogiai jauciasi musy juslés ir protas bandant patiriama objektg priskirti kuriai nors kategorijai.
Tolstant nuo genotipo ir ji gerai gebancio skaityti kognityvinio mastymo, susikoncentruojame tik }
pavirsiy, fenotipg — priartéjame prie skaitmeniSkumo kaip juslinio patyrimo. Skaitmeniskumo kaip
id¢jos, kaip kurios kitos id¢jos, laisvés, tiesos, gério ar grozio, kurioms nejmanomas gradavimas —
kiekybinés vertés priskyrimas.

Taigi kitame skyriuje bandoma perkelti fokusg nuo genotipo prie fenotipo aiskinant skaitmeniskumo
patyrima.
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3. Graphesis: pazinimas vaizdine forma

Amerikie¢iy vizualumo teoretiké, kultiiros kritikeé J. Drucker (2001: 141) skaitmeninés ontologijos
svarstymus pradeda argumentu, kad vakary filosofijoje ir estetikoje mintis jprastai turi reprezentacija,
iSreikSta forma per kalba, atvaizda ar simbolj, ir pabrézia Vakary pasaulio nenuilstamg metafizinj
ir vis tiek buiti suprantama Zzmogui. Pra¢jusio amziaus filosofas N. Goodman, nusipelne¢s uz nuveikta
darbg formaliosios logikos, mokslo ir meno filosofijos srityse, zinomas uz knyga ,,Meno kalbos:
poziiiris i simboliy teorija”, reikSmingg XX a. estetikos ir Zenkly teorijos srityje, pasitlé vertingy
mastymo struktiiry simboliy sistemy veikimui suprasti. Goodman (1968: xi) vartojo terming simbolis
placiai, priskirdamas jam raides, ZodZius, tekstus, atvaizdus, diagramas, Zemélapius, modelius ir t.t.
ir pabrézdamas, kad kiekvienas i§ §iy yra labai simboliSkas, nepriklausomai ar tai tiesmukai, proza ar
jmantriai, manieringai atliktas kiirinys. Simbolio fenomenas ne maziau aktualus skaitmeninéje eroje;
nepriklausomai, ar artefaktui biidingas kompleksiSkas kompiuterinis skai¢iavimas, ar minimalios
apimties kodas, miisy pazinimo procesas nulemtas simboliSkumu paremtos patirties.

Teorizuodamas kalba, Goodman (1968: 7) akcentavo nekaltos akies fenomena, arba tiksliau, nekaltos
akies neijmanomumag, nes ,,nekalta akis reiskia nebent aklg aki“. Autorius neigia akj esant kada nors
neutralia ir remiasi | teorija ir tyriné¢jimus, skirtus regos reliatyvumui: akis yra paveikta to, kg yra
maciusi, ir kokig informacija apie patirt jai yra perdavusios kitos juslés — klausa, uoslé, skonis,
lytéjimas, taip pat autorius prideda — Sirdis ir protas. Gombrich E. (1960, cit. i§ Goodman, 1968: 7-8)
teigé, kad nekalta akis neegzistuoja, ji linkusi ,pasirinkti, atmesti, diskriminuoti, asocijuoti,
klasifikuoti, analizuoti ir konstruoti“ !* — akis yra kompleksiskos juslinés sistemos dalis, valdoma
poreikiy ir iSankstiniy nusistatymy. Zifirovo kognityvinis procesas apdorojant skaitmeniskumo
reikSmes yra taip pat nulemtas iSankstinio Zinojimo, paremto jusliniais patyrimais. ISankstinis
zinojimas yra ideologinés prielaidos, kaip mes suvokiame skirtingas medijas ir medijy turinj. Tai
priklauso nuo to, kiek ir kaip buvome stimuliuoti tiek individualiame lygmenyje, tiek kaip visuomené
— apie tai kalbéta pirmajame skyriuje, o praktinis tokios ideologijos pavyzdys per materialios
metaforos fenomeng bus i§samiai analizuojamas penktajame skirsnyje.

Drucker (2001: 142) teigia, kad skaitmeninio kodo populiarusis suvokimas visuomenés vaizduoté¢je
yra paremtas mitu. Jos poZziliris remiamas argumentu, kad skaitmeniné ontologija koncentruojasi |
ir kodo vienybé¢ yra vienintel¢ tiesa. Anot jos, kritinis poZziliris neleidzia déti lygybés Zenklo tarp
,duomeny* id¢jos ir materialios jy iSraiSkos skaitmenine forma, ir kritikuoja kibernetikos retorika,
kur ,,duomenys kazkaip per klaidg jgavo nematerialumo aura kaip savo fundamentaly tapatybeés
bruoza“?® (Drucker, 2001: 141). Drucker (2001: 142, 145) prioretizuoja materialig, per formg, iSraiskg
teigdama, kad ,,realus kodo materialumas turéty pakeisti jsivaizduojamg kodo idealuma‘?!; ji teigia
pirmumg priklausant graphesis — terming vartoja vizualinés teorijos kontekste ir jo reikSme apibrézia
kaip jkinyta informacija (angl. embodied information) ar pazinimo manifestacija vaizdine ir grafine
forma (angl. knowledge manifest in visual and graphic form) suprieSindama klasikiniam mathesis.

19 Aut. vertimas; originalo kalba: “[...] selects, rejects, organizes, discriminates, associates, classifies, analyzes,
constructs”.

20 Aut. vertimas; originalo kalba: “[...] data has somehow mistakenly come to carry an aura of immateriality as a feature
of its fundamental identity”.

2L Aut. vertimas; originalo kalba: “[...] I would strongly assert that the real materiality of code should replace the
imagined ideality of code”.
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Mathesis figuruoja jvairiose mokslo srityse, o koncepcija materializuoja mastymo biida, grista
matematine logika. Matematikas Wallis J. sudé¢jo traktata ,,Mathesis universalis“ (1657) apie
integralinj skaiCiavima, mathesis universalis Descartes min¢ universalaus mokslo paieskas, kur
susilieja matematin¢, mokslin¢ ir filosofiné mintis, o Foucault teorijoje mathesis sugrizta kaip
kiekybinis tvarkos mokslas ar ,,apskaiciuojamos tvarkos mokslas® (Foucault, 2005: 80-81) ir t.t.
Taciau Drucker (2001: 141) poziiiris | mathesis kur ,,paZinimas reprezentuojamas matematine forma
manant, kad tai vienareik§mis minties reprezentavimas“?? yra kritikas. Uzuot raginama pasitelkti
jusles, ,,mastyti“ is suprasti akimis. Prasmingas jusliy reikSmingo pavyzdys — informacijos
vizualizavimas, kur skaiCiavimas ir sisteminis mastymas veikia neatsiejamai ir iSvien su grafiniu
vaizdavimu ir yra niekaip neapribotas medijos tipo — skaitmeninés ar analoginés genotipo prasme. Ir
vis délto teorijoje vyraujant skirCiai tarp skaitmeniSkumo kaip diskreciy vienety sandaros ir
analogines, tolydzios, patirties, verta patyrinéti atidziau, kodél tokios prieigos reikia atsisakyti.

3.1. Tikrové ir tiesa skaitmeniSkumo salygomis

Fotografijos teorijoje, kaip pagrindinéje techno atvaizdo paradigmos technologijoje, jau gerokai
seniau drjsta paprieStarauti tipiniam suvokimo principui, kad skaitmeniné medija sudaryta i§ diskrec¢iy
vienety: ,,pereinant nuo tamsiojo kambario prie skaitmeninio yra daug daugiau tgstinumo nei
nenutrikstamumo®??, apibendrina Drucker (2001: 142, 145) referuodama j vienus pirmyjy
skaitmeninés fotografijos kritiky M. Lister ir H. Amelunxen, S. Iglhaut, F. Ratzer, A. Cassel, N. G.
Schneider darbus.

Atvaizdo tikrovisSkumo patyrimo problema praktikoje bandyta apibréZzti ir kiek jmanoma objektyviai.
Masaoka, Emoto, Sugawara ir Nojiri (2007) atliko tyrima ,,Realiy objekty ir jvairios raiskos atvaizdy
tikroviskumo palyginimas®, o Masaoka, Nishida, Sugawara, Nakasu ir Nojiri (2013) pakartotinj
patobulinto proceso eksperimentg ,, Tikry objekty aukstos raiSkos atvaizdy tikrovisSkumo pojutis®.
Abejomis studijomis, kuriy metodologija labai panasi, tyrinétas ir lygintas tikroviskumo tarp realiy
objekty ir skirtingos grafinés raiskos jy atvaizdy pojutis. 2013 m. atliktame tyrime dalyvave normalig
rega turintys 82 asmenys (kaip ir 65 asmenys anksciau atliktame tyrime) steb¢jo objektus ir atvaizdus
per specialy aparata — sinopterj (angl. synopter). Tyréjai daré prielaida, kad didelés skiriamosios
gebos atvaizdy vizualinis tikroviSkumas pasieks tikrojo objekto tikroviskumo lygj, jei tikri objektai
bus lyginami su atvaizdais gerai kontroliuojamoje situacijoje.

,Mes galime lengvai atskirti tikrus daiktus nuo atvaizdy naudodami vizualines uZuominas,
tokias kaip dydis, perspektyva, Svytéjimas, spalvingumas, jréminimas ar paralaksas
[regimasis daikto vietos pokytis dél stebétojo akies poslinkio?*], net jei rodomi didelés raiskos
atvaizdai. Taciau kartais, kai §ios uZuominos yra dviprasmiskos, nesugebame atskirti tikry
objekty nuo atvaizdy <...>.“?* (Masaoka ir kt., 2007: 1)

22 Aut. vertimas; originalo kalba: “[...] mathesis (knowledge represented in mathematical form, with the assumption that
it is an unambiguous representation of thought)”.

23 Aut. vertimas; originalo kalba: “[...] there is much more continuity than discontinuity in the shift from darkroom to
digital”.

2 Paralaksas Zodzio reikimeé. (1985) [zitiréta 2021-05-14]. Prieiga per interneta:
https://www.zodziai.lt/reiksme&word=paralaksas&wid=14595

25 Aut. vertimas; originalo kalba: “We can distinguish easily between real things and images by using visual cues (such
as size, perspective, luminance, chromaticity, image frame, and parallax) even if the images are represented with high
resolution. In cases where these cues are ambiguous, however, we sometimes fail to distinguish between real scenes and
images [...]".
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Bitent tam, kad biity eliminuotos vizualinés uZuominos, stebé&jimui pasitelktas sinopterio
mechanizmas — ir tikri objektai, ir atvaizdai buvo rodomi vienodo dydzio, perspektyvos, apSvietimo
ir spalvingumo. Atvaizdy ir objekty vienodumui iSgauti panaudota daugybe kitos techninés jrangos —
kamery, l¢Siy, apSvietimo jrangos, kolorimetras ir t.t. — ir grafinio redagavimo programinés jrangos
atvaizdy apdirbimui, kad Sie biity maksimaliai panasis | realius objektus. Atvaizdai demonstruoti
pasitelkus spalvota skystakristalj (angl. LCD, Liquid Crystal Display) monitoriy. Eksperimento metu
dalyviams trijy sesijy su trimis skirtingais objektais metu buvo rodoma du — realus objektas ir 6
skirtingy skyry jo atvaizdas — praSant palyginti ir nustatyti, kuris reginys atrodo labiau panasus j tikra.
Tyrimo dalyviai nezinojo, kad buvo stebimi ir realis objektai, ne tik atvaizdai.

Tyrimo (Masaoka ir kt., 2013: 79) rezultatai atskleidé, kad atvaizdo tikroviskumo lygis didéjo
smarkiai, kol atvaizdas pasieké apie 60 cpd [ciklai laipsniui, angl. cycles per degree] skyra,
priklausomai nuo stebétojy regéjimo astrumo, o tuomet toliau didéjant raiskai tikroviskumo patyrimo
pokytis buvo nezymus. 155 cpd atvaizdo tikroviskumo pojiicio vertinimas nelabai skyrési nuo realaus
objekto.

2019 m. technogalitinas Sony paskelbé¢, kad Japonijoje sukurtas super dydzio, ilgesnis uz autobusa,
16K skiriamosios gebos ekranas?® (Kelion, 2019). Tokios raiskos, 16K, ekranas turi 4 kartus daugiau
pikseliy nei 4K, o tai yra 8 kartus daugiau nei dabar jau standartiné raiskioji televizija (angl. HDTV,
High Definition TV). Ironiska, kad daznai pasigirstant klausimams, ar mums reikalingi 4K, 8K ir 16K
skyros ekranai, nes akis, neva, nepajégi patirti tokios skyros skirtumy, Sony 16K ekrano pasirodymo
metu buvo dar nelabai aiSku, kaip tokius atvaizdus fiksuoti/kurti.

,Mes létai artésime 8K televizijos link artédami prie deSimtmecio pabaigos, ir, kas zino, kiek
laiko uztruksime, kol tai perzengsime <...>. Kai pasieki tokig skiriamaja geba [16K], tai
suteikia tarytum virtualios realybés patirtj, nes akys suvokia reginio gylj.“*’ (Mercer 2019,
cit. i$ Kelion, 2019)

Masaoka ir kt. (2013: 81) tyrimo iSvadose teigia, kad raiskiosios televizijos tikroviskumo patyrimui
reikalingas ne mazesnis nei 6H atstumas (kur H reiskia ekrano aukstj), 4K skyros tikroviskam
patyrimui — 3H ar didesnis, 8K — 1.5H ar didesnis. Svarbu nepamirsti, kad tikroviskumo patyrimas
Cia vertinimas skiriamosios gebos atzvilgiu, todel stebéedami atvaizdus ekrane tokiu atstumu turésime
akivaizdzias visas jmanomas uzuominas — ekrano konstrukcija, réma, Svytéjima, atvaizdo
spalvinguma, kontrasta, dydj, judéjimo paralaksg ir kt. — neleidziancius suklysti, kad Zitirime j techno
atvaizdg. Sie mums i§duos apie skaitmeniskumo patyrima, ne biitinai tikrovés.

Idomu, kad Masaoka ir kt. (2013: 79) eksperimento bandomosios perzitiros metu, kur buvo rodomi
dideliais raiSkos skirtumais pasizymintys atvaizdai (19 ir 155 cpd), stebétojai jvardino tokius
skirtumus tarp jy kaip atvaizdo astrumas (angl. sharpness), kontrastas ar trimatiSkumas, taciau niekas
neraportavo reginio heterogeniSkumy kaip Svytéjimas ar spalvos. Tokiomis aplinkybémis, kuomet
eksperimento dalyviai nesugebéjo pastebéti Svytéjimo ir spalvingumo, jprastai laikomy atvaizdo
ekrane uzuominomis, ypa¢ jdomu, kad nei vienas eksperimento dalyvis nepastebéjo ir to, kad tyrime
buvo rodomi tikri objektai. Atrodyty, kad eksperimente pasiektos tokios salygos (ir nebitinai

26 Skelbiama BBC News: Sony creates colossal 16K screen in Japan, Kelion, L. 2019.

27 Aut. vertimas; originalo kalba: “We're moving slowly towards 8K TVs at the end of the decade and who knows how
long it will take to get beyond that [...]. When you get to this resolution it delivers almost a quasi-virtual reality
experience as your eyes perceive there to be depth to the content”.
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samoningai ar tikslingai), kuomet sugebéta iSsilaisvinti nuo vertinimo binarinémis pozicijomis:
tikroviska (tikrove, realus objektas) ir skaitmeniska (ekranas, techno-atvaizdas). Uzuot sugebéta
susikoncentruoti j tikrovisSkumo patyrima.

Ar yra tikimybé, kad vieng dieng zitirédami ] turinj ekrane patirsime ne skaitmeniskuma, bet tikrove?
Ekranams pasiekiant gigantiSkus dydzius ir keliolika karty didesne skyra nei jprasta Siandien
atsakymas j §i klausimg galimai bus teigiamas.

Greta tikrovisSkumo, realumo fotografijos teorijoje diskutuotas tiesos matas. Taciau nei
skaitmeninéms, nei analoginéms reprezentacijoms n(eb)éra keliamas reikalavimas atvaizduoti
realybe tiksliai, tikroviskai, grynai, ,,vienas prie vieno“. Mums neprieinama ne tik fotografiné tiesa,
bet ir skaitmeniskumo tiesa. Sios tiesos nepasieckiamuma manifestuoja du paradoksaliis reiskiniai:
besianalogizuojantis skaitmeniskumas (jau aptarta tre¢iajame skyriuje, zr. ,,Miesto Zymeklio* atvejj)
ir besiskaitmenizuojantis analogiskumas. Pastarasis reiSkia, kad ne kiekvienas skaitmeniskai jusline
prasme atrodantis darinys yra skaitmeninés kilmeés. Analogo laikymg analogu miisy jusléms greitai
sugriauna situacijos, kai, pavyzdziui, fotografijos procese naudojami keli skirtingi iSlaikymai, keletas
negatyvy ar pasitelkiama spaudos procesus manipuliuojant atvaizda. Fotografui T. Lee uztenka
pakeisti jprastg foto juostele | spalvota infraraudonyjy spinduliy juostele, kad fotografinis Kalifornijos
regioninio parko krastovaizdis atrodyty grafinio redagavimo programine jranga ypatingai daug
apdirbta produkcija (2 pav.). Taciau $i fotografija sukurta pasitelkiant tik analoginj fotografijos
procesa.

2 pav. Slaptyjy kriokliy regioninis parkas, Auburnas, Kalifornija (aut. T. Lee, 2009) — analogin¢ fotografija naudojant
infraraudonyjy spinduliy juostelg ir geltong filtra

Prielaida, kad atvaizdai, kurie yra realistiSkesni, t.y. detalesni, fiksuojantys daugiau informacijos
realybés atzvilgiu, yra analoginiai, yra nepagrista. Goodman (1986: 38) neige, kad reprezentavimo
realistiSkumas priklauso nuo pamégdziojimo ar iliuzijos ar informacijos, jo jsitikinimu, ,,bet koks
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atvaizdas gali reprezentuoti beveik bet kg*?®

Vartodamas zodj jskiepijimas Goodman (1986: 37) turéjo omenyje, kad

, nes realistiSka reprezentacija priklauso nuo jskiepijimo.

,realizmas yra santykinis, jj lemia atvaizdavimo sistema, kuri yra standartas tam tikrai kulttirai
ar asmeniui tam tikru laiku. Naujesnés, senesnés ar svetimos sistemos yra nuskaitomos kaip
dirbtinés arba nejgudusios.

Kitaip sakant, mumyse kulturiskai jdiegtos simbolinés sistemos nulemia, kaip mes kategorizuojame
artefakta, ir kaip suvokiame jo turinj. Tikétina, kad Siandienos skaitmeninéje vakary kultiiroje trimatj
kompiuterinj baldo model; zitirovas galéty laikyti realistiSkesniu nei to paties baldo foto atvaizda
juostel¢je idealiomis apSvietimo salygomis. Ir jokiu buidu nereiskia, kad toks trimatis modelis turés
prasm¢ ar jam bus priskiriama realumo savybé¢ kitoje kultiiringje terpéje, kurioje vadovaujamasi
kitomis jdiegtomis simboliy sistemomis, standartinémis tai vietai ir laikui. Rega yra reliatyvi, visos
miisy juslés yra reliatyvios, reliatyvus yra ir realistiSkumas, ir skaitmeniSkumas.

3.2. Skaitmeni§$kumo nusavinti Sablonai

Modeliavimas (angl. exemplification) yra dar viena Goodman (1986: 53) pasiilyta kategorija
simboliy kalboje. Modeliavimas funkcionuoja kaip aiSkinamasis pavyzdys, t.y. simbolis ar modelis
reiSkia tam tikrg savybe. Kitaip sakant, kokia nors savybé ,,pasisavina“ simbolj, ir tas simbolis tampa
pavyzdiniu tos savybés aiSkinimu. SkaitmeniSkumas taip yra ,,pasisavings® kai kuriuos jusléms
prieinamus Sablonus, ir jie Zymi jj.

Pavyzdziui, galima teigti, kad RGB spalvy kodas kaip modelis yra nusavintas skaitmeniSkumo. RGB
kodas, zZymintis raudona (angl. Red), zalia (angl. Green) ir mélyna (angl. Blue) gali buti laisvai
reprezentuojamas analoginéje medijoje, bet kokiame vaizduojamajame mene spalvos pavidalu —
paveikslui, skulptiirai ar keramikos dirbiniui gali biiti budingas $iy trijy spalvy derinys. Ta¢iau RGB
kodo idéjos materiali iSraiSka, trijy spalvy kombinacija, nuskaitoma regos jusle, miisy grafinio
pazinimo lauke Zymi skaitmeniskuma.

Carnovsky yra Milane jsiktirusiy menininky dizaineriy Francesco Rugi ir Silvia Quintanilla duetas,
kuriy misriy medijy kiiryba geriausiai apibiidinama trimis raidémis RGB, be abejo referuojant j
spalvinj koda. Autoriai pirmg karta savo darbg pristat¢ 2010 m. Milano dizaino savaitéje, jy
eksperimentiné kiiryba, prasidéjusi kaip milziniSko formato tapety serija (3 pav.), skirta pavirSiui
tyrinéti. ,,RGB dizainas sukuria pavirSius, kurie mutuoja ir sgveikauja su skirtingais chromatiniais
dirgikliais*?, — savo darbg aiskina autoriai. Nors darbas atlickamas terpéje, kuri ontologine prasme
yra analoginé (tapetas ant sienos), o naudojama RGB spalvy paleté, darbu nesiekiama problemizuoti
analogines ir skaitmeninés medijy spalvinés prieSprieSos. Darbas problemizuoja spalvos patyrimg i§
esmeés.

Kiekvienas testinio RGB projekto artefaktas jsiterpia j zmogaus jusles pasitelkus dvejopas medijas:
spausdintg (atvaizdais margintas tapetas) ir Sviesos (skaidrus arba panaudojant raudona, zalig arba

28 Aut. vertimas; originalo kalba: “Almost any picture may represent almost anything [...]”.

29 Aut. vertimas; originalo kalba: “Realism is relative, determined by the system of repre-sentation standard for a given
culture or person at a given time. Newer or older or alien systems are accounted artifi-cial or unskilled.”

30 Aut. vertimas; originalo kalba: “RGB designs create surfaces that mutate and interact with different chromatic
stimulus.”
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melyng filtrg), kuriy susidiirimo rezultatas — spalvoms, linijoms ir formoms besimaiSant ar
izoliuojantis, pavirsiuje sukuriama nauja grafiné projekcija.

3 pav. ,,Animalia n. 1* (aut. Carnovsky, 2009) kiirinyje kaip ir kituose autoriy darbuose naudojamas skaitmeninis
spalvy kodas RGB

Carnovsky kiiriniai netenkina tradiciniy naujosioms medijoms biidingy principy (Zr. antrg skyriy).
Darbui neaktualus apskaiCiavimas, néra kintamumo, nedalyvauja automatizacija, nevyksta
kodavimas. Néra nei skai¢iavimo, nei kalkuliavimo — nei kompiuteriniu, nei mechaniniu badu. Ir vis
délto Siame kiirinyje yra kazkas neapsakomai skaitmeniSko. Tai RGB spalvinis modelis, kurj
skaitmeniSkumas yra nusavines kaip savo Sablong.

Pikselis yra kitas nusavintas simbolis — skaitmeniSkumo egzempliorius. Japony autorius Toshiya
Masuda veikia keramikos lauke, iSreikSdamas kompiuterinés grafikos atvaizdus trimatémis
skulptiiromis (4 pav.). Naudodamas molj — analoging medija — kaip pagrinding medija kiirybai,
Masuda tyrinéja skaitmenines medijas. Taciau, naudojantis mcluhaniskomis kategorijomis, Masuda
naudojama medija néra skaitmeniné. Néra skaitmeninis ir medijos turinys, nes jais dazniausiai tampa
iprasti asmens buities objektai pavyzdziui, keptuve, puodelis, sportbaciai, ¢iaupas, virykle, virdulys,
gesintuvas ir t.t. Taciau jusliSskai Masuda darbai patiriami kaip turintys kazka skaitmenisko. Ir
pakanka vieno skaitmeniSkumo egzemploriaus, pikselio, kad skaitmeniSkumo patirtis visiskai
neskaitmeniniame objekte tapty reali.

Nors Masuda nepasitelkia naujyjy medijy, menininkas pratrina ribas tarp analoginiy ir skaitmeniniy
patirCiy, arba, kaip ivardija pats, zaidzia sferoje, kuri yra atotriikis ,tarp tikry ir netikry dalyky*.
Masuda pasitelkia pikselj. Ne kaip ekrane egzistuojantj vieng Sviesos bita, bet kaip simbolj, kaip
skaitmenines medijas Zymintj Sablong.

Pikselis (angl. pixel; sutrumpintai ,,atvaizdo elementas* nuo angl. picture element; pries tai vartotas
sutrumpinimas angl. pel) yra ,,atskiras elementas taSky masyve, kuris sudaro atvaizda“ (Foley, 2014:
5); taip pat pikselis yra maziausia skiriamoji sritis paveikslélyje arba maziausias garsinis intervalas
(Graf, 1999: 569). Nors elektronikos teorijoje pikselio terminu neapsiribojama vaizdiniu elementu,
praktikoje jis tipiskai siejamas su grafika ir todél — su regos jusle. Visoms pikselio sampratoms
budinga viena esminé savybé — jis yra maziausias nedalomas elementas. Ir nors pikselio apibrézima
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iprasta modeliuoti elektroningje sferoje, jokiu biidu nereiskia, kad skaitmeniné¢ medija yra butinoji
pikselio salyga. Pikselio tapatinimas su skaitmena yra gudmaniskojo modeliavimo pavyzdys.

4 pav. Low Pixel CG. ,,Keramika, kepsnio 1éksté* (aut. Toshiya Masuda)

TechniSkai, Masuda darbe pikseliy néra, nes molio kaip analoginés medijos neimanoma suskaidyti |
mazesnius elementus, nebent — atomus. Masuda keramikos skaitmeniSkumas iSreikStas per
skaitmeniskumo modeliavima pasitelkiant pikselio simbolj. Staciakampé struktiira kaip simbolis
reprezentuoja pikselj, o pikselis reprezentuoja skaitmening terpg. Tai simboliSkumu grjstas
skaitmeniSkumo atpazinimas. Arba, atvaizdo paradoksas, kurj Flusser (1983) vadino mitu ar magija.

Japony keramikas taip komentuoja ziiirovo prieigg prie jo kuriamos medijos:

»~Kompiuteriné grafika, apribota ploksc¢io ekrano, tapusi trimaciu objektu, stebina zmones, ir

kai jie supranta, kad mano darbai yra padaryti i§ molio, jie sumista dar labiau, nes jy sgmon¢je
darbas priversty Zzmones pergalvoti savo jsitikinimus apie keramika. [...] Ka mes
isivaizduojame, kai pagalvojame arba iSgirstame Zodj keramika? Zmong¢s gali vizualizuoti
lenkta indo linija, nes indas yra jprasta keramikos reprezentavimo forma. Arba galime
isivaizduoti tekstlirg ir pavirSiy, glaziiros spalva ir taktilinius jsptidzius. Manau, kad suprasti,
padarytas kiirinys i§ molio ar ne, priklauso nuo kiekvieno patirties.**! (Masuda, 2017)

Tai, apie kg kalba autorius, gali biiti iSversta j abi puses. Pirma, stipriai zilirovo sgmongje isiré¢zes
iSankstinis jsitikinimas sunkina artefakto suvokimg kaip keramika, nes zitirovas neaptinka keramikos
Sablono, t.y. indo formos. Kitaip sakant, zilirovas neranda materialios metaforos, Zymincios keramika
— apie tai kaip apie skeuomorfizmo reiSkinj iSsamiai bus raSoma kitame skyriuje. Kita vertus,
iSankstinis jsitikinimas stipriai sunkina ir artefakto suvokima kaip skaitmeninio, nes zilirovas,

31 Aut. vertimas i§ angly kalbos (originalo kalba japony): “Computer graphics confined in the flat screen which become
3D objects surprise people, and when they realize my pieces are made of clay, their confusion is even greater because
their strong preconceived notions about ceramics are so embedded in their minds. I want my work to make people to
rethink their preconceived notions about ceramics. [...] What do we imagine when we think or hear the word ceramics?
People may picture the curved line of a vessel because the vessel is a common representative form of ceramics. And we
can also imagine texture of surface, color of glaze and the tactile impression as well. I think that knowing whether the
pieces are made of clay or not depends on one’s experiences.”
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nepaisant to, kad aptinka pikselj, negali neatsizvelgti | fakta, kad medija néra skaitmeniné — ir
galvodamas apie §j faktg jis vertina genealogija: kiirinys néra kompiuterinis.

Keramin¢ skulptiira ,,Keramika, kepsnio 1¢kste* pasirodo skaitmeniné ne ontologisSkai, bet
skaitmeniska jusliskai.

Simbolio fenomenas tyrin¢jant skaitmeniSkumo jusliSkumg yra reik§mingas tuo, kad padeda aiskinti
miisy pozilr] ] skaitmeniSkumo patyrimg per jusles. Masuda iSsakytos id¢jos ir miisy autoriaus
kiiriniy patyrimas iliustruoja graphesis antitez¢ mathesis praktiniame lygmenyje. Suvokiant objekta
ar reiSkinj, musy samoné linkusi i§ karto nuskaityti juslémis. Taiau skaitmeniniam Zmogui
neiSvengiama koduojanti mintis bando sufleruoti ,.teisingg* atsakyma.

Iki Sio taSko pasirinkta prieiga prie skaitmeniSkumo buvo prieSinant. PrieSinti skaitmeniniai
modalumai analoginiams, prieSintas medijy materialumas tam, kas nematoma ir nejuntama. Kalbéta
apie $iy prieSinimy kontekste iSkylanc¢ius skaitmeniskumo patyrimo paradoksus. Kiti du skyriai skirti
skaitmeniskumo patyrimo paradoksams, atsirandantiems ,,draugystéje: tick praktiskame lygmenyje
kaip skaitmeniniy jrenginiy su analoginiais, tiek kompleksiSkame kaip juslinio pazinimo sintezé su
kognityviniu.

Kaip atrodo individo patyrimas, kai juslés neprieStarauja kognityviniam mastymui, o jam padeda?
Kaip atrodo skaitmeniskumo genotipo ir fenotipo suvokimas kaip viena?
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4. Skeuomorfizmas: paZinimas metaforos forma

Iprasta skaitmeniSkumo tyrin¢jimy praktika pasireiskia artefakty pasirinkimu, formalios logikos
taikymu juos nagrinéjant, ieSkoma vienijanciy, ne skirianciy principy, bandomg jvardinti savybes ar
principus. SkaitmeniSkumo tyrinétojai Bowen ir Giannini (2014: 5, 6) teigia, kad ,,skaitmenizmas

teorizuoja vienijantj principa, kad skaitmeninj galima pritaikyti viskam‘?

, Ir turi omenyje
,heidvengiama progresa nuo tikro prie skaitmeninio“ technologinio progreso prasme. Sio
skaitmeninimo masta mena jvairiose srityse, praktikoje ir teorijoje, jau tipiska tapusi skait- Saknies
terminologija, pradedant skaitmeniSkumu ir skaitmenizmu ir iStgsiant iki skaitmeninés kultiiros,
skaitmeniSkumo etikos, skaitmeniskumo estetikos, skaitmeninés filosofijos ir daugybés kity

discipliny.

Biidvardis skaitmeninis kildinamas i§ lot. digito, reiSkiancio pir§ta; terminas perimtas matematinei
skaitinei reikSmei Zyméti, bty tai 10-ies pirSty skaiiavimo sistema, ar dvejetainé sistema
kompiuteriniuose skai¢iavimuose; tuo tarpu daiktavardziu skaitmenizmas linkstama nurodyti }
socialin] fenomeng — visuomenés skaitmenizacijg, kur iSmanieji ir mikro-elektroniai jrengi niai ima
dominuoti individo gyvenime visose srityse — tai lesis, per kurj individas mato pasaulj ir save (Bowen,
Giannini, 2014: 2-3). Skaitmeniskumas tuomet yra ,,gyvenimo skaitmeninéje kulttroje salygos, —
konstruoja mintj Bowen ir Giannini (2014: 5), arba skaitmenybé jei lyginame ir prieSiname realybei.
Tai gyvenimas skaitmeninéje visuomen¢je, naudojancioje didelj kiekj jrenginiy, autoriy nuomone —
perteklinj kiekj, ir todél praradusia geografinius rysius, t.y. laiko ir vietos orientacija. Sis didelio
aparaty kiekio faktas primena apie biitinybe reflektuoti apie aparato-operatoriaus kompleksa, kritiskai
zvelgiant ] jrenginj ir save kaip vienj.

Bowen ir Giannini (2014: 4), tyrinédami skaitmeniSkumg ir jo jtaka individo Zinojimo, elgsenos,
biities ir mgstymo biidams, pasitilé tokig skaitmeninés eros formulg:

kas nors x skaitmeninis = skaitmenizmas

Tai ir labai daiktiska, ir metafiziné formulé. Ji universalizuoja misy skaitmeniSkumo patirtis
apibrézdama gyvenamajj pasaulj — nuo dokumenty skaitmenizavimo prie tarpusavio santykius
medijuojanciy jrenginiy, mus sveikatinancios, SvieCiancios, ekonomikos ir politikos reikalus
tvarkancios technologijos link, kol galiausiai pasieksime ,,skaitmeninis a$* biitj. Kuo daugiau ko nors
igyja skaitmeninius pavidalus, tuo labiau miisy realybé ir tapatybé transformuojasi i skaitmenybe.

»[-..] Zmonija didzigja savo raidos dali gyveno i§ esmés analogiSkame pasaulyje. Tik
pastaruoju metu dél kompiuteriy ir elektroninés komunikacijos pazangos skaitmeniniai
aspektai tapo svarbiais, lygiaver¢iais misy kitoms, analoginéms, patirtims.“>* (Bowen,
Giannini, 2014: 1)

Garmin pasaulyje gerai zinomas kaip pirmaujantis navigacijos srityje prekés zenklas, tiekiantis
produktus, automobiliams, aviacijai, jureivystei, pastaraisiais metais iSkilo ir kitoje srityje — lauko
pramogy ir sporto industrijoje pristatydami j rinka dévimuosius jrenginius. Kaip kg nors verslas

32 Aut. vertimas; originalo kalba: “Digitalism theorises a unifying principle that digital can be applied to all things”;
“Digitalism is an inevitable progression from real to digital”.

33 Aut. vertimas; originalo kalba: “[...] humankind have largely lived in an essentially analogue world for most of its
development. Only in recent times with advances in computers and electronic communication have digital aspects really
become important, on a par with our otherwise analogue experiences.”
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pasirinko laikrodj, ,,padaugino® ji i§ skaitmeninio ir gavo tipinj skaitmenizmo produkta: skaitmeninj,
iSmanyjj, laikrodj. 2019 m., greta daugybés kity modeliy, gamintojas iSleido du naujus — Garmin
Vivomove Style/Luxe ir Garmin Instinct — iSmaniyjy laikrodziy modelius (5 pav.).

Ziarint j abu objektus materialios struktiiros prasme, jie itin pana$is: apvali konstrukcija su
elementais jos viduryje, o §ig laiko aplink rieSg juosianti uzsegama konstrukcija. Medziagos, medija,
i§ kurios pagaminti Sie objektai, skirtingos, taciau objekto architektiira analogiska. Abu jrenginiai
panasiis ir technologinémis ypatybémis su jiems biidinga naujausia aktyvumo sekimo technologija ir
visu komplektu kity iSmaniyjy funkcijy. Taciau zitrint, jusliSkai, nejmanoma nepastebéti, kad Siuose
dvejuose jrenginiuose yra kazkas labai skirtingo. Vienas laikrodis jusliskai patiriamas kaip ypac
analoginis, kitas — kaip skaitmeninis.

5 pav. Tais paciais 2019 m. isleisti du Garmin iSmaniyjy laikrodziy modeliai: Vivomove Style/Luxe (kairéje) ir Instinct

Bandant aiskinti analogiSkumo apraiskas skaitmeniniuose objektuose ir reikSiniuose gali padéti
skeuomorfiskumo (sulietuvinta nuo angl. skeuomorphism) koncepcija. Skeuomorfas (angl.
skeuomorph) apibréziamas kaip objektas ar savybé, imituojanti panasaus artefakto, pagaminto i$
kitokios medziagos, dizaing (Oxford Dictionary, Lexico). Nortono Siuolaikinés minties Zodyne (1999:
795) terminas kildinamas i§ archeologijos, o skeuomorfiskumas mena formos ir funkcijos kopijavima
nauodojant medziagos pakaitalg; ¢ia pateikiamas puodininkystés pavyzdys: VI a. pr. Kr. pietinéje
Britanijoje pagamintas nedidelis dubuo su nusmail¢janciu pakrasciu, dekoruotas iSvagojimais,
itrauktu pagrindu ir dengtas hematitu suteikiant indui blizgantj raudonai rudg pavir$iy, ir nors Sios
technikos véliau neturéjo nieko bendro su keramika ar juo labiau su plastikinémis vazomis Siandien,
jos vis dar pasizymi tais paciais bruozais imituojant bronzos amziaus dirbinius. Skeuomorfai, ne
iSimtis, buidingi ir skaitmeninei aplinkai. Juos neiS§vengiamai aptiksime daugelyje vartotojo sasajy.
Pavyzdziui, skaitmeninius dokumentus mes archyvuojame aplankuose visai kaip iprastus popierinius,
tik Sie aplankai skaitmeniniai, o nereikalingi skaitmeniniai dokumentai iSmetami tempiant j}
Siuksliadézés ikong imituojant metimg j metaling Siuksliy déze. Skaitmeningje terpéje kaip naujoje
medijoje kopijuojami objektai ir reiskiniai su jiems kitoje medijoje biidingomis savybémis ir bruozais.
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Filosofas antropologas N. Gessler apie skeuomorfus ras¢ dar 1999 kultiiriniy algoritmy kontekste.
Jam skeumorfai reiské ,,materialias metaforas®, jprasmintas naujomis technologijomis sukurtuose
gaminiuose:

,,Jie [skeumorfai] pateikia mums nepazjstamos srities pazjstamas uzuominas, kartais apSviecia
miusy kelius, kartais klaidina. Musy kalkuliavimo metodai yra praturinti daugybe tokiy
struktiiry, prikelty i§ praeities praktiky ir pasiskolinty i§ analoginiy, ne kompiuteriniy
domeny*** (Gessler, 1999: 229).

Gessler (1999: 229) ieskojo hierarchijos ir kity rySiy bandydamas paaiskinti, kaip susijusios DNR,
kulttiros ir technologijos evoliucijos, ir teige, kad turétume buti ir smalsis, ir atsargls, kaip Sias
materialias metaforas, iStrauke i§ ,,nattiraliy aplinkybiy®, taikome ,,dirbtiniame silikono pasaulyje®.
Technologizuotose terpése gausu gaminiy, kuriy savybés ar elementai neturi funkcijos. Daznas
atvejis, kai detalés atlieka grynai dekoratyvinj vaidmenj. Akivaizdu, kad Siandienos iSmaniesiems
laikrodZziams, kuriy veikimas nebéra paremtas automatiniu mechanizmu, -ciferblatas yra
nebereikalingas. Valandoms, minutéms ir sekundéms matuoti nebereikalingos ir rodyklés. Nebéra
reikalinga ratu graduota skalé. IS viso, néra priezasties apskritai laikrodzio konstrukcijai su uzsegamu
dirZeliu aplink riesg. Ir vis délto, naujai pastaraisiais metais pasirodantis Garmin Vivomove Style/Luxe
pasizymi visomis Siomis savybémis, ir, imituodamas ,,seno‘, mechaninio, laikrodzio charakteristikas,
rinkai pateikiamas kaip prabangi iSmaniojo laikrodzio versija. Tik, zinoma, su budinga aktyvumo
sekimo ir daugybe kity integruoty naujyjy technologijy kaip kad galimybé¢ atsiskaityti bekontakc¢iu
budu, miego, streso, skys¢iy vartojimo, Sirdies ritmo kontrolés funkcijomis, praneSimais, asmeniniu
kalendoriumi ir pan.

,,Aktyvumo sekimas niekada neatrodé taip gerai‘’®>, — raSoma produkto interneto puslapyje.
y p g p puslapy]

Aktyvumo sekimas niekada neatrod¢ tokia analogiSka patirtis. Ir €ia toks analogiskas skaitmeniskumo
patyrimas tapatinamas su gera patirtimi. Anot Gessler (1999: 229), daznai Siandienos eros objekty
detalés ir elementai yra ,,pastangos, kad nauja iSvaizda biity patogiai sena ir paZjstama, arba tiesiog
iprodiai, per giliai jsiSaknije, kad pranykty3®.

Garmin Vivomove Style/Luxe objekto iSmanuma demonstruojacios savybés maskuojamos. IS pirmo
zvilgsnio Sis jtaisas atrodo kaip tipinis mechaninis laikrodis. Jrenginio skaitmeniSkumas pasléptas,
laikrodis neturi momentiSkai identifikuojamy biidingy skaitmeniSkumo Sablony. Véliau jos
atsleidziamos pasitelkus lytéjimo jusle, kuomet laikrodzio stikliukas pasirodo esantis lieCiamu
ekranu, o uz ciferblato esancioje plokStumoje jsiziebia skaiciais ir raidémis iSreiksti duomenys.
Ypatinga, kad prabangiu laikomame jrenginyje skaitmeniSkumo savybés ,,pridengiamos®, jrenginys
apsimeta nesas skaitmeninis. Sj laikrodj mes vadiname i¥maniuoju, arba, skaitmeninimu, tod¢l, kad
tai apie j] mes Zinome, bet ne todé¢l, kad jis pasirodo toks misy jusléms i§ pirmo zvilgsnio.

Visai kitokias skaitmeniskumo patirtis mums teikia Garmin Instinct. Sis dévimasis jrenginys gausus
abiejy: materialiy metafory — jis vis dar ,laikrodiskai“ apvalus ir priklausomas nuo rieso; bet ir

3% Aut. vertimas; originalo kalba: “They provide us with familiar cues to an unfamiliar domain, sometimes lighting our
paths, sometimes leading us astray. Our computational methods are rich with many of these structures resurrected from
past practices and borrowed from analogies in non-computational domains.”

35 Aut. vertimas; originalo kalba: “Fitness tracking never looked so good”. Daugiau apie produktg Garmin Vivomove
Style/Luxe Zr. gamintojo interneto svetaingje [zitiréta 2021-04-19]. Prieiga per interneta: https://buy.garmin.com/en-
AU/AU/p/662694

36 Aut. vertimas; originalo kalba: “[...] efforts to make the new look comfortably old and familiar, or simply habits too
deeply engrained to wash away.”

33



skaitmeniskumo Sablony — Zemos raiSkos ekranas su identifikuojamais pikseliniais §viesos vienetais
mums neleis suklysti, jog mes zitirime j skaitmeninj jrenginj.

Siandienos i¥maniesiems laika rodantiems jrenginiams biidinga materiali laikrodzio metafora padeda
susiorientuoti ne visada iki galo ir ne visiems vienodai pazjstamoje skaitmeniskumo sferoje. Gessler
(1999: 230), bandydamas atskleisti jy pirming¢ funkcija, apie skeuomorfus rasé:

,,Jie padeda mums susieti nauja su esama kognityvine struktra, ir, darydami tai, duoda mums
atspirties taska, nuo kurio galésime kurti papildomus alternatyvius sprendimus. Jie duoda
mums kazkokj kelig vietoj to, kad neduoty jokio visai [...]. Mes stengiamés suprasti pasaulj
Pleistoceno smegenimis, smegenimis, kurios tarnauja ne mokslui, o medZziotojo-rinkiko
gyvenimo biido savininkui, susidurian¢iam su fiziniais ir socialiniais i§3tkiais.“*’

Naujyjy technologijy gaminiai daznai turi formy ir savybiy, buidingy primityvios technologijos buidu
sukurtiems gaminiams. Toks skaitmeniniy jrenginiy nuskaitmeninimas priartina juos prie miisy, nes
mes galime geriau perprasti rySius ir galimybes per savo atpazjstamas analoginio pasaulio patirtis.
Gessler (1999: 233) siiilé evoliucijg kritiSkai vertinti pasitelkiant kelias perspektyvas; 1§ archeologo
ir antropologo perspektyvos, du milijonus mety mes buvome jrankiy kir¢jais, kad galétume i§
medziagos ka nors sukurti, 50 tukst. mety kiiréme diagramatines reprezentacijas ir meng, pries 150
mety atradome natiiralios atrankos principg, o mastancias masinas sukiiréme vos prie§ 50 mety; tada
atsisakant biologijos ir kultiiros dualizmo galime kalbéti apie raidos greitj: DNR buidinga reprodukcija
karta per 15 mety, kultiirai, koduojamai neuronuose informacijos pavidalu, biudinga reprodukcija
kiekvieng sekunde, taciau technologijos, koduojamos jrenginiuose, informacijos apdorojimo greitis
yra nesuskaicuojamus kartus didesnis ir vis didé¢ja kaip kasdienés technologijos paZzangos rezultatas.
Tokia prieiga padeda Zitiréti j analogiSkumo apraiSkas skaitmeniSkumo kontekste holistiSkai ir geriau
suprasti, kodél miisy mintis nespéja koja kojon su technologija. Ir kod¢l Siandien dévimieji jrenginiai
vis dar turi priminti laikrodZius arba akinius.

Skeuomorfizmas greitai kaip sgvoka jsitvirtino ir taikomojoje skaitmeniSkumo srityje — tai vertingas
metodas Zzmogaus ir kompiuterio sgveikoje, o ypac vartotojo patirties ir vartotojo interakcijos dizaine.
Taciau pastargjj deSimtmetj émé populiaréti kitoks raiSkos metodas — plokscias dizainas. Dabar
iprasta laikyti, kad biitent Sios dvi dizaino tendencijos — skeuomorfizmas ir ploksciasis dizainas — yra
pagrindinés vartotojo sgsajos srityje, o ploksc¢ias dizainas nuo skeuomorfinio skiriasi tuo, kad ,,siekia
tyrinéti skaitmening terpe nebandant atkurti fizinio pasaulio® (Spiliotopoulos, Rigou ir Sirmakessis,
2018: 1).

Plokscio dizaino metodo pavadinimas pats savaime nurodo ] tai, koks jis yra estetinio patyrimo
atzvilgiu — plokscias. Jam buidingas efekty, jprasty trimatei erdvei, t.y. Ses¢liy, tekstury, gradiento ir
visy kity, kurie suteikty gylj, nebuvimas. Kitaip sakant, skaitmeniné terpé ryZtasi nebeapsimetinéti
esanti trimate gyvenamojo pasaulio erdve ja imituodama, ir ieSko savo tapatybés dvimaciame
pavirSiuje. Pirmaja ploksc¢io dizaino apraiska dizaino pasaulyje laikoma 2006 m. Microsoft isleista
muzikiné aplikacija Zune, ir tuomet 2010 m. pasirodgs telefonas Windows Phone 7 su jam budingu
dideliy, Sviesiy formy, lygiuojamy tinklelyje, stiliumi; po Sio jrenginio pasirodymo Microsoft savo

37 Aut. vertimas; originalo kalba: “They help us map the new onto an existing cognitive structure, and in so doing, give

us a starting point from which we may evolve additional alternative solutions. They provide us with “a path” instead of
“no path” at all [...]. We try to understand the world through Pleistocene brains, brains not wired for science, but built to
confer fitness to their owners struggling with the physical and social environments of a hunter-gatherer way of life.”
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dizaino dokumentacijoje referavo i §j stiliy kaip ,,autentiskai skaitmeninj*, kuris véliau tapo standartu
taikomojoje dizaino kalboje (Spiliotopoulos ir kt., 2018: 3). Aplinkybés, kur plokscias dizainas kaip
autentiskos skaitmeniskumo estetikos paieSkos prasidéjo tik vos daugiau nei prie§ deSimtmetj, mena,
kokia vis délto nesavita iki $iol buvo skaitmeniskumo aplinka misy patirties atzvilgiu. Jai ilgg laikg
buvo iprastas analoginio pasaulio imitavimas. Faktas, kad ,,beveik visko, ka Siandien matome
Ziniatinklyje ar skaitmeniniame pasaulyje, protéviai yra spauda ir menas“*® (Turner, 2014), yra
teigiamas ne tik teoriniame, bet ir praktiniame lygmenyje industrijos profesionaly.

Bitinybé naudoti ikiskaitmeninio pasaulio iSraiSkos formas kaip metaforas skaitmeniSkume byloja
ne apie kg kita, o ne tokio lankstaus ir greito kaip technologija miisy kognityvinio geb&jimo ypatumus.
Ironiska, taciau plokscias dizainas kaip autentiskas skaitmeniSkumo metodas taip greit nepopuliaréja.
Pastarieji metai zyméjo didelj tyrimy kiekj, skirtg aiskintis skeuomorfizmo ir plokscio dizaino metody
privalumus kuriant geresnes vartotojy patirtis. Jie atskleide¢, kad ploksc¢ias dizainas negarantuoja gero
dizaino, o jtampa tarp abiejy metody iSlieka. Huifeng (2020) tyré piktogramy dizaino stiliaus jtaka
vartotojo pazinimui ir pri¢jo iSvady, kad skeuomorfinio stilius dizainas yra pranasesnis dviem
aspektais — skaitomumo ir vartotojo suvokimo tikslumo, tuo tarpu plokscias dizainas — vartotojo
suvokimo efektyvumo aspektu. Nordling ir Wiklund (2017), tyringj¢, kaip intepretuojamos ir
suvokiamos skirtingo dizaino vartotojo sasajos, pastebéjo, kad dauguma tiriamyjy suvoke
skeuomorfizma kaip moderniausig ir tinkamiausig naudoti dizaino stiliy, nes jis sukuriantis
aplikacijos aiSkumg naviguojant, kas tiriamiesiems atrod¢ svarbiau nei estetiSkai patrauklis dizaino
elementai. Dizaino elementy patrauklumas jprastai siejamas su nauju ploksciuoju dizainu. Backhaus,
Trapp ir Thiiring (2018) studijos ,,Skeuomorfizmas prie§ plokscig dizaing: vartotojo patirtis ir su
amziumi susijusios nuostatos” déka i$aiskino, kad vyresni vartotojai pirmenybe teikia skeuomorfinio
stiliaus sgsajai, o jaunoji karta — plokS¢iam dizainui. Suvokiant materialios metaforos reikSminguma
skaitmeninéje aplinkoje, bet tuo paciu metu ieSkant autektiSkos skaitmeniskumo kalbos, neseniai
atsirado stilistinis hibridas skeuominimalizmas. Vartotojo sasajoje jam vis dar budingas realaus
pasaulio objekty imitavimas (pavyzdziui, kompiuterinis kalendorius vis dar reprezentuojamas kaip
lapas su ménesio dienomis — kaip jj jprasta matyti kaip popiering medija), taiau supaprastintomis
raiSkos formomis. Visai naujo Urbano, Guerreiro ir Nicolau (2020) tyrimo, kuriame nagrinétas
vyresniy (65—77 mety) ir jaunesniy (20—40) suaugusiyjy efektyvumas ir estetinis suvokimas taikant
tris dizaino metodus — skeuomorfizma, skeuominimalizma ir ploks¢ia dizaing — rezultatai parodeé, kad
plokscias dizainas yra létesnis ir ne toks tikslus nei tradiciné skeuomorfingé sgsaja vyresnés auditorijos
tarpe trijose kategorijose: vaizdy paieska, spaudziamy objekty identifikavimas ir navigavimas per
puslapius. Jaunesné auditorija pasizyméjo mazesniais efektyvumo skirtumais tarp sgsajos dizaino
tipy, taciau rezultatai pademonstravo neuztikrintumag pasirenkant paspaudziamus objektus. Tyrimas,
deja, neatskleidé jokiy kompromiso ieSkancio skeuominimalizmo privalumy pries kitus du sgsajos
konstravimo metodus.

Akivaizdu, kad skeuomorfizmas atliko nejtikéting vaidmenj perorientuojant individus ir visuomene
apskritai prie kompiuterinés aplinkos ir kity skaitmeniniy jrenginiy. Taip pat akivaizdziai tyrimai ir
pavyzdziai atskleidzia jji vis dar turi didziulj vaidmen;j ir Siandien. Vartotojo sgsajos profesionaly tarpe
yra daug kontraversijos ir skirtingy nuomoniy apie taikomus atgyvenusius metodus. Ir nors
nebejprasta girdeti, kad ,kritikai teigia, kad skeuomorfizmas yra pasengs®, neretai gin¢ijama, kad

38 Aut. vertimas; originalo kalba: “Most anything we see on the Web or digital world today has origins from its print
and art ancestries”.
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»daikty internetas (angl. loT, Internet of Things), virtuali realybé (angl. VR, Virtual Reality) ir
dévimyjy jrenginiy atsiradimas tai kei¢ia*?, ir skeuomorfinis dizainas ,,sugrjzta“ (Baker, 2017).
Turbiit vienintelis dalykas, su kuriuo galima nesutikti — tai, kad skeuomorfizmas sugrizta, nes jis
niekada nebuvo miisy palikes. Butinybé materialius jrenginius aisSkinti metaforomis niekada niekur
nebuvo dingusi.

Interaktyviy medijy tyrinétoja B. Laurel konservatyvumo tendencijg vartotojo sasajos dizaine
pasteb¢jo jau pries keletg deSimtmeciy. | Zmogaus ir jrenginio sgveikos paveldo perkélimg j naujo
tipo jrenginius ji zitr¢jo kritiSkai. Konservatyvy metoda Laurel (2014: 4) iliustruoja automobiliy
industrijos pavyzdziu: XIX a. automobilj valdanti sgsaja primin¢ laivo valdyma — su buidinga i Sonus
sukiojama vairalazde, XX a. vairuojanciojo priekyje atsirado vairas su kitais mygtuko pavidalo
valdikliais, o XX a. antrojoje pus¢je pasirodé modeliai su bégiy perjungimo svirtimis tarp sé€dyniy, o
taip pat ir kitais elementais kaip kad aptakai ar, pavyzdziui, titano korpusas, primenanciais orlaivio
valdyma ir dizaing. ,, Tikétina, kad savavaldziai automobiliai net po roboty revoliucijos ir toliau turés
senovinius vairus ir stabdziy / akseleratoriaus pedalus, o to prieZastis susijusi su istorijomis, kurias
sau pasakojame, apie galig ir valdymg**’, — rasé Laurel (2014: 4), turédama omenyje mitus, kurie
giliai jsiSaknij¢ kulttiriSkai, arba, kitaip, jskiepijimus, kaip aiSkino Goodman (1986) (Zr. trecia skyriy).
Laurel (2014: 6) neneigé metaforos reikSmeés zmogaus ir kompiuterio sgveikoje, ji jas vadino
priinkaruotais litkesciais (angl. anchoring expectations) su mintimi, jog, pasitelkiant pazjstamas
aplinkas ar konkrecius objektus, Sios teikia id¢jing schema naudotojui, kad bity iSvengta
nesusipratimy. Taciau i§ esmés autoré tur¢jo platesnj poziliri i Zzmogaus ir masinos sgveikg ir pasitlé
nauja supratimo perspektyva: kaip sufleruoja pirma karta 1991 m. pasirodZiusios jos knygos
pavadinimas ,,Kompiuteriai kaip teatras®, vartotojo sgsajai pasitilyta taikyti teatrines kategorijas.
Laurel (2014: 2-3) kritikavo ligSiol taitkomg metoda, kuomet sasaja (angl. interface) suvokiama kaip
,membrana®“, tarpininkas tarp kompiuterinés programos ir jos naudotojo, jai atrodé netinkamas
modelis, kur ,pokalbis® vyksta tarp dviejy atskiry daliy — kompiuterio ir zmogaus — ir jis yra
medijuojamas ekrano; tai, kas galéty buti palyginta su ,teniso macu, kur informacija musSinéjama
pirmyn atgal per sgsajg“*! (White, 1992: 116). Laurel (2014) supratimu teisingas performulavimas i$
Zmogaus-kompiuterio sqsaja 1 zmogaus-kompiuterio interakcija. Tokia prieiga reiSkia integracija,
kuomet sgsaja tampa integralia programos dalimi: vartotojas yra jtraukiamas j programos veiksma
vadovaujantis teatrinio veiksmo logika — naudotojas yra aktyvus, jsitraukes, Zaidziantis, mastantis
vyksmo dalyvis. Vartotojo sasaja yra savotiskas scenos analogas. Kaip scenoje yra sukurta tam tikra
aplinka su objektais ir veiksmu, kurj zitirédami priimame salygas laikyti reginj realybe, taip sasajai
turéty biiti budinga autentiSka aplinka, grafiniai ir kiti jusléms prieinami elementai bei veiksmas, kurj
priimtume kaip realy vyksma, sagveika kaip realybe, interakcijg ¢ia ir dabar.

,»liek teatro, tiek sasajos dizainu siekiama sukurti pasaulio reprezentacijas, kurios yra lyg
tikrove, tik kitokia.“*> (Laurel, 2014: 16)

39 Aut. vertimas; originalo kalba: “Critics argue that skeuomorphism is outdated, but the emergence of [oT, VR, and
wearables is changing that®.

40 Aut. vertimas; originalo kalba: “It is likely that self-driving cars will continue to have vestigial steering wheels and
brake/accelerator pedals well after the Robot Revolution, for reasons having to do with the stories we tell ourselves
about power and control.”

41 Aut. vertimas; originalo kalba: “[...] a kind of ‘tennis match’ where information is passed backwards and forwards
through an interface”.

42 Aut. vertimas; originalo kalba: “Both theatrical design and interface design are aimed at creating representations of
worlds that are like reality, only different.”
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Tokiomis salygomis, tokioje vienalytéje patirtyje, utopiskai sklandziai veikianc¢iame aparato-
operuojancio komplekse, klausimai su kuo turime santykj, analogu ar skaitmena, kokia miisy patirtis,
analogin¢ ar skaitmening, tapty beprasmiai. Tokiomis salygomis esmine tapty pati patirtis —
skaitmeniskumo kaip realybés patyrimas, skaitmeniSkumo kaip tikro, o ne paralelinio pasaulio,
egzistuojancio greta ,.tikro* analoginio.
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5. Kito tipo skaitmeniSkumas: atrodo, kad yra skaitmeninis

Technologés pazangos lemiamg principa ,.skaitmeninj galima pritaikyti viskam* iSverskime
iSvirksciai. Jei skyriuje auksciau skaitmenizmas reiské neiSvengiama technologinj progresa, peréjima
nuo tikro prie skaitmeninio, tai toliau $io technologizuoto progreso skaitmeniskumo patyrimo
kritikoje atsisakykime. Tai yra, skaitmeninj taikykime ne perspektyviai skaitmenizmui, bet
retrospektyviai  ikiskaitmenizmui. Konkre¢iau, atsisakykime kompiuterio, id¢jos, kad
skaitmeniskumas jmanomas kompiuterinio skai¢iavimo aplinkybémis.

Per tokig prieiga, atsitolinant nuo kompiuterio ar kito Siuolaikinio iSmanaus jrenginio, siekiama
atskleisti gerokai labiau ,,uzsislapstinusio®, ne kompiuterinio ir tod¢l neakivaizdaus skaitmeniSkumo
patyrimo aspektus. Pritaikyti skaitmeninj néra ,uzdéti tikriems, t.y. keturmatés gyvenamosios
realybes, reiskiniams ir objektams skaitmeniSkumo filtra, tai yra ,,padauginti“ i§ skaitmeninio —
uzkoduoti informacinés visuomenés sgmonei.

Toliau bandomoje uZ¢iuopti individo skaitmeniSkumo patyrimo perspektyvoje skaitmeniSkumo
genotipas skleidziasi ne kompiuteriniu, bet duomeny, skaitmens plaiausia prasme, pavidalu, o
juslinis patyrimas mums atveria naujus $io tipo skaitmeniSkumo pazinimo horizontus.

5.1.  Naujo tipo patyrimas: skaitorika
Grizkime prie Bowen ir Giannini formulés kas nors % skaitmeninis = skaitmenizmas.

Jei menas tapo skaitmeninis, socialiniai ryS$iai internetiniais, biologija sintetine, o virusologija
kompiuterine, tai, kaip bet kas kita, i§ skaitmeninio buvo padauginta ir musy patirtis. Jei mathesis
dominavo kaip paZzinumas per logika, o graphesis per sensorika, skaitmeniskumo jsiterpimg j miisy
patirt] buty galima performuluoti i kai ka kito — transformuoti logika ir sensorika i, pavyzdziui,
skaitorikg (nuo aptartos aktualios Saknies skait-).

Arba, info-estetika. Sj terming kaip nauja paradigma aiskinant §iuolaikine kultiira pristaté Manovich
(2008); ja paremtas idéjas autorius fiksuoja nuo XX a. pradzios ir ketina iSsamiai iSskleisti 2022 m.
pasirodysian¢ioje knygoje ,,Info-estetika®. Siai paradigmai pagrinda padéjo informacinés visuomenés
koncepcija, ir nors terminas pradétas vartoti dar 6-ajame deSimtmetyje, gerokai prie§ imant plisti
kompiuteriui kaip pagrindiniam jrankiui, Manovich (2008: 1), ne maziau nei ekonominiai ar
sociologiniai tyrinéjimai, svarbu suvokti, kaip informacijos aprodorojimas pakeité paprasto individo
gyvenimg — ka veikia informaciné visuomene, ka naudoja ir kaip kuria tarpusavio santykius, kaip
atrodo jos gyvenamoji erdvé. Aplinkybémis, kur informacijos apdorojimas yra asmens kasdienis
ritualas tiek darbe, tieck asmeniniame gyvenime, atsakymai j Siuos klausimus gali padéti bandant
jvardinti naujus Siandienos ir dar besiformuojancius kulttrinius modelius.

Informacijos vizualizacija kaip Zinojimo ir pazinimo metodas yra vienas geriausiy pavyzdZziy
patir€iai, kurioje susipina skaitinis ir grafinis mastymo budai, iliustruoti. Fenomenas demonstruoja,
kaip vizualizacijos ,,skaitymas™ leidzia aptikti daugiau nei gali vien tik Zzmogaus akis, kuriai
prieinamas pavirSius, arba vien tik protas, gabus apdoroti puslapius duomeny. Manovich (2008: 2)
narsto zodzio informacija kilmg¢ akcentuodamas Saknies form- reikSminguma: forma kognityviniame
procese neiSvengiama — kad informacija biity suprasta, turéty mums prasme, jai reikalinga iSraiska.
Informacijos apdorojimas kaip kasdiené neiSvegiamybé nulemia miisy jprocius, elgsena, suvokima —
tai, ka Manovich (2008: 3) jvardina kaip ,,jéga uzu formos®; taciau informacijos apdorojimas
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pasitelkiant kompiuterj yra ir jrankis — ,,metodas, kuriuo kuriama forma“. Tai dvejopas informacijos
apdorojimo poveikis — kaip formuojanti miisy gyvenimus jéga, taciau ir metodas, jgalinantis mus
suteikti forma, kuri tuomet yra pazini misy jusléms.

Duomeny vizualizavimas gali egzistuoti be elektroninés medijos, nes skai¢iavimams atlikti teoriskai
néra biitinas jrenginys — skaiciavimus gali atlikti Zzmogaus smegenys, o grafinis kodavimas gali biiti
iSreikStas analoginiu biidu pasitelkiant pieStuka, liniuot¢ ar kt. jrankius. Duomeny vizualizavimui
tuomet galima pritaikyti Bowen ir Giannini formulg: duomeny vizualizavimas yra dauginys, kurj
padauginus i§ skaitmeninio daugiklio gauname skaitmenine duomeny vizualizacijg. Si sandauga zymj
ir kita anksciau aptartg modeliavimo biida (zr. trecig skyriy), kuomet duomenis vizualizuojantis
darinys —grafiku iSreikSta algoritmo forma — yra nusavinama skaitmeniSkumo kaip Sablonas,
nepriklausomai, analoginis ar skaitmeninis atlikimo prasme.

Galimybé¢ nenaudoti kompiuterio skai¢iavimams yra prielaida, kad duomeny vizualizavimas néra
skaitmeninés kultiros fenomenas, bet vaizduojamasis metodas apskritai. Metodas, biidingas
visuomenei, kurios mastymui prieinamas skaitinis kodavimas, bet nebiitinai skaitmeninei
visuomenei. Duomeny vizualizavimas kaip vaizduojamasis, bet ne kompiuterinis metodas taip pat
suteikia prielaidas teigti, kad visuomené gali mastyti ,,skaitmenisSkai nepriklausomai nuo
elektroniniy jrenginiy. Mastant Flusser pasiiilytomis paradigmatinémis kategorijomis, technologiné
elektroniné revoliucija tik suteiké pagreit] visuomenés mastymo transformacijai koduojant nauja
skaitine sistema, nors ji buvo individui prieinama jau pries tai, be naujo kompiuterinés technologijos
revoliucijos etapo. Siandien elektroniné vizualizacija tapatinama su skaitmenine kultira — ji kaip
metodas taikoma moksle, mene, populiariojoje kultiroje (pavyzdziui, primityvi grafiné statistiniy
duomeny reprezentacija vakaro Ziniose) — daugybé¢je gyvenimo ir mokslo sri¢iy:

,,Vizualizacija gali padéti suvokti pazintinius, emocinius, socialinius, etinius ar politinius tam
tikry problemy aspektus (Sula 2013). Tai potencialiai gali apimti bet kuria meno,
humanitariniy moksly ar mokslo sritj, kurig riboja tik zmogaus kiirybiskumas (Harrison et al.
2013).443 (cit. i§ Bowen ir Giannini, 2014: 4)

Melvin L. Prueitt pirmojoje 70-yjy puséje sukiiré programa Picture, kurios leido atvaizduoti
matematines funkcijas trimat¢je perspektyvoje. Dirbdamas Los Alamos mokslo laboratorijoje ir
naudodamasis programa, kiiréjas iSverté duomenis i Simtus sofistikuoty vizualizacijy. Kalbédamas
apie kompiuterinés grafikos taikyma mokslo srityje, kompiuterinio duomeny vizualizavimo
pirmykste faze, autorius dar 1986 m. rasé apie misy jusliy atvérimo pazinimui reik§minguma:

,Bet mes taip pat norime pamatyti nematomus reiSkinius. Neseniai pradéjome versti
moksliniy tyrimy rezultatus j atvaizdus. Nematytus ir nematomus faktus mes perkéléme j savo
poji¢iy diapazong. Daznai mokslininkai [...] atranda vos pastebimy ir netikéty atvaizdo
ypatybiy, atverianciy naujas galimybes tyrimams. IS tiesy, nuotraukos kartais atskleidzia
protui aspektus, kuriy nebuvo galima aptikti studijuojant puslapius skai¢iy.“** (Prueitt, 1986:
189)

43 Aut. vertimas; originalo kalba: “The visualisation may be an aid to gaining an understanding of cognitive,
emotional, social, ethical, or political aspects of an issue (Sula 2013). This can potentially extend across any field of
arts, humanities, or science, limited only by human creativity (Harrison et al. 2013)”.

4 Aut. vertimas; originalo kalba: “But we also want to see invisible phenomena. Recently we have been translating the
results of sci-entific investigations into pic-tures. We have been shifting the unseen and unseeable facts into the range of
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Duomeny vizualizavimo sritis suteiké mums naujas matymo perspektyvas. Nors nauji atradimai
mokslo pasaulyje yra iSreiSkiami matematinémis formulémis ir lygtimis gilinant mathesis zinojima,
mes turime poreikj pazangos rezultatus ,,pamatyti“ — nuskaityti regos jutéjimu, iSgirsdami ar per
taktilinj santykj. Siandien mums atrodo jprasta turéti prieiga prie duomeny apie viskg, ne maziau
natiiralu vartoti juos vizualiniu pavidalu. Tac¢iau vizualizuoti duomenis pradéta ne prie§ keleta
deSimtmeciy, ir vizualizacijos metodo atsiradimas neturéty biiti siejamas su kompiuterio iSradimu.
Duomeny vizualizavimas néra skaitmenizmo eros produktas, taciau, kompiuteriui paspartinus
procesus, jo nusavintas, nes vis labiau vyraujantis kaip kompiuterinis vizualizavimo metodas.

5.2.  Duomeny vizualizacijos atvejis

Medijy teoretikas Manovich pokalbj apie duomeny vizualizacija prad¢jo pirmajame $io amZiaus
deSimtmetyje: 2010 m. publikuojamas jo straipsnis ,,Kas yra vizualizacija?*, kurio tikslas —
sukonkretinti termino reikSme ir atskleisti vizualizacijos sri¢iai biidingus kategoriSkumus ir jy
skirtumus. Straipsnyje palie¢iama istoriné informacijos vizualizavimo perspektyva. Manovich (2010:
2) informacijos vizualizavimg siiilo laikyti egzistuojant tris Simtmecius ir atskaitos tasku sufleruoja
William Playfair ir jo pirmapradzius statistinius grafikus. Kito, naujo straipsnio ,,Duomenys.
Reiskiniai kaip duomenys® (Manovich, 2020: 4) apibendrinimuose autorius teigia, kad vis délto
visuomenés duomenimis gristas reprezentacijas naudoja jau tiikstan¢ius mety.

Drucker (2014: 8) vizualumo teorijos zodyne viena dominuojanciy sgavoky tampa vizualumo
epistemologija, kuri reiSkia per vaizda kuriamg ir iSreikStg zinojima. Tai vizualinés pazinimo formos,
interpretacijos ir argumenty grafinés reprezentacijos. Zinios kaip/ir vizija ar Zinios kaip/ir matymas
autorei yra vienas aSiniy vizualinés epistemologijos principy, tai — ,budai, kuriais vizualinis
iSdéstymas ir klasifikacija tarnauja intelektinéms pastangoms, ypaé interpretacijos atveju‘®
(Drucker, 2014: 20). ,,Formos kalba“ yra kitas raktinis principas — ,,formalios sistemos, kuriy
kontekste klasifikuojamos ir apibiidinamos vaizdinés formos*“4® (Drucker, 2014: 20); formos kalba
turéty biiti suprantama kaip sisteminis pozitris j grafing iSraiska, forma kaip priemoneé: Zodis kaip
kalbiné priemon¢ ir tyrimy objektas tiek pat, kiek forma. Duomeny vizualizavimo ir Zmogaus ir
kompiuterio sgveikos sritys laikomos vienomis atviriausiy vizualumo epistemologijai. Vertinant
fakta, kad poreikis vizualizuoti zmogui biidingas ne vieng tiikstantj mety, ,,ziniy kaip vizijos* principo
negalima laikyti Siuolaikiniu skaitmeninés eros fenomenu. Knygoje ,,Graphesis: pazinimo vaizdine
forma gamyba“ Drucker (2014) pateikia keliolika deSim¢iy pazinimo grafine forma pavyzdziy, i§
kuriy daugybé neturi nieko bendro su kompiuteriniu apdorojimu.

Toliau vizualumo epistemologijos kompleksiSkumas bus pademonstruotas per lietuviy
kompozitoriaus ir dailininko M. K. Ciurlionio muzikos vizualumo tyrinéjimus — tai geras pavyzdys,
todél kad leidzia maksimaliai atsiriboti nuo tiksliyjy moksly, kuriuos tipiska asocijuoti su duomeny
grafine reprezentacija.

our senses. Often scientists [...] discover subtle and unex-pected features of the pictures that point to new avenues of
re-search.”

45 Aut. vertimas; originalo kalba: “Knowledge and/as vision: the ways visual ordering and classification serve
intellectual work, particularly with respect to issues of interpretation”.

46 Aut. vertimas; originalo kalba: “Languages of form: the formal systems in which visual forms have been classified
and characterized”.
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Lietuviy tyrinétojas D. Kué¢inskas zinomas uz reik§mingus darbus muzikos srityje*’, isskirtinai didelj
démesj savo mokslingje veikloje skyres zymaus lietuviy dalininko ir kompozitoriaus M. K. Ciurlionio
muzikos tyrinéjimams. Tagiau Kuéinsko studijos, priesingai nei kity M. K. Ciurlionio kiirybos
kritiky, susikoncentravusiy j kiiré¢jo muzikos vertinimg ar bendrybiy muzikoje ir tapyboje paieskas,
reikSmingos naujy lietuviy genijaus kiirybos analizés metody taikymu. Kucinskas maté vizualuma
kaip unikalia kompozitoriaus muzikinio teksto savybe ir todél tyringjo M. K. Ciurlionio muzikos
grafikg — muzikinés minties raidg vizualumo aspektu.

,Jel tapyboje menotyrininkai jzvelgia akivaizdzius muzikinés logikos plétojimo
désningumus, tai muzikiniame tekste galima atrasti akivaizdziy vizualizacijos bruozy.
Grafiniy ir geometriniy figiiry atradimas schematizuojant Ciurlionio muzikos kiiriniy tekstg
rodo samoninga menininko siekj atrasti naujas muzikinio teksto savybes, suteikti jam naujas
menings iSraiskos funkcijas.” (Kucinskas, 2010: 59)

Kug¢inskas (2010: 62) mégino atskleisti kelig j Ciurlionio muzikos vaizdings israiskos suvokima,
taciau atsisakydamas iki tol buidingy vienpusisky autoriaus dailés apibiidinimy kaip ,,muzikos kiiriniy
iSraiskos” ar kiek romantizuoto dailés nusakymo kaip ,,muzikiniy svajoniy” jkiinijimo; tyrinétojui
potenciali poveikio kryptis ieSkant atsakymy yra ne i§ muzikos j daile, bet, atvirksciai, i§ dailés |
muzikg bandant atrasti ,,ne tik juslinj-emocinj prada, bet taip pat loginés-asociatyvinés-vaizdinés
iSraiSkos priemoniy.*

T e e N
T
g

~
A )

A
1

L { e =

EEECE S E AN

6 pav. Simfoninés poemos Jitra, 1907 m. (DK 248; VL 5), fragmentas — 538-540 taktai. Identifikuojamas linijinis
grafikas (kair¢je). Preliudo c-moll (DK 290; VL 324) rankrastis. Grafiné romby ir linijy kompozicija (aut. D.
Kucinskas)

Ciurlionio muzikai tyrinéti pasirodo tinkamos ne tik spalvos ir jos intensyvumo, jprastos
vaizduojamyjy meny sriciai, bet ir linijinés, grafinés moduliacijos, netgi geometrinés formos.
Kug¢inskas (2010: 65) pasiilo dviejy lygmeny metodologija kaip prieiga prie grafinés Ciurlionio
muzikos teksto iSraiskos: greta giluminio skambancios muzikos tyriné¢jimo, kur neiSvengiamas
subjektyvus interpretavimas (jei galvojame apie komunikacijos granding siuntéjas — praneSimas —
gavéjas, vienareikSmis praneSimo iSkodavimas nejmanomas, nes kaip ir ,nekalta akis®, ,,nekalta
ausis® neegzistuoja; zr. trecig skyriy), sitiloma iskelti iSorinio lygmens budingumus — pavirSius
analizuojamas kaip ,,muzikos iSraiSka, tiesiogiai suvokiama zmogaus rega“ — tai muzikos rastas, jo
kompozicija, formatas, naudojamos priemong¢s ir pan.

47 Daugiau apie autoriy ir jo tyrimus D. Ku¢insko asmeninéje interneto svetainéje [Zitiréta 2021-04-19]. Prieiga per
interneta: https://dariuskucinskas.lt/
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Vaizdiniai Ciurlionio muzikos tyrinéjimai paremti prielaida, kad kompozitorius muzikinj rasta
fiksavo kaip grafika. Tai reiSkia, kad penklin¢ (tinklelis muzikiniam rastui Zyméti), natos, pauzés ir
kiti simboliai néra vien muzikinis kodas, bet ir vizualinis rezultatas pats savaime. Kucinsko
pateikiami partitiiry fragmentai atskleidzia, kaip natiiraliame muzikos t¢kmés uzrase atsiranda figiiros
—muzikinis kodas tampa regima grafika. Pavyzdziui, simfoninés poemos Jira, 1907 m. (DK 248; VL
5) fragmentas (6 pav.), kur izoliuojami partitiiros 538—540 taktai, formuoja linijinj uzdarg grafika,
primenantj eglute, o preliudo c-moll (DK 290; VL 324) rankrastyje identifikuojama abstraktesné
trikampiy ir romby kompozicija.

Kucinskas (2010: 69) yra aptikes ir kito tipo zenklus, kurie yra muzikinio ir raidinio kodavimo
transformacijos; jiems budinga jgyti naujas, papildomas vizualines reikSmes, tapti kitos sistemos
elementais (pavyzdziui, pereina i§ plastinés j kalbing sistemg ir pan.) ir galiausiai — universaliu
simboliu. Pavyzdziui, rankra$¢iuose nustatyta muzikinio Zenklo dubl-bemol transformacija j Saturno
simbolj, o tolimesné Sifruoté veda j papildoma vizualing — abécelés raidés ,,u* — reikSme, naudota
susirasinéjimuose (7 pav.)*®. Sie ir kiti Kuéinsko tyrinéjimy pavyzdziai atskleidzia ne tik regimajj i$
pirmo zvilgsnio beformés meninés id¢jos jgyvendinima, bet ir kodavimo galimybe, kuriam nebiitinai
reikalingas kompiuterinis jrenginys. Potencialiai duomeny vizualizacija tokiu biidu gali iSplésti ir
visas kitas miisy jusles kity kulttiriniy kody pagalba.

bb=b—H=u

7 pav. Dubl-bemol transformacija j Saturno simbolj, 0 o tuomet abécélés raide ,,u”, naudota M. K. Ciurlionio
susirasinéjimuose (aut. D. Kucinskas)

Tiesa, muzikiniuose tyrin¢jimuose biidingas statistinio duomeny apdorojimo metodas pasitelkiant
kompiuterinius skai¢iavimus ir ty duomeny grafiné reprezentacija. M. K. Ciurlionio simfoniné
muzika buvo taip pat tyrinéta pasitelkiant statisting ritmo analiz¢. Ambrazevicius ir Kuc€inskas (2010)
analizavo kompozitoriaus ritmines formules, jy daZnius ir kaitg fortepijoninéje muzikoje*, o
Besasparyt¢ ir Kucinskas (2011) — ankstyvuoju ir brandziuoju kiirybos laikotarpiais sukurtos
simfoninés muzikos ritminius modelius, rezultatai lyginami su ankstesniy ritmikos tyrimy rezultatais.
Autoriai (Besasparyté, Kucinskas 2011: 9) pastebi, kad muzikos teksto tyrimuose pasaulinéje
praktikoje tendencinga analizuoti skambancig ar jrasyta muzika, metodai adaptuojami analizuoti
raidinius ar Zodinius duomenis, o0 matematiniy ar statistiniy metody grafiniam naty tekstui tyrinéti
apdorota informacija galima vizualizuoti. Pavyzdziui, M. K. Ciurlionio simfoninés muzikos statistiné
muzikos ritmo analizé pateikia kiiriniy metro vertikaliojo pjuvio histogramas, simfoninés kiirybos
palyginimg horizontaliojo pjiivio atzvilgiu (tam tikro metro) pagal procenting dalj, kurig sudaro
kiekvienas kiirinys lyginant dominuojanciy ritminiy formuliy atzvilgiu, klasterines analizes pagal
Euklido atstumg (tam tikro metro) — jos leidzia lyginti Ciurlionio fortepijonine ir simfoning kiirybg

48 [$samiems dubl-bemol Zenklo $ifro ir auk$¢iau minéty partitiiry grafiniy piesiniy identifikacijy paaiskinimams
daugiau skaityti Kuginsko D. straipsnyje ,,Kai kurie M. K. Ciurlionio muzikos teksto vizualumo aspektai”, 2010 m.,
Acta Academiae Artium Vilnensis, P. 59-72.

49 7r. daugiau Ambrazeviéius, R., Kuginskas, D. (2010). Ar i§ tiesy ,,nacionalinis kompozitorius” yra nacionalinis?
Kirybos erdves, 13, 18-24.
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su, pavyzdziui, liaudies muzika, ir pan. Duomeny vizualizacija tokiu biidu leidzia pamatyti ne tik tai,
kas nematoma plika akimi, taciau ir i§girsti, kas negirdima ausimi.

Galima aptikti daugybe kity alternatyviy duomenimis pagristy muzikinio teksto analizés metody,
pavyzdziui, M. K. Ciurlionio muzika yra analizuota simetrijos fenomeno, aptinkamo geometrijoje,
matematikoje, fizikoje, biologijoje, mene, literatiiroje ir kt. srityse, atzvilgiu, simetriSkumas aptiktas
kiiréjo muzikiniuose, dailés, grafikos darbuose ir raSytiniuose Saltiniuose (Kucinskas, 2005: 42-46),
o pastaraisiais metais kompozitoriaus muzika koduojama urtekstu, kas turéty atverti naujas pazinimo
biidy plotmes, Zinant, kaip smarkiai informacijos apdorojimg gali paspartinti kompiuterinis
skai¢iavimas.

Taciau tai nereiSkia, kad informacijos vizualizavimas turi biiti kompiuterinés procediiros rezultatas.
Neprivalo biiti ir vizualizavimo objektas skaitmeninis artefaktas ar jy rinkinys. Visais auks¢iau
pateiktais informacijos vizualizavimo per M. K. Ciurlionio kiirybg pavyzdziais siekta argumentuoti
Siuos teiginius. Jie gerai atskleidzia, koks nevienprasmiskas misy juslinis patyrimas bandant patirti
objektus ir reiskinius, stereotipiskai suvokiamus kaip ,,skirtus* kitai juslei arba apskritai — protui.

Manovich (2010: 4) isitikinimu, informacijos vizualizavimas niuansais skiriasi nuo informacijos
dizaino — pastarasis veikia su duomenimis, kurie jau yra struktiiruoti, ir ieSko tinkamiausios grafinés
Siy strukttry iSraiskos. Anot jo, ikoniskasis Londono poZeminio transporto Zemélapis (8 pav.) yra
tokio informacijos dizaino pavyzdys, nes metro linijos, stotys ir jy lokacijos Londono geografijoje
struktiiriSkai jau yra aiSkios. Taciau ¢ia nekeliamas klausimas, ar $ia vizualizacija Zemélapio autorius
sugebéjo atskleisti naujg didZiulio duomeny rinkinio struktirg. Cia uzduodami du klausimai
skaitmeniskumo patyrimo kontekste: ar Sis Zemelapis yra skaitmeninis ar néra? Ar miisy jusléms Sis
zemelapis pasirodo kaip skaitmeninis?

8 pav. Siandien naudojamas Londono poZeminio transporto Zemélapis (2021 m. geguzés mén.)

Pirmiausia, apie Sio Zemelapio skaitmeniSkumg. Ontologiskai mums zinoma, kad kompiuterinio
metodo pasitelkimas implikuoja artefakta esant skaitmeninj. Ziiirint j §j Zemélapj apskritai jau¢iames
sumi$e, nesame tikri, tai analoginé ar skaitmeniné patirtis. Bandome griebtis Sablony. Pavyzdziui,
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linjjos atrodo tiesios — vertikalios, horizontalios arba ijstrizos, akivaizdziai atliktos pasitelkus
vektorinius grafikos kiirimo jrankius. Ta¢iau mums suprantama, kad linijos tiesumas pasiekiamas
pasitelkus ir liniuotés jrankj. Imamés kito Sablono — spalvos, taciau ir ¢ia mums néra aisku, todel, kad
spalvos gali biiti interpretuojamos ir kaip skaitmeninés, ir iSgautos analoginémis priemonémis
(sintetines medziagas naudojantys Zymekliai Siandien popieriaus pavirSiuje gali iSgauti rySkiausias
spalvas ir spalvinius efektus). Zemélapyje pastebime smulkesnius grafinius elementus — ikonas,
iliustruojancias léktuva, nejgaliojo vezimélj, plonesniy ir storesniy linijy apskritimus, taciau niekas ir
i$ Siy nepadeda geriau susiorientuoti, su kuo turime santykj — analoginiu ar skaitmeniniu artefaktu.
Jei | §] zemélapj zidiriu kompiuterio ekrane, turiu priezastj teigti, kad jis skaitmeninis — mat, jj patiriu
skaitmeninéje medijoje. Londono metro kioske jsigij¢ Sio Zemélapio kiSening versija teigtume, kad
jis yra analoginis — tuomet jj patirtume analoginés medijos pagalba. Jusliskai, atsakymas j klausima,
ar milsy jusléms $is zemelapis pasirodo kaip skaitmeninis, priklauso nuo to, kokioje medijoje mes
patiriame §] Zzemélapj. Taciau atsiribojus nuo terpés kaip medijos ir pasilikus prie Zemélapio kaip
medijos, $is klausimas pasirodo ypac¢ sudétingas.

Ar apskritai jmanoma atsakyti j §] klausimg? Kas yra Sis zemelapis pats savaime?
Cia galimos pritaikyti narstytos teorinés perspektyvos: fluseriskoji, mcluhaniskoji ir druckeriskoji.

Zvelgiant i§ fluseriskosios Zmonijos pazinimo perspektyvos, §is zemélapis reprezentuoja iuolaikinés
eros atvaizdo ontologija: tai Siandieninis tekstas, kuris ,,pa¢iam zmogui yra ne visada iki galo [...]
aiSkus — tekstas ,,dalelyCiy rinkinys“, bedimensé pasaulio refleksija dvejetainiu kodu, mastymas
kalkuliavimo ir skai¢iavimo lygmenyje. O jo reprezentaciné forma — pikselis — materializuojasi §io
zemélapio forma. Si prieiga mena apie skaitmeniskuma kaip mastymo modelj. Ne nuo kompiuterio
priklausancia veikla.

Mcluhaniska prieiga nepalieka kitos iSeities kaip tik susifokusuoti i medija. Mcluhan medijos turinys
buvo jau kita medija, o jo teorija buvo pastatyta ant jsitikinimo, kad grynoji, vienalyté, Svari,
fundamentali medija buvo Sviesa (angl. electric light), nes ji pati savaime neturéjo kitos medijos kaip
savo turinio. SkaitmeniSkumo patyrime tokia gryna, vienalyte, nepertraukiama, srautinga, tyra medija
tampa duomenys. Sio Zemélapio atveju, medija, kurios pagalba $ie duomenys bus vizualizuoti,
Sviesos kompiuterio ekrane, ar raSalo popieriuje, néra esming, nes tai jau kita medija, esmingi
duomenys. Duomenys neturi jokios funkcijos ar reikalavimy patys savaime kaip tokiy neturi ir Sviesa,
ir taip pat, kaip ir Sviesa, duomenys turi galig pratgsti Zmogaus centring nervy sistemg veikdami miisy
jusles. Kibernetinis, skaitmeninis amZius — nauja paradigma po McLuhan elektros amZiaus. Si prieiga
mena apie duomenis kaip pirmapradiSska medija ir skaitmeniskuma kaip kulttiring paradigma.

Galiausiai, druckeriskoji dualistiné prieiga: mathesis ir graphesis sintezé, o ne kurio nors vieno
prioretizavimas. Sis zemélapis kaip matematinio, skaitinio, pobiidZio Zinojimas negali egzistuoti be
iSraiSkos per formg — viena lemia kita — proto ir juslés vienis. SkaitmeniSkumas kaip nematomo
empirika, Zinojimas patyrimas per jusles. Si empirika néra priklausoma nuo kompiuterio.

Visos trys perspektyvos, nors skirtingos, taciau i§ esmés neprieStarauja viena kitai. Jy realumas
aptariamuoju atveju persa iSvada: skaitmeniSkumas kaip id¢ja, skaitmeniSkumas kaip gryna medija,
pirmapradé medija, bedimensé pasaulio refleksija, nematomo empirika.

Naujo tipo Londono poZeminio miesto transporto schema, Zinoma mums Siandien, 1931 m. sukiré
angly braizytojas Harry Beck. Tuomet ji buvo gerokai mazesnés apimties, o inZinierius pasitelke
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pirmiausia analoginius jrankius savo minciai reprezentuoti (9 pav.). Ironiska, kad S$i pirmapradé
zemelapio versija pasirodo Zymiai labiau analoginé nei Siandieniné — greiciausiai, d¢l jmanomy
identifikuoti naudoty analoginiy priemoniy kaip kad popierius, piestukas ar liniuoté. Pries iSreiSkiant
Londono metro struktiirg topologiskai buvo jprasta Zemélapius vaizduoti geografiskai — tai reiske,
kad centrinéje miesto dalyje esancios traukiniy stotys buvo smarkiai suspaustos, o esancios toliau —
vizualiai smarkiai nutol¢. Bandymy vizualizuoti Londono vieSojo transporto judéjimg po Zeme
schematiskai prie§ pasirodant ikoniskajam Beck bréziniui buta — George Dow jau buvo pasitelkes
linijinés diagramos reprezentavimo biidg>®. Taliau iki Siandien tebenaudojamas Beck Zzemélapio
principas su marSrutus Zyminciomis skirtingy spalvy vertikaliomis, horizontaliomis ir 45° kampo
linijjomis, ant kuriy beveik vienodu atstumu buvo Zymimos stotys, zinoma, su zymiai didesniu
skai¢iumi metro linijy ir stociy.

o 4.-.

9 pav. 1931 m. Harry Beck Londono pozeminio transporto schemos eskizas ir 1933 m. viesai pristatytas ir iSplatintas,
labai greitai populiariu tapgs zemélapis

Apie zemélapius rasé Drucker (2014: 76-84), formalia sistemine jy kalbos funkcija laikydama erdvés
kiirimg. Zemélapiy kiirimo procesas yra ,,analogijy konstravimas tarp dvidimensés ir tridimensés
erdves*>! ir atspindi tam tikros kultiiros pasauléziiirg ar ontologijg (Meece, 2006: 17, cit. i§ Drucker,
2014: 82), zemélapiai néra tikslios reprezentacijos, bet laiko ir erdveés konstruktai. Kaip tikroves
matas netinkamas fotografijai, taip netinkamas ir Zemélapiui. Nesvarbu, kokioje medijoje ir kokios
medijos pavidalu, ant molinés plokstelés, papiruso ar kompiuterio ekrane, Zemélapiai néra tikrove,
bet analoginio pasaulio konstrukcija, daugiau ar maziau iSplétota jo interpretacija. Pasirodo, kad,
bandant kritiSkai vertinti juslinius, o taip pat ir kognityvinius aspektus skaitmeniskumo patyrime, ir
vél dar kartg grizome prie to, nuo ko pradéjome — kultiirinio kodavimo, simbolio reikSmés, kultiirinio
skiepijimo.

Pabaigiant norima grjzti prie klausimo, tai kas gi yra §is Londono pozeminio transporto Zemélapis
pats savaime?

Sis zemélapis ne $iaip atrodo skaitmeninis ir ne $iaip yra skaitmeninis. Tai savotiskas kito lygmens
skaitmeniskumas: §is Zemélapis atrodo, kad yra skaitmeninis. Tuo turime omenyje, kad jis neprivalo
turéti skaitmeniSkumo Sablony, dél kuriy atrodyty skaitmeninis. Taciau irgi nebiitinai jis yra
skaitmeninis, nes mes jau iSsiaiSkinome, kad $io Zemélapio sukiirimo istorija grjzta prie analoginiy

50 Zr. daugiau Dow, A. (2005). Telling the Passenger where to Get Off: George Dow and the Evolution of the Railway
Diagrammatic Map. Capital Transport Publishing
51 Aut. vertimas; originalo kalba: “constructing analogies between two-dimensional and three-dimensional space”.
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priemoniy. Sis Zemélapis atrodo, kad yra skaitmeninis — tai nepririSta nei prie skaitmeniskumo
genotipo, nei fenotipo perspektyva, savotiska kognityvinio ir juslinio pazinimo sintezé — Kkito tipo
skaitmeniSkumas.
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ISvados

SkaitmeniSkumas ir kultiirinis kodavimas. Skaitmeninés medijos ne tik aktyviai veikia vartotojy
jusles, bet ir keicia jy suvokimo jprocius. Skaitmenizmas yra nauja kultliriné ir sgmones, ir juslés
paradigma. Skaitmeninés medijos griauna mitais paremta masiniy medijy ideologija
racionalizuodamos turinj — §io turinio paZinime ,,masazuojamos ne tik miisy juslés, bet ir protas, nes
objektai ir reiSkiniai yra apskai¢iuojamojo pobtidZio. Skaitmeninés medijos pakyléja elektros amziaus
sukelta centrinés nervy sistemos stimuliacija | nauja lygmenj — technologinés pazangos déka jos
priartina musy skaitmeninés aplinkos patirtis prie tikrovés patyrimo. Informacinés visuomeneés ir
estetikos visuomeniy paradigmy iSkilimas suformuoja naujo tipo zitirova — tai info-estetikas, kuriam
pazini skaitinémis vertémis aprasoma grafika. Info-estetiko intelektui pazinus ir reginys, ir
informacija, o akistata su skaitmenine aplinka reiSkia neiSvengiama kognityvinio mastymo ir juslinio
pazinimo sintez¢. Tai savotiSka skaitmenos ir sensorikos transformacija j skaitorikq.

Skaitmenizmo visuomené gabi iSkoduoti ir ikoniskajj, kultlirini, ir binarinj, informacinj, kodus.
Informacinis kodas pazjstamas per vienas sritis — technologijy kultiirg, programavimo kalbas,
kompiuterija ir sisteminius procesus, ikoniSkasis — per vizualing kultira, vartotojy kalbas,
komunikacijg ir kultiirinius ar meno procesus. SkaitmeniSkumo teorijoje turi susilieti abiejy koduy,
skaitinés ir simbolinés prigimties, kritinis vertinimas. Tokia prieiga siiilo naujg naratyva — ne per
materialu ir nematerialu, analoginis pasaulis ir skaitmeninis pasaulis, tikra ir netikra binarines
pozicijas, bet skaitmeniSkumo kaip tikrovés patyrima.

SkaitmeniSkumo patyrimas stebint. Regai dominuojant misy jusles daznai skaitmeniSkuma
pirmiausia patiriame kaip stebétojas. Taciau stebétojo patirtis patirtys nebiitinai yra vienprasmiska.
SkaitmeniSkumas mums kaip stebétojui regos jusle stimuoliuoja dvejopai. Pirmiausia, regéjimo déka
mes pazjstame analoginius arba skaitmeninius modalumus — materialias uzuominas kaip kad spalvy
kodai, diskretiis vienetai ar §vytéjimas. Siems modalumas sudirginus miisy jusles mes nuskaitome,
kad objektas ar aplinka atrodo skaitmeninis. Daznai darome prielaida, kad todél jis yra skaitmeninis.
Taciau besiskaitmenizuojancio analogizmo ir besianalogizuojancio skaitmenizmo paradoksai, kur
objekte ar aplinkoje analoginiai ir skaitmeniniai modalumai persipina, supainioja miisy binarinémis
pozicijomis linkusj mastyti matyma: as zilriu ] tai, ir nebesuprantu, fai analoginé ar skaitmeniné
medija. Sj juslinj ir kognityvinj susipainiojima daznai lemia suvokiamy dimensijy persipynimas:
bedimensis dvejetainis kodas, budingas kibernetinei aplinkai, jgyja forma keturmaciame gyvenamojo
pasaulio kontinuume, pavyzdziui, pikselio pavidalu arba naudojama spalvy kombinacija.

Transformacinés analoginiy ir skaitmeniniy maiSymosi situacijos iSryskina, kaip nepatogiai jauciasi
miisy juslés ir protas bandydami kategorizuoti patiriamg objekta, taciau nesugebédami. Binarinémis
pozicijomis laisve-nelaisve, tiesa-melas, géris-blogis, grozis-bjaurybé mastancioje kulttroje j dvi
dalis skaitmena-analogas pléSiamas ir skaitmeniSkumas. Skaitmeniskumo patyrimui vertinti pasirodo
tinkamesné negraduota skalé, amplitudé ar nuokrypis, nes jprasta dvinaré pozicija yra netinkama.
Reflektuojanciam naujo tipo zitirovui reikalinga i§sivaduoti i§ tipinio dviejy poliy prieSinimo norint
pasiekti kritinj reginio vertinima.

Kito tipo regos sukelta stimuliacija — vizualinis pazinimas arba graphesis. Kodo, nematerialaus savo
pobiidziu, egzistavimo be formos prielaida yra metafiziné formuluoté. Jusléms prieinama materiali
vizualing iSraiSka uztikrina prieigg prie objekty, reiSkiniy, aplinkos ir, galiausiai, pasaulio pazinimo.
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SkaitmeniSkumo patyrimas dalyvaujant. Aktyvaus dalyvio vaidmuo vartojant skaitmeniSkuma
reiskia jsitraukiantj dalyvavima. Tai reiskia didelés priklausomybeés lygio individo ir jrenginio santykj
technologijy persmelktame gyvenime. Irenginys ir individas yra vienalyté, vienas kitg lemianti
sistema. Individas ir jrenginys kaip nedalomas egzistencinis vienetas, tapsmas vienas kito pagalba,
nesustojanti techno- ir savi-transformacija. Patirdamas skaitmeniSskuma aktyvus dalyvis stimuliuoja
ne tik regos, bet ir kitas jusles, o ypac specifiSskai — lytéjimg. SkaitmeniSkumo terpés vertinimas
individui, kuris yra integrali Sios aplinkos dalis, yra sunkiai prieinamas, nes jam nepasiekiama ,,kito*
perspektyva. SkaitmeniSkumo pazinimas reiskia savegs pazinimg, o skaitmeniskumo ideologijos
kritika — savikritiSka perspektyva. Tiek individas, tiek visuomené kaip individy visuma yra apribota
konservatyviy mastymo struktiry, kurios yra ,,patogios*. Materialiy metafory dalyvavimas individo
ir jrenginio komplekse turi dvejopa poveiki: teigiama, nes priinkaruoja individo liikescius prie seny
Sablony, uztikrindamas asmens pozityvia patirtj suteikiant orientavimasi naujo tipo erdvéje ir laike —
skaitmeniskumo terpéje; neigiama, nes neleidzia iSsilaisvinti i§ seny modeliy ir pilnai perkelti
individo ir jo patir¢iy  naujg patyrimy paradigma, kurig sitilo technologiné pazanga.

SkaitmeniSkumo modeliavimas. Reprezentacijoms teorijoje ir praktikoje jvairiose srityse nuo
fotografijos iki iliustracijos ar kino buidinga prieiga per analogo suprieSinimg skaitmenai. Jprastas
redukavimas iki maziausio analoginio pasaulio vieneto — fotono kaip Sviesos vieneto, atomo kaip
medZiagos vieneto, potépio — vaizduojamyjy meny vieneto, griidétumo — kino juostos vieneto —
prieSpastatant skaitmeniSkumo vienetui — pikseliui. Tokia kritine kalba suponuojama, kad pazinti
skaitmeniSkuma reiskia pazinti maziausig jo skaitinj elementg pikselj. Darbe pasiiilyta atsisakyti
anatomineés prieigos prie skaitmeniSkumo laikant pikselj keliu j skaitmeniSkumo pazinimg. Pasitlytas
kitas pikselio vaidmuo skaitmeniSkume: pikselis kaip Sablonas, skaitmeniskumg Zymintis Zenklas,
skaitmeniskumo simbolis, kurio egzistavimas galimas tiek analoginéje, tiek skaitmeninéje terpéje.
Prieiga iliustruota pavyzdziais, kur skaitmeniniai modalumai biidingi prigimtimi analoginiams
artefaktams. Darbe iSsamiau aptartas kitas skaitmeniSkumo nusavinto zenklo atvejis — spalvy kodas
RGB. SkaitmeniSkumo modeliavimas per zenklus/simbolius ir metaforas turi daug potencialo
perzengti Sio darbo ribas ir biiti toliau tyrin¢jamas pasitelkiant eksperimentinius, kiekybinius ir
kokybinius, tyrimo metodus. Skaitmeniskumo modeliavimui pagrindg suteikia kultiirinis skiepijimas:
faktas, kad individo ar visuomengs patirtis niekada negali biiti objektyvi, ji yra nulemta informacijos,
perduotos regos, klausos, uoslés, skonio, lyté¢jimo juslémis, o taip pat — proto. ISankstinis Zinojimas
lemia daugybe skaitmeniSkumo patyrimo aspekty. Kartais Sie aspektai tokie paprasti ir fiziologiniai
kaip vizualinés uzuominos (pavyzdziui, ekrano Svytéjimas, spalvos, kontrastai, judé¢jimo nulemtas
paralaksas), o kartais — uz€iuopiami sunkiau, kaip kad ideologinés prielaidos (pavyzdziui,
jsitikinimas, kad duomenys yra objektyvils, absoliuti tiesa, tuo tarpu jusliy vedinas pazinimas
subjektyvus ir ribotas).

Nauja trinaré konstrukcija. Pradedant projekta atsispirta nuo prielaidos, kad teorijoje ir praktikoje
budinga dvejopa prieiga prie skaitmeniSkumo — per skaitmeniSkumo genotipa, t.y. objektas
suvokiamas esantis skaitmeninis, — ir skaitmeniSkumo fenotipa — atrodo skaitmeninis. Darbe
atskleistos jusliy nulemtos Siy dviejy perspektyvy persipynimo aplinkybés kaip kad kultiirinis
skiepijimas, naudotojo-jrenginio kompleksas, skaitmeniSkumo modeliavimas per Sablonus ir
uzuominas, materialios metaforos vaidmuo, skaitmeniniy ir analoginiy modalumy maiSymasis ir t.t.
Siekiant tikslo atskleisti skaitmeniSkumo patyrimo pobiidj pastebéta nauja trinaré konstrukcija: kas
yra skaitmeninis, kas atrodo skaitmeninis, ir kas atrodo, kad yra skaitmeninis. Duomeny
vizualizacijos fenomenas darbe pasiiilytas ir atskleistas kaip toks skaitmeniSkumo modelis, kur
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i8silaisvinama nuo ideologinés prieigos per skaitmeniskumo genotipo ir skaitmeniSkumo fenotipo
suprieSinimg. Duomeny vizualizacija gali nei biiti skaitmeninés kilmés, nei atrodyti skaitmenine,
taciau joje susipina abi dimensijos, nematomoji binariné¢ kodo pavidalu ir pavir§in¢ ikonine, grafiniu
pavidalu. SkaitmeniSkumas apsireiskia per duomeny vizualizacija tuomet nauja, integruota yra
skaitmeninis ir atrodo skaitmeninis forma: atrodo, kad yra skaitmeninis.

SkaitmeniSkumo teorija pazinimo atzvilgiu potencialiai tuo, kad gali pildyti tarpa tarp matematinés ir
epistemologinés tiesos ir prigimti prieSingy mokslo ir visuomenés gyvenimo sriciy.
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