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SANTRAUKA

Sio meninio tyrimo tikslas — issiaiskinti, kaip objekty teatre sukurti daikto gyvybés iliuzija,
atsisakant pagrindiniy daikto valdymo budy. Tyrimo metu analizuojama, kas scenoje pavercia
personaza ,gyvu“, kuriama daikto personazo charakteristika, ieSkoma jvairiausiu daikto
panaudojimo galimybiy jo neanimuojant bei vaidybos budy, veikiant kartu su daiktu scenoje.
Tyrimo medziaga buvo renkama paraleliai statant spektaklj ,,How To Swim*, nuolat papildant
teoring dalj ir atvirks¢iai. Rezultatas — sukurtas spektaklis ,,How To Swim*, kuriame atsiskleidzia
neanimuojamo daikto gyvybés iliuzija. Po spektaklio surengta zitrovy apklausa, jos atsakymai

1Sanalizuoti.

Objekty teatras, atsiradgs XX amziuje, dar neturi giliy tradicijy ir néra pilnai jsitvirtings. Lietuvoje
tradicijos dar maziau pastebimos. Siuo metu Lietuvoje objekty teatro spektakliai daZniausiai
kuriami l¢liy teatruose. Vienintelis profesionalus objekty teatras ,,Stalo teatras Lietuvoje jsiktre
tik 2004 metais. Sis tyrimas galbiit prisidés ne tik prie jvairesniy daikto panaudojimo galimybiy

teatre, bet ir prie objekty teatro Lietuvoje ir kitose Salyse raidos bei populiarinimo.

Raktiniai zodZiai: objekty teatras, daikto ,,gyvybés® iliuzija, animavimas, daikto valdymo budai,

vaidybos strategijos, akmuo, ready-made, found-object.



SUMMARY

The aim of this artistic research is to explore how to create an illusion of object vitality in theatre
while abandoning the usual ways of controlling the object. During the research phase, we analyzed
what makes a character "alive" on stage, created the characterizations of the given object, looked
for various ways of using it without animation, and developed acting techniques that work together
with it on the stage. The research material was collected in parallel with the production of the play
"How To Swim", constantly supplementing the theoretical part and vice versa. The result is the
play "How To Swim", which reveals the illusion of object vitality. After the performance, we
conducted a survey and analyzed the responses.

Obiject theatre, which emerged in the 20th century, still lacks deep traditions and is not fully
established. In Lithuania, these traditions are even less visible. Currently, most Lithuanian object
theatre artists create performances in puppet theatres. The only professional object theatre, "Stalo
Teatras", was founded in Lithuania only in 2004. This research may contribute to the various
possibilities of using objects in the theatre as well as the development and popularization of object

theatre in Lithuania and other countries.

Keywords: theater of objects, the illusion of "life" of an object, animation, ways of managing an

object, acting strategies, stone, ready-made, found-object.
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IVADAS

Lietuvoje 1€éliy ir objekty teatras niekada nebuvo i$skirtinai populiarus Zanras. Anot teatrologeés
Audronés Girdzijauskaités, ,,nedaznai atsitikdavo, kad 1¢liy teatras populiarumu pranokty gyvy
aktoriy teatrg ar atsidurty visuomenés démesio centre.“! Pirmasis profesionalaus léliy teatro
spektaklis parodytas 1936 metais Kauno kino teatre ,,Metropoliten®. Spektaklj pagal rasytojo
Antano Gustaicio pjese ,,Silvestras Dudelé* pastaté Dailininkas Stasys USinskas su rezisieriais
Henriku Kacinsku ir Vladu Sipai¢iu.? Po jo buvo ir kity svarbiy 1¢liy teatro asmenybiy bei reiskiniy
— Vitalijus Maziiras, Gintaras Varnas su Sépos teatru ir Kt.. Bégant laikui 1éliy teatras formavosi ir
priesinosi dramos teatrui, norédamas iSsaugoti savo unikalumg. Tac¢iau abu teatrai po kurio laiko
suartéjo. Léliy teatras atrado savo vietg kitame zanre i$laikydamas savo i$skirtinuma ir nuo to jis
netapo skurdesnis, o kaip tik atvirk3&iai — praturtéjo.® Sis reiskinys turéjo jtakos vystantis dviems
zanrams, dramos teatre prad¢jo atsirasti leles ir objektai. ReZisieriaus iniciatyva scenoje pradéjo

veikti 1élés, kaukeés ir daiktai kurie tapdavo aktoriaus partneriu.*

Dabar Lietuvoje prie l¢liy ir objekty teatro raidos prisideda nuolat kuriantys teatrai bei trupés,
pavyzdziui, Vilniaus teatras ,,L.¢lé“, Kauno valstybinis léliy teatras, Klaipédos I¢liy teatras, Stalo
teatras ir kiti. Rengiami jvairiausi festivaliai: léliy teatro ,,Materia Magica®, ,,Kaunas puppet®,
Siuolaikinio 1¢liy ir objekty teatro laboratorija ,,SurReality Check®. Prisidéjo ir jaunosios kartos
kiréjai ,,Kosmos theatre”, kurie greta spektakliy statymo bei meniniy instaliacijy rengia teatro

laboratorija ,,Kosmos lab*.

Leliy ir objekty teatro, kaip ir daugelio kity Zanry, kiiréjai nuolat jJdomiai eksperimentuoja. Teatro
festivalj ,,Materia Magica“ teigé, kad ,,jJdomiausi pavyzdziai (tarp autorés minimy — Liublianos

1¢liy teatro spektaklis ,,Kazkur kitur®, ,,Meinhardt & Krauss* kinematografinio teatro

!sud. Girdzijauskaite, A. Gudelis, A. Lélé ir kauke. Lélé ir paZinimas. Vilnius: Kultiiros ir meno instituto leidykla
,,Gervelé®, 1999, p. 9.

2sud. Girdzijauskaité, A. Maknys, V.; Siparis, V.; Mazeikyté, O. Lélé ir kauké. Profesionalaus léliy teatro pradzia.
Vilnius: Kultiros ir meno instituto leidykla ,,Gervelé®”, 1999.

3 Girdzijauskaite, A. Lélé ir kauké. Vilnius: Kultiiros ir meno instituto leidykla ,,Gervelé*, 1999.

4Ten pat.



spektaklis ,,Eliza: keista meilé* bei daugelis kity — aut. past.) parodé, kaip 1éliy teatras geba tapti
meniniy eksperimenty erdve, galin¢ia duoti postimiy ne tik Sios formos, bet ir apskritai scenos
meno raidai. Kita vertus, galima stebéti, kaip ribos tarp skirtingy formy nyksta ir sykiu pleciasi

léliy teatro samprata.®

Lélininkai Lietuvoje zinomi nuo XV amziaus. XVIII amziuje baznyc¢ioje 1élémis vaidintos Jézaus
Kristaus kanciy misterijos taip pat liudija, gilias 1¢liy teatro tradicijas. Tad dar iki susiformuojant
profesionaliam 1éliy teatrui, $is jau buvo nuéjes ne maza kelia.® Nors objekty teatras ir atrodo kaip

iSvien su l¢liy teatru einantis Zanras, taciau jis neturi tokiy seny tradicijy kaip 1éliy teatras.

Siuolaikinio objekty teatro $aknys siekia XX amzZiaus pradzia, kuomet Marcelis Duchampas meno
pasauliui pristaté serijg kariniy, kuriuos sudaré paprasti daiktai. Vienas Zymiausiy jo kiriniy
sukurtas i§ pisuaro ir vadinosi ,,Fontanas“. Sie kiiriniai padéjo pagrinda ready-made (angl.
paruostas) arba found object (angl. rastas objektas) menui. Sis terminas sako, kad meno kiiriniu
gali tapti bet koks daiktas, kurio pirminé paskirtis pradzioje buvo visai kitokia. T.y., daiktai, sukurti

fabrike arba randami gamtoje biidavo Siek tiek modifikuojami (arba ne) ir perkeliami j galerija.

Ready-made menas iSpopuliaré¢jo avangardinio meno, performansy atsiradimo déka. Calleseno
disertacijoje teigiama, kad ,skirtingomis intencijomis, metodais ir priemonémis daugelis
menininky lauzé barjerus tarp nusistovejusiy meno formy ir maisé¢ vaizduojamojo meno, Sokio,
teatro, akrobatikos, fotografijos, 1¢liy teatro, grafinio dizaino, kino ir kt. konvencijas. Tai tapo

performanso meno sampratos, kurig jvardijo meno istoriké Roselee Goldberg, pagrindu.«’

Taigi, formuodamiesi perfomatyvaus meno autoriai j savo kiirybg taip pat jtrauké léles bei
paruostus daiktus (ready-made). Taip ilgainiui atsirado ir vaidinimai su daiktais. Callesenas savo

disertacijoje pamini, kad ,,8ig teatro formg 1980 m. Christianas Carrignonas pavadino objekty

5 Ramuné, B. , Materia Magica“ kaip nuotykis ir jkvépimas, 2021. [zitiréta 2022-05-20] Prieiga per interneta:
https://materiamagica.lt/materia-magica-kaip-nuotykis-ir-ikvepimas

6 Mendeika, P. DrieZis, R. Lietuvos léliy teatras. [Zitiréta 2023-05-03] Prieiga per interneta:
https://www.vle.lt/straipsnis/lietuvos-leliu-teatras/

" Callesen, J. Beyond The Screen, Aarhus University, 2005, p. 110.
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teatru. Ja mini ir Jurkowskis savo $iuolaikinio 1¢liy teatro istorijoje.*®

Todél objekty teatras atsirades tik XX amziuje neturi giliy Sakny, o Lietuvoje jy beveik i§vis néra.
Objekty spektaklius Lietuvoje dazniausiai kuria pries tai minéti 1€liy teatrai, taciau profesionalus
objekty teatras Lietuvoje yra tik vienas, t.y. Stalo teatras jsiktres 2004 metais, kuris save jvardija
kaip daikty teatrg. Knygy apie objekty teatrg lietuviy kalba néra iSleista. Baigiamyjy universiteto
ar akademijos studijy darby apie Sio teatro Zanrg taip pat nepavyko rasti. Todel manau, kad Sis

tyrimas taps vienu i$ negausiy Saltiniy analizuojant darbo scenoje su objektais buidus ir galimybes.

Siandien objekty teatre yra pastebimi keli daikto scenoje valdymo biidai:
e Objekto valdymas yra gristas daikto manipuliacija jj animuojant;
e Objektas gali funkcionuoti kaip personazas ar simbolis;

e Objektui pritaikoma judesio, garso, balso charakteristika.

Sio meninio tyrimo tikslas sukurti ,,gyvo“ daikto iliuzija atsisakant daikto animavimo (t.y
nesukuriant jo balso, judesio) pastatyti spektaklj kuriame daiktas atrodytu kaip ,,gyvas®,
pagrindinis personazas. Viskas, kas vyksta aplink objekta, turi suvaidinti daikto gyvumg, jam
paciam visiSkai nieko nedarant. Sukiirus $j biidg véliau biity galima ji panaudoti ir kitiems
nepritaikytiems scenai daiktams. Tai praplésty daikto panaudojimo galimybes bei scenoje
naudojamy daikty pasirinkimo jvairove. Tokiu biidu buty galima jveiksminti sunkiai
pasiduodancius animavimui daiktus kaip pvz., plyts, akmen;j ar lenta, taip pat — didelius beveik
nepajudinamus daiktus kaip spintg, $aldytuva, vonia ir pan. Sis tyrimas gali pritraukti ir kity kiréjy

susidoméjima tema ir tokiu buidu prisidéti prie objekty teatro raidos Lietuvoje.

Tyrimo objektas kilo ,,Kosmos theatre* rengiamos teatro laboratorijos ,,Kosmos lab“ metu. 2021
metais laboratorija vyko su teatro trupe ,,Akhe®, pasivadinusia inzineriniu teatru. Dirbtuviy metu
buvo ieSkoma, nuo ko galima atsispirti norint pradéti kurti spektaklj, performansg ar kitokj meno

karinj. Kiirybai buvo naudojamos liaudies patarlés, visame pasaulyje §venéiamy Svenciy ar kitaip

8 Callesen, J. Beyond The Screen, Aarhus University, 2005, p. 134.



ypatingai minimy dieny tradicijos bei darbas su daiktais. Batent i§ eksperimentinio darbo su daiktu
ir kilo klausimas kaip, atsisakant pagrindiniy objekty teatro valdymo btdy, scenoje sukurti ,,gyvo*

daikto iliuzija? IS Sio klausimo kilo pagrindinis meninio tyrimo tikslas.

Meninio tyrimo uzduotys:
e Apibreézti, kas scenoje pavercia personaza gyvu;
e Pritaikyti daiktui personazo charakteristika;
e Atrasti tinkamg vaidybos biidg aktoriui, veikian¢iam kartu su daiktu scenoje;
e ISsiaiSkinti ir panaudoti tinkamiausius objekto panaudojimo biidus fizinéje ir skaitmeningje
erdveése;
e Sukurti spektaklj, kuriame matytysi jgyvendintas darbo autoriaus uzsibréztas tikslas;
e Po spektaklio surengti zitirovy apklausg ir i$siaiSkinti, kas, jy nuomone, scenoje buvo

pagrindinis personazas: aktorius ar daiktas?

Norint jgyvendinti meninio tyrimo tikslg ir uzduotis nebuvo remtasi objekty teatro literatira,
kadangi tyrime atsisakyra pagrindiniy objekty valdymo budy (ziaréti 8 psl.). Daikto panaudojimo
galimybiy daugiau buvo ieSkoma pasitelkiant video, garso medijas ir kitas Siuolaikines
technologijas. Daugiausia informacijos buvo semiamasi i$ reZisieriaus Jgrgeno Calleseno daktaro
disertacijos, kurioje 1éliy teatras nagrinétas misriy realybiy aplinkoje. Taip pat remtasi Steve‘o
Dixo knyga ,,Skaitmeninis spektaklis: naujyjy medijy istorija teatre, Sokyje, performansuose ir
instaliacijose.” (angl. ,,Digital performance a history of new media in theater, dance, performance
art, and installation.*) Ir kity jvairiausiu autoriy (teatrologés, teatro kritikés Ramunés Balevicitités,

cirko tyréjo Alano Marko Libermano, teatrologés Audronés Girdzijauskaités ir kt.) darby bei

straipsniy reikalingy tyrimui.



1. ,,HOW TO SWIM*“ SPEKTAKLIO KONTEKSTAS IR SAVOKOS

1.1. Gyvybés iliuzija. Kas scenoje pavercia personaza gyvu?

Norint issiaiskinti, ka siekiama padaryti su daiktu spektaklyje ,,How to Swim®, visy pirma reikia
aptarti, kas turima omenyje vartojant sagvoka gyvybés iliuzija sio darbo kontekste.

Visuoting lietuviy enciklopedija iliuzijos sagvoka apibiidina taip - ,,Iliuzija (lot. illusio — apgaul¢),
iskreiptas realiy daikty ar reiskiniy ir ju savybiy suvokimas.“® Tai reiskia, kad norima sukurti
realaus daikto iSkreipta suvokima, kad jis yra gyvas. T.y. jis valgo, geria, masto, juda ir pan. Teatre
aktoriaus personazg daro gyvg tai, kad jj vaidina Zzmogus. Negana to, aktorius j pagalbg pasitelkia
jvairiausius vaidybos metodus ir technikas, kad jo personazas atgyty ir jtikinty zitrova, kad jis yra

,realuse.

Teatro spektaklyje vaidinami personazai atlicka veiksmus (judéjimas reiskia gyvybe). Daikta
objekty teatre gyva padaro jo animavimas. Pagal lietuviy zodyng, animacija reiSkia gyvybés
jkvépima (lot. animatio — gaivinimas, gyvybés jkvépimas). Léliy, kaip ir objekty teatre 1éléms
gyvybé suteikiama jas judinant. Kine gali buti kamera filmuojamos serijos paveiksliuky, spalvoty
démiy, arba lélés judéjimo momento fiksavimas; toks ekrane rodomas kirinys sudaro tikro judesio
isptidj. Kompiuteriuose gali biiti animuojami paveiksliukai ir pan.® Animuojamas daiktas objekty
teatre taip pat atlieka veiksmus. Jeigu spektaklyje pasaliname daikto animavima, jis praranda ir

savo tiesioging galimybe veikti. Kas tuomet jj padaro gyva?

Europos teatre animavimas daznai siejamas su pasaka ir su alegorine pasaka, kurioje ne tik
gyvinai, bet ir daiktai gali jgyti gyvybe. Prasme turintys daiktai paverc¢iami kazkuo daugiau nei
yra. Tradicinése animistinése kultarose (pvz. Jakutijoje gyvenanti Azijos tauta Jukagyrai tiki, kad

visi daiktai turi sielg.!! ) §i savoka nurodo biida, kuriuo negyvas objektas jgauna savotiska

® Tliuzija zodZio reik§mé. [Ziliréta 2023-02-26] Prieiga per internetg: https://www.vle.lt/straipsnis/iliuzija/

10 Animacija zodZio reik§mé. [Zifiréta 2023-02-28] Prieiga per internetg:
https://www.lietuviuzodynas.lt/terminai/Animacija

11 Swancutt, K. The Open Encyclopedia of Anthropology. Animism, 2019. [Zidréta 2023-05-05] Prieiga per internetg:
https://www.anthroencyclopedia.com/entry/animism#h2ref-2
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,gyvybe“. Tokig ,,gyvybe“ galima aptikti tarp paprasto objekto ir teatro objekto. Jg galima rasti
fetisuose (kulto reikmenyse, pavyzdziui, amuletuose)'?, daiktuose, naudojamuose ritualiniy
ceremonijy metu, votuose (pagal VLE, ,,votas — koks nors daiktas, kabinamas ant §venty paveiksly,

acl3)
i)

skulptiiry reiSkiant padéka uz jvairias malones ikonose, procesijy metu neSamose statulose,

Sventyjy atvaizdy figirose. ,,JJudéjima™ (jsivaizdavima, kad statula gali pasukti galvg ir pan.) Siems

objektams suteikia §venta prigimtis, kuria jie yra ,,jkvepti“.'*

,How To Swim* spektaklyje daiktui gyvybés iliuzija bandoma suteikti jkvepiant jam misting,
Sventg prigimtj. Tai padeda padaryti kontekstas, paverciantis daikta ,,veikian¢iu® personazu, t.y.
jo buvimas scenoje, daro jtaka aplinkai, o aplinka daro jtakg jam. Tam padaryti pasitelkiama
iSoriniy priemoniy pagalba: vaidybos strategijos, rezisiiriniai sprendimai, realaus ir skaitmeninio
objekto reprezentaciniai buidai. Siomis priemonémis yra kuriamas daikto personaZas, jo

charakteristika ir taip jis jgauna galimybe veikti. Taip kuriama daikto gyvybés iliuzija.

12 Fetidas ZodZio reik§mé. [Zifiréta 2023-02-26] Prieiga per internety: https://www.vle.lt/straipsnis/fetisas/
BVotas zodzio reik§mé. [Zitiréta 2023-02-26] Prieiga per internetg: https://www.vle.It/straipsnis/votas/

14 Grazioli, C. Theater of objects. World Encyclopedia of Puppetry Arts, 2009. [Ziiiréta 2023-02-26] Prieiga  per
interneta: https://wepa.unima.org/en/theatre-of-objects/?fbclid=IwAR1foH7PpdUsjdSpHhwg-Qy-H-6-
X50kHYk6F2ghlgaWO0TiQ_uuyj6Phhto
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1.2. Akmens personazo charakteristika

Siame skyriuje kalbama apie daikto personaZo kiirima ir personazo reikalinguma norint sukurti
gyvybés iliuzija. Aptariama pasirinkto daikto specifika, priskiriami kontekstai ir prasmés. Sio
spektaklio objektas yra Akmuo, todél norint gilintis toliau j meninj tyrimg reikia susipaZzinti su
,How To Swim“ spektaklio pagrindiniu veikéju — Akmeniu (1 pav.). Kulttriskai akmuo savyje
talpina begales konteksty: jis minimas mituose, naudojamas kaip statybiné medziaga, turi ritualing
reik§me ir pan. Todél norint sukurti gyvo daikto iliuzija visy pirma reikia atsizvelgti j tai, koks

daiktas yra pasirenkamas ir sukurti jo personazZa.

Kadangi Akmuo néra animuojamas, mes negalime jzvelgti jokiy jo specifiniy charakterio savybiy.
I8skyrus jo formg, mes daugiau nieko apie jj nezinome — Tik tai, kad jis yra akmuo ir spektaklyje

bandoma tai panaudoti.

(1 pav.) Akmuo i§ spektaklio ,,How To Swim*.

Spektaklyje ,,How To Swim“ Zmogaus personazas yra jsitikines, kad Akmuo turi kazkokia tai
mintj (informacija, Zinig) ir jam nesako (nekomunikuoja, neparodo) , todél jis jvairiausiais buidais
bando jg 1§ Akmens iSgauti. Mokina jj plaukti, valgydina, daro meninj tyrimg. O Akmuo bando
issisukti (,,pabéga“, nevalgo, bando nusauti Zmogy). Ieskant Akmens unikalumo jis buvo
sulygintas su Zmogumi, kadangi jie scenoje veikia kartu. Kas daro Akmenj pranasesn;j uz Zmogy?

Vienas atsakymy — Akmuo yra nemirtingas, jis neturi nieko daryti, jam nereikia jaudintis dél to,
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kad jis egzistuoja, nes jis to nesupranta. Siame darbe Akmenj norima visy pirma islaikyti tiesiog
kaip paprasta akmenj, taip suteikiant komiska poveikj, kad i§ pirmo zvilgsnio niekuo
neissiskiriantis akmuo yra mokomas atlikti veiksmus, kuriuos Zmogus nesunkiai padaro, o
Akmeniui juos atlikti yra nejmanoma. Bégant laikui ima aiskéti detalés, kad Akmenj, vis délto,
gaubia paslaptys. Biitent Sios paslaptys ir kuria daikto gyvybés iliuzijg. Kaip minéta 1.1. skyriuje,
spektaklyje kuriamas jspudis, kad Akmuo yra tarsi Sventas, sakralinis objektas, turintis

antgamtisky galiy. Zemiau paaiskinama, kaip tai kuriama scenoje.

Pirmine idéja kurti Akmens mistiSkuma, paslaptinguma padiktavo Stenley’io Kubricko filmas
,,2001 m. kosminé odiséja*. Siame filme yra rodomas paslaptingas juodas monolitas kuris pasirodo
filmo pradzioje, iliustruojanc¢iame laikotarpj, kai Zzmonés tik pradéjo vystytis i§ bezdzioniy (2
pav.). Atrodo, kad S§is statinys suteiké bezdzionéms iSminties, proto, noro tobuléti, ieskoti, kurti
naujas technologijas ir pan. Monolitas véliau vis pasirodo nepakites skirtingose filmo vietose kur
yra jau praéje begalés laiko nuo filmo pradzios, taip sudarant jspidj, kad jis egzistuoja jau labai
seniai ir zmonés su juo susiduria ne pirmg karta. O parinktas specialus garso takelis dar labiau

sustiprino jo pasirodyma.

(2 pav.) Monolito scena i$ Stenlio Kubriko filmo ,,2001 m. kosminé odiséja“.

Panasiai buvo nuspresta daryti ir su Akmeniu. Suteikti jam konteksta, kad jis egzistuoja jau labai
seniai, Zmoneés j] regejo daugelyje civilizacijy ir kad Akmuo tur¢jo jtakos Zmoniy raidai.
Spektaklyje tai atskleidziama scenoje, kai Zmogus iseina i§ scenos atne§ti maisto Akmeniui.

Akmeniui likus vienam, naudojama ta pati muzika, kuri filme groja pasirodant monolitui, ji
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suteikia jausma, kad tuoj atsitiks kazkas siaubinga ir kad priesais mus esantis daiktas yra

nepaprastas.

Svarbu paminéti, kad Akmens personazui buvo suteiktos telekinezinés (parapsichologinis
reiskinys — daikty judinimas ar deformavimas mintimis®®) galios. Scenoje kiiréme jspiidj, kad jis
gali valdyti televizorius, kompiuterius, judinti daiktus. Kai daiktas fiziSkai negali judéti,
telekineziniai sugebéjimai suteikia jam ,,gyvybés®. Reikalui esant Akmuo galéjo atidaryti langa,
»pasiimti® ginkla, jjungti/i§jungti televizoriy. Manipuliuodamas $viesomis ir ekrany vaizdais jis
galédavo ,,pabégti* i§ scenos ir patekti j kitg erdve. Tacdiau reik§mingiausios jtakos daikto gyvybés
iliuzijai turéjo nesiojamojo kompiuterio valdymas. Padétas prie kompiuterio Akmuo pradeda jame
nar$yti. Kompiuteris ir anks$¢iau buvo valdomas nors Akmuo ir nebuvo $alia jo, taciau kai Akmuo
yra padedamas Salia kompiuterio tampa akivaizdu, kad tai daro pats Akmuo (placiau apie tai

raSoma skyriuje 2.1. Meninés praktikos kiirybiné proceso analizé).

Viename etape pradéti galvoti, kad néra butina kurti Akmens charakteristikg. Galbtt norint jam
sukurti gyvybés iliuzijg pakanka to, kad jis yra Akmuo? Hipotezé nepasitvirtino, kadangi nebuvo
aiSku, ka Akmuo apskritai turi daryti scenoje, ir kaip padaryti ji ,,gyvu‘, nors paprastas akmuo néra
gyvas. Jeigu nebéra jo animavimo, balso, judesio ir dingsta jo antgamtiSkas paslaptingumas,
tuomet jame nieko nelieka. Jis biina tiesiog daiktas arba rekvizitas. Todél norint sukurti Akmens
gyvybés iliuzija, reikia sukurti ir jo personaza, nes reikia Zinoti kokia ,,gyvybe* jis turés, kokia

prasme jam reikia suteikti, kokiu biidu jam bus kuriama ,,gyvybé* ir kokig paslaptj jis turés.

15 Telekinezé zodZio reik§meé. [Ziliréta 2023-05-01] Prieiga per interneta: https://www.vle.lt/straipsnis/telekineze/
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1.2. Daikto ir atlikéjo santyKkis

Pradedant darba su objektu, naudinga apsibrézti daikto ir su juo vaidinancio aktoriaus santykj.
Teatre daiktas dazniausiai yra negyvas objektas, naudojamas kaip rekvizitas arba atliekantis kokia
nors funkcijg, kuri pagelbéja scenos veiksmui, aktoriui ar Kitaip pasitarnauja spektakliui. Paties
daikto iSraiSkai démesys néra skiriamas. PrieSingai nei, pavyzdziui, Siuolaikiniame cirke, kur
atlikéjo jrankis yra jo partneris. Parodyti daikto galimybes yra svarbiau negu pademonstruoti
atlikéjui savo meistryste, todél tokiuose cirko pasirodymuose labiau koncentruojamasi j meniska
puse. Anot cirko tyréjo Alan Mark Liberman, ,,Atlikéjas ir jo jrankis turéty bati lygas ir dirbti
iSvien. Kaip skulptorius neprimeta savo formos medziagai, taip ir cirko atlikéjas neprimeta savo

idéjy daiktui. Atlikéjas atlieka, o daiktas reaguoja ir atvirksciai. <1

Daiktas i§ saves neSa prasme, idéja, mintj. Pavyzdziui, reklamoje vaizduojama skalbimo masina
suteikia informacija, apie kg bus kalbama, koks yra tikslas ir kontekstas. Atlikéjas, pasirinkdamas
daikta, gali su juo dirbti iSvien ir panaudoti jo unikalias galimybes kuriant scenoje ,,gyvybés®
iliuzijg. Kiekvienas daiktas yra skirtingas, todél su jais dirbant svarbu atsizvelgti | tai, kg jie patys
pasitilo ir kg jiems gali pasitlyti aktorius, kaip jis gali padéti daiktui ,,atsiskleisti. Ieskant daikto
panaudojimo galimybiy bei atsizvelgiant | tai, kaip tai atliekama, galima surasti ir naujy

panaudojimo prasmiy.t’

16 Liberman, Mark A. Playgrounds of the Embodied Mind: An Ecological Approach to Contemporary Circus. Arts,
Cognition and Criticism, University of Groningen, 2022.
" Ten pat. 58 psl.
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1.3. Reali ir skaitmeniné erdvé

Spektaklyje ,,How To Swim* yra pasitelkiamos dvi erdvés: fiziné scenos erdvé, kurioje matome
realius fizinius kiinus, ir skaitmeniné erdvé, kurioje kiinai yra vaizduojami projekcijose bei vaizdo

jraSuose.

Fizinéje erdvéje yra veikiama tikrais daiktais, kuriuos galima paliesti ir pajusti, ir su kuriais yra
kuriami prisitaikymai. Naudojamas vanduo, metaliniai kibirai, elektros laidai ir t.t.. Scena ir
zitrovas dalinasi ta pacia erdve. Tiriamajame darbe daugelj naudojamy daikty ir prisitaikymy
padiktavo pati auditorija. Naudoti auditorijos langai, platformos, uzdanga. Tokia erdvé yra jprasta

akademinio spektaklio formatui.

Skaitmeninéje erdvéje veiksmas vyksta kompiuteryje, televizoriuje. Taip pat i kameros yra
projektuojamas Akmens atvaizdas. Tai leidzia lengvai keisti erdve: galima patekti j lauka, rodyti
skirtingus mety laikus ir pan. Skaitmeninéje erdvéje taip pat daiktai gali judéti lengviau negu
fizinéje erdvéje, ypac jeigu tai yra dideli daiktai. Pasitelkiant medijas ir montazg galima kurti
spektaklio scenografija. I skaitmening erdve galima patekti per kompiuterinius zaidimus, virtualios

realybés akinius ir pan.

18:11 TN =,

L]
myfriendscallmerock - —:0

(3 pav.) Akmens paskyra socialiniame tinkle instagram: https://www.instagram.com/myfriendscallmestone/
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Skaitmeniné erdveé leidzia perzengti fizing erdve ir veikti uz jos riby kasdieniame gyvenime.
Pavyzdziui, ,,How to swim® pagrindinis aktorius Akmuo turi savo socialiniy tinkly paskyra
Instagram platformoje (3 pav. 16 psl.), kurioje gali jkelti turinj ir nevykstant jokiam pasirodymui.
Tokiu budu galima daugiau papasakoti apie daikto gyvenima, suteikti daugiau informacijos apie
personaza ir visa tai panaudoti pasirodyme. Tokiu budu atsiveria jvairiy daikto panaudojimo
galimybiy, kadangi kiekviena nuotrauka, vaizdo jraSas ar komentaras gali suteikti vis nauja
konteksta ir nukreipti i kita skaitmenine erdve (vaizdo jrasa, interneto svetaing ir pan.). Zitirovas

ir nevykstant spektakliui gali stebéti daikto ,,gyvenima®.

Socialiniy tinkly pagalba j spektaklj galima jtraukti ir kitus Zzmones kurie komentavo ar kaip nors
kitaip reagavo j daikto paskyra. Pvz., $iame tyrime buvo pasitelkiama aktoriaus Instagram paskyra
per kurig jis jZeidZzian¢iai komentavo akmens nuotraukas. Spektaklio metu Akmuo tai i$siaiskina
nar§ydamas aktoriaus kompiuterj (visg vykstantj veiksmg zitirovas mato per didelj televizoriaus
ekrang), jis paspaudzia ant komentaro ir taip patenka j kitg paskyra, ten pamato jkelta nuotrauka,
kurioje Zmogus atskleidzia savo ketinimus apgauti Akmenj ir $aiposi i§ jo. Taip veiksmas i3

fizinés erdvés yra perkeliamas  skaitmening erdve ir atvirksciai.
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1.4. Alternatyvaus materialumo samprata. Virtuali 1élé

Kadangi scenoje yra pasitelkiamos dvi — skaitmeniné ir fiziné — erdvés, buvo ieSkoma btdy kaip
tikslingai jas panaudoti. Siame skyriuje raSoma apie skaitmenine erdve ir jos realizavima. Idéja
naudoti Paul Sermon ,,Telematic Dreaming™ menin¢ instaliacijg ir virtualig léle kilo ieSkant
naudingos informacijos tyrimui ir budy, kaip paversti daiktg ,,gyvu® jo neanimuojant. Tam palanki
terpé pasirodé daikto projekcija ir aprasyta konkreti, Steveno Dixo knygoje ,,Digital performance
a history of new media in theater, dance, performance art, and installation* perskaityta vienos

instaliacijos metu kilusi atlikéjos jzvalga apie alternatyvy kiing.

Pirmasis jdomus ir naudingas atvejis tyrimui pasirodé Paul Sermon menin¢ instaliacija ,, Telematic
dreaming sukurta 1992 metais. Galerijoje, atskiruose kambariuose buvo pastatyta po vieng lova.
Ant vienos i juy gul¢jo atlikéja Siuzan Kozel, o jos skaitmening kiino projekcija buvo transliuojama
ant kitos lovos, esancios kitame kambaryje (4 pav.). Kiti instaliacijos dalyviai buvo galerijos
zitrovai. Jie, atéj¢ j kambarj, ant lovos i§vysdavo Siuzan projekcija, su kuria galédavo daryti ka
nori. Kai zitrovas uzlipdavo ant lovos, jo skaitmeninis kiinas atsidurdavo atlikéjos kambaryje.
Taip jie matydavo vienas kito projekcija, su kuria galéjo tarpusavyje saveikauti. Gyvas kiinas
susidurdavo su skaitmeniniu kiinu. Bendras lovos vaizdas buvo matomas televizoriy ekranuose

esan¢iuose kambariuose.'®

(4 pav.) Paul Sermon instaliacija ,,Telematic dreaming*.17

18 Dixon, S. Digital performance a history of new media in theater, dance, performance art, and installation. London:
The MIT Press, 2007.

19 Nuotrauka i§ University of Brighton internetinio puslapio. Prieiga per interneta:
https://blogs.brighton.ac.uk/creative/2020/04/21/be-creative-with-your-videoconferencing-make-it-memorable-it-
makes-a-difference/ [Zitréta 2023-02-10]
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Si instaliacija buvo atlickama ménes;j laiko po keleta valandy per diena. Nuolatinis skaitmeninio
kiino kontaktas su lankytojais priverté persvarstyti jo nereikSminguma, neutraluma, kadangi
tikrasis moters kiinas pradéjo maiStauti tarsi praneSdamas apie savo buvima, kad jis yra gyvas. Ji
pradéjo jausti skausma skirtingose ktino vietose. Kuo daugiau ji kreip¢ démesj i savo projekcija,
tuo stipriau jos gyvas kiinas prane$davo apie savo buvimg. Kai kiti instaliacijos dalyviai liesdavo
moters projekcija, ji galédavo jausti minimalius elektros impulsus. Priklausomai nuo to kas buvo
daroma su jos kiinu, ji galéjo patirti netgi malonias seksualines patirtis, kurios jai sukeldavo kaltés
jausma. Vienu metu keli vyrai pradéjo smurtauti pries moters projekcija ir ji galéjo pajusti
impulsus | tas vietas, kur buvo smiigiuojama. Taciau | kiino projekcijg ji nebezitiréjo kaip j savo
kiing. Tai priverté Siuzan persvarstyti, ar skaitmeninis kiinas tikrai yra nematerialus Taip ji
sugalvojo ,,alternatyvaus materialumo* samprata.’® Kuri reiskia gyvo, materialaus kiino
alternatyva, t.y. skaitmeninj king. Skaitmeninis kiinas néra gyvas ir materialus, taciau sgveikaujant
su §iuo kiinu, galima pajausti pojii¢ius tikrame, gyvame kiine. Zinoma svarbu yra pabrézti, kad
Siuzan buvo profesionalé, mokanti priimti dalyvij, atsiverti jam, improvizuoti su juo. Sios patirtys
anaiptol nebuvo visada tokios stiprios. Tai priklausydavo ir nuo to, koks dalyvis atsiguldavo su

projekcija j lova. Ar jis sugebédavo atsiverti ir sutelkti démesj, ar ne.?

Steveno Dixo knygoje teigiama, kad ,,Ji savo ,,alternatyvaus materialumo® sampratoje atskiria
gyvus, judanc¢ius Zzmogaus kiinus ir negyvus objektus. Ji pasakoja, kaip kazkada po penkiolikos
minuciy trukmés improvizacijos seanso grjzo vyras ir padovanojo jai roze. Jos nesugebéjimas
sugriebti rozés (ji gal¢jo tik atsekti rozés kontiirg virtualioje erdvéje arba perbraukti ja ranka)
padaré ja i§ esmés nematerialia; rozés kinetiné arba emociné reakcijos stoka (prieSingai nei kiti

virtualus jos partneriy kiinai) paverté ja metaforiniy, o ne materialiy baivimu.*??

20 Dixon, S. Digital performance a history of new media in theater, dance, performance art, and installation. London:
The MIT Press, 2007.

21 Ten pat.

22 Dixon, S. Digital performance a history of new media in theater, dance, performance art, and installation. London:
The MIT Press, 2007, p. 218.

19



Siuo atveju mus domina tik atlikéjos saveikos su roze aspektas. Atlikéja teigia, kad jos
nesugeb¢jimas sugriebti rozés, padaro jos buvima ne materialiu, o metaforiniu. Kadangi daiktas
negali emociskai reaguoti | judesj ir pats judéti, jo kinas nejgauna gyvybés, kurig turi Zzmogus.
Taciau kas jeigu buty judinama pati daikto projekcija, taip suteikiant jai reakcijg 1 gyva zmogaus

kiing? Skaitmeninis daiktas jgauty gyvybe kuriantj judes;.

Pakeitus daikto naudojimo salygas, jis taip pat galéty igyti ,alternatyvy materialuma™ kaip ir
zmogaus kiinas. Skaitmeninis akmuo tampa netgi ,,gyvesnis* uz realy akmenj, kadangi jis gali
judéti. Zinoma, emocinés reakcijos jis neturi, 0 jos sukurti taip pat negalime, prisimenant $io
tyrimo salyga, kad daiktas negali biti animuojamas. Dél tos pacios salygos daiktas negaléty ir
judéti. Taciau projekcijos valdymas néra daikto animavimas. Kadangi daiktas patenka |
skaitmening erdve, animavimas jgauna kitokig reikSme. Tai biity ne animavimas, o paties aktoriaus
judinama projektuojama daikto vaizdo medziaga ar gyva daikto transliacija. Daiktas, valdomas

skaitmeningje erdvéje, gali vadintis virtualia 1¢éle.

Callesen pateikia tokj apibrézima: ,,Virtuali 1¢1¢ — tai fiziSkumo jspiidj kurianti iliuzija, tiesiogiai
sgveikaujanti su fizine tikrove ir nuo jos priklausoma. Tokiu buidu virtualioji 1elé (kaip ir fiziné
l¢le) atskleidZia savo materialuma, kuris yra ,,programos kodas®, ,,garso pavyzdziai“ ir ,,Sviesa
ekrane*.?® Projektuojamas daikto vaizdas ne tampa pasyvus, jeigu aktoriaus valdoma projekcija

sgveikauja su jg supancia aplinka.

Taciau virtualia I¢le tapes daiktas tik i§ dalies jgauna ,,alternatyvy materialuma*, kadangi negalime
patikrinti, ar realybéje esantis daiktas patiria kokius nors pojii¢ius, kai yra lie¢iamas jo

skaitmeninis kainas.

2 Callesen, J. Beyond The Screen, Aarhus University, 2005, p. 137.
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2. NAUDOTOS PRIEMONES KURIANT AKMENS GYVYBES ILIUZIJA
SPEKTAKLYJE ,,HOW TO SWIM*

2.1. Meninés praktikos proceso analizé

Atlikéjo santykis su daiktu yra nuolat kintantis procesas. Siame skyriuje bus pabréziama
eksperimento, ieskojimo ir kitimo svarba, siekiant uz¢iuopti pasirinkto daikto sitilomas galimybes,
idéjas. Kalbésime apie tai, kad su daiktu praleistas laikas padeda uzmegzti gilesni ry$j,
»isiklausyti  objekta. Taip pat skyriuje pateikiami platesni kai kuriy atradimy bei jzvalgy
apraSymai, padedantys geriau suprasti gyvybés iliuzijos atradimg spektaklio repeticijy metu

vykusiose paieskose.

Kaip jau minéta jvade, tyrimo objektu susidométa ,,Kosmos theatre rengiamos teatro laboratorijos
,,Kosmos lab*“ metu. ,,Akhe* trupés nariai skirdami dalyviams kiirybines uzduotis sitilé remtis
liaudies patarlémis, visame pasaulyje Sven¢iamomis Sventémis ir kitaip ypatingai minimomis
dienomis. Taip pat vyko darbas su pasirinktais daiktais, kuriuos kiekvienas turéjo atsinesti i§ namy.
Sio darbo autorius pasirinko dirbti su daiktu kurj pasufleravo lietuviy liaudies patarlé ,,[imokyk,

zmogus, akmenj plaukti®.

Liaudies patarlé padiktavo daikto pasirinkima. Patarléje kalbama apie tai, ko padaryti nejmanoma
ir nurodoma j tikrg — ne fikcinj ar stebuklingg — akmenj. Todél pasirodymo metu akmuo nebuvo
animuojamas.?* Sglyga, kad zmogus turi iSmokyti akmenj plaukti buvo priimta tiesiogiai. Eskize
buvo pasitelkiami natiiralGs elementai, tokie kaip vanduo ir akmuo. Taip pat naudojamos medijos,
nesiojamas kompiuteris, vaizdo ir balso jrasai. Verbaliai bendraujama buvo tik vaizdo ir garso

jrasuose. [rase skambéjes balsas duodavo nurodymus aktoriui.

Praéjus penkiems ménesiams po parodyto eskizo, kilo idéja butent §j eskizg plétoti magistro

studijose ir atlikti meninj tyrimg. Pirminé idéja buvo praktiniu darbu aprépti ir iSméginti kuo

24 Pirmasis eskizas sukurtas kiirybiniy dirbtuviu metu su ,,Akhe* trupe teatro laboratorijoje ,,Kosmos lab” 2021 metais.
Prieiga per interneta: https://youtu.be/YOCqgjKMKrag
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daugiau objekto reprezentaciniy lygmeny. Buvo planuojama, kad akmuo keliaus per populiarus
filmus, internetg, bus nepriklausomas nuo aktoriaus. Scenoje aktoriaus beveik net nebus matyti.
Vis délto, per praktika pradéjo ryskéti, kad viskas yra labai susij¢ biitent su Zmogumi, paciu

aktoriumi kuris ir veikia scenoje kartu su Akmeniu.

Noréta atskirti Akmenj ir aktoriy, taciau jvyko priesingai nei planuota. Abu tapo susije ir vienas
be kito negalintys issiversti. Reprezentaciniy lygmeny paieska ir naudojimas pradéjo priesintis
praktiniam darbui. Sios temos darbas pasirod¢ per daug ,sausas®, nejdomus ir labiau buvo
orientuotas j informacijos rinkima ir teorijos raSyma, negu kuriamas praktiskai. Kadangi pats $io

tyrimo autorius praktikas (aktorius), i idéja laikui bégant buvo atmesta.

Netekus pagrindinio tikslo, buvo tiesiog eksperimentuojama, ieskant, kg gali pasidlyti pats
Akmuo. Todél su juo buvo praleista nemazai laiko ir filmuojamas aktoriaus ir Akmens
gyvenimas.?® Taip pat kartais buvo filmuojamos ir paties aktoriaus refleksijos, kilusios mintys apie
tai, kas jam yra Akmuo.? Si medziaga véliau buvo integruota ir kuriamame spektaklyje. Bégant
laikui su Akmeniu buvo pradéta bendrauti kaip su zmogumi, neignoruojant daikto prigimties (kad
jis yra Akmuo). Tuomet kilo mintis suteikti Akmeniui gyvybés iliuzijg jo neanimuojant, kad jis

biity toks pat svarbus kaip ir gyvas aktorius ir netgi turéty pagrindinj vaidmen;.

Kadangi pirmasis etiudo rodymas buvo sékmingas, pasirodé per sunku prie jo sugrjzti ir ardyti,
perkurti, pridéti kazka naujo. Pirmojoje versijoje, jis buvo uzbaigtas ir galutinis, nors jo trukmeé —
tik 10 minuciy. Pirmieji bandymai kurti nuo pirmojo etiudo nepriklausoma spektaklj buvo nevyke,
dirbtini, sglygiski ir netikri. Todél kad ir kaip buvo stengtasi nuo to atsiriboti, vis délto, teko grjzti
prie pirmosios versijos. Apie tai kalbéjo ir praktinio darbo vadovas lekt. Zilvinas Vingelis. Jis
pataré neapleisti pradinio darbo, bandyti jj prisiminti ir sugrjZti j tuometiniy kiirybiniy dirbtuviy

mastyma.

%5 Asmeniné vaizdo medziaga filmuojant akmenj. Prieiga per interneta: https://youtu.be/IBNa3ByS6NY
% Kiirybinio proceso refleksijos i§ gyvenimo su akmeniy. Prieiga per internetg: https://youtu.be/iNkQdfzoEXk
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Analizuojant pirmojo etiudo vaizdo medziagg buvo iSskirtos kelios jzvalgos, kurios padéjo
dabartin] etiudg padaryti jdomesn;j ir tikslesnj, bandant jgyvendinti meninio tyrimo iSkeltg

problematika.

e Aktoriaus santykis su akmeniu ir su tuo, kas vyksta scenoje, yra palyginti neutralus ir tai
nukreipia nuo aktoriaus nereikalingg démesj. Aktorius tik atlieka uzduotj: moko Akmenj

plaukti. Tai yra vienintelis jo tikslas, kurj nutraukia pradedantis bégti vanduo;

e Visuomet vyksta bent du veiksmai vienu metu. Pavyzdziui, kol Akmuo Zzitri vaizdo jrasa,
su juo kalba balsas i§ jraso, o Zmogus tvarkosi su bégan¢iu vandeniu. Arba kol Akmuo
zitiri vaizdo jrasa, Zmogus tvarkosi sceng ir ruosiasi kitam zingsniui. Pirmas ir antras planai

turéty papildyti vienas kita;

e Balso jrase girdimas balsas kalba ne su Zmogumi, 0 su Akmeniu. Zmogui jis tik duoda
nurodymus. Balsas i§ jraso kalbédamas su Akmeniu pats nezino, ka pasakyti, jis iesko
zodziy apibudinti tai, kas yra Akmuo, filosofuoja, bet neteigia, kad Akmuo yra kazkuo

stebuklingas ar ypatingas.

Siuos pastebéjimus buvo bandoma pritaikyti studijy metu kuriamam spektakliui. Jie visi
pasiteisino ir pagerino spektaklio kokybe (UZsipildé sceny peréjimai, veiksmas nebebuvo
vienplaniSkas, atsirado jvairesniy aktoriaus veikimo biidy). Bandant iSsiaiskinti, koks turéty biti
balso jrase kalbangio Zmogaus santykis su spektaklyje veikianciu Akmenimi ir Zmogumi, reikéjo
apibreézti kas jis yra. Buvo nuspresta, kad tai tas pats Zmogus scenoje i§ ateities kalbantis su savimi
dabartyje ir su Akmens pagalba bandantis sau padéti tapti tuo, kuo jis dabar yra, t.y. Zmogumi i$

balso jraso.

Balso jrase girdima zmogy buvo stengiamasi padaryti ant ribos tarp buities ir dievybés, kuri
negailédama Zeria gyvenimo iSmintj ir filosofuoja apie jvairiausius reiSkinius. Balsas i§ jraso
pasakydavo, ko nori daiktas, kaip jis jauciasi ir kg galvoja. Jrasas taip pat suteikia spektakliui

komiska efekta, kadangi galima isgirsti, jog i$ jo sklindantis balsas nelabai zino kg sako ir kalba
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gana banalius dalykus. Be to, jis reflektuoja tai, kg aktorius veikia scenoje ir neleidzia jam nuklysti

nuo savo tikslo: suzinoti, kg turi ,,pasakyti” Akmuo.

Balso jraso refleksijos apie aktoriaus veiksmus yra juokingos, nes jis kalbédamas i§ dalies sako
tai, kg gali pagalvoti zitGrovas. T.y. jis Kartais ima nesuprasti, kg nuo Akmens atsiribojes aktorius
daro scenoje, ir tai pasako. Pasako, kad jis kvailas, kad uZsiiminéja nesgmonémis kuriy niekas

nesupranta ir jam reikéty grizti prie darbo su Akmeniu.

Irase ir filmuojamose aktoriaus refleksijose skamba angly kalba. Taip atsitiko natiiraliai, per
kiirybines dirbtuves, kadangi ,,Akhe* trupé néra lietuviai ir viso darbo metu bendravo angly kalba,
dél to ir per etiudg buvo kalbama ta pacia kalba, kad viskg suprasty ir dalyvius mokings vienas i$
,Akhe* grupés lyderiy Maksimas Isajevas. Si kalba balso jrasuose ir aktoriaus video refleksijose
iSliko ir meninio tyrimo metu, kadangi buvo priimtas sprendimas, jog Akmuo nebiitinai supranta
lietuviskai, nors jis ir rastas Lietuvoje (Akmuo senesnis uz Lietuvos valstybe), o angly kalba yra

tarptautiné.

Norint atkreipti pilng démesj j Akmenj kartais jj reikédavo palikti scenoje vieng. Vienoje i ,,How
To Swim* spektaklio sceny aktorius iSeina i§ scenos atsine$ti dubenélj su Zemémis, kad galéty
pamaitinti Akmenj. Akmeniui likus vienam, jj apSviesdavo §viesa, parodydama, kad jis Cia yra
svarbiausias ir, kad jis néra tik paprastas Akmuo. Tai padaryti padéjo ir muzika, pasiskolinta i$
Stenley’io Kubricko filmo ,,2001 m. kosminé odis¢ja“, kuri jsijungdavo per paslaptingo monolito
scenas (kaip minéta skyriuje 1.2. Akmens personazo charakteristika). Tai, kad $is Akmuo yra
svarbus, paslaptingas, egzistuojantis musy kulttiroje ne vieng tiikkstantmetj, dares jtakg zmonijai,
bandyta atskleisti per televizoriaus ekrang pasirodzius paveikslams su pirmyks¢iy zmoniy uoly
piesiniais, Egipto pieSiniais, ir Zymiais menininky darbais (Akmens ten i$ tikryjy nebuvo, jo

nuotrauka buvo jmontuota).

Apskritai vienas i$ i88tkiy buvo sugalvoti, kas vyksta scenoje ir kodél tai vyksta, kaip pateisinti
iSsikeltas naudojamas priemones, kuriant Akmens gyvybés iliuzijg. Todél buvo pradétas rasyti
spektaklio scenarijus/pjesé arba tiesiog scenos eiga. Visg eiga uzraSinéti pasirodé per daug

sudétinga ir neveiksnu, kadangi vis buvo nukrypstama prie techniniy dalyky, svarstyta, kokius
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zodzius sako balso jrase kalbantis zmogus, kg reikéty padaryti ateityje, kas atrodytu Sauniai ir tikty
tolimesniems etapams, ka papildyti, kg pratesti. Vis buvo nukrypstama prie kity dalyky, kaip

matome istraukoje i§ aktoriaus uzrasy:

,I8kepa Akmenj, uzdengia jj, atidengia. Nori suvalgyt. Barskina j duris kazkas. Kupriné
ten. AtsinesSu tg kupring. Atitraukiu ja, ten kamera jsijungia kur rodo veiksma kur iStraukia
lizdg elektros. Dingsta elektra. Dingsta akmuo. [sijungia garsiai muzika ,,what is rock!* As
ieSkau akmens. Jo néra. Isijungiu kompg. Pradeda Sviesti spintelei telikas. Atidarau jj,
Akmuo ten, telike. Jsijungia LOTR (Sutrumpintas anglikas Ziedy valdovo pavadinimas)

atidaro kamuolj matymo.*?’

IS Sio apraSyto epizodo beveik niekas nebuvo jgyvendinta. Scenos eiga iSsibarsté po begales
uzrasy, nuotrauky, jrasy, rezultate be jokios uzraSytos konkrecios eigos. Taciau visa tai nugule

mintyse j bendrg vaizda ir spektaklio eiga.

Pjesés raSymas taip pat nepasiteisino, nes aprasyti vaizda, esantj scenoje, atrodé nenaudinga ir
nereikalinga. Buvo sunku detaliai, meniSkai aprasyti vaizdus, kai juos buvo galima tiesiog
pamatyti. Todél pjesés rasymo idéjos buvo atsisakyta ir dramaturgija tapo sudélioti spektaklio

vaizdai.

Visas kiirybinis procesas buvo kuriamas beveik be jokio biudzeto, tod¢l buvo kuriama i§ to, ka
turéjo meninio tyrimo autorius ir kg buvo galima pasiskolinti i§ LMTA ar gauti i§ pazjstamy
zmoniy. Buvo naudojamos priemonés, kurias galéjo partpinti Akademija: televizoriai, vaizdo
kamera, platformos ir pan. Vaizdo medziaga buvo filmuojama su neprofesionalia kamera, balso
jrasai jrasomi telefonu (isskyrus paskutinj spektaklyje skambanti jrasg), o video medziaga buvo

ieSkoma Youtube platformoje.

Visos medziagos (Youtube vaizdo jrasy, muzikos ir pan.) ieSkojo, jraSus karé ir montavo pats

aktorius — meninio tyrimo autorius. Tyrimo tikslui — suteikti Akmeniui gyvybés iliuzijg — tai

2713 asmeniniy repeticijy uzrasy. Tekstas neredaguotas.

25



jtakos neturé¢jo. Taciau turint didesne komanda viskas buty vyke papraséiau ir produktyviau.

Didesng jtakg tyrimui turéjo technologijy stoka.

Laikui bégant, atsirado vienas is techniniy i§stkiy: kaip ,,Svariai perjungti nesiojamo kompiuterio
vaizdo jrasus, jjungti televizoriy ir pan. Véliau kilo idéja, kad tai galima padaryti per kompiuterio
vaizdo valdyma su kitu esanéiu kompiuteriu kurj jau valdo Zzmogus i3 $alies. Zifirovas mato kaip
ekrane juda nesiojamo kompiuterio pelyté, eina per failus, jjungia kita vaizdo jrasg. Tai sudaré

ispudj, kad ekrang valdo pats Akmuo.

Kompiuterio valdymas buvo esminis lGzis bandant suteikti Akmeniui gyvybés iliuzija.
Kompiuterio ekrano vaizdas buvo transliuojamas per televizoriy. Zifirovas ekrane galéjo matyti
Akmens valdomg pelyte, taip suprasdamas, ka veikia Akmuo. Akmuo valdydamas kompiuterj
jgavo galimybe atlikti veiksmus, kuriy nesugebéty atlikti fizinéje erdvéje. Jis nar$é §io meninio
tyrimo Word failg (failas buvo modifikuotas ir pritaikytas spektakliui), kai kurias teksto vietas
iSsiversdamas per Google vertéja (kadangi jis nesupranta lietuviy kalbos). Per tai jam paaiskéjo,
kad Zmogus juo pasinaudojo rasydamas magistrinj darba. Nar§ydamas toliau jis pamaté, kad yra
sukurta jo Instagram paskyra ir ten rado jzeidzian¢ius komentarus, kaip aprasoma 1.4. skyriuje
(Reali ir skaitmeniné erdvé). Atsidares Zmogaus Instagram paskyra jis pamaté nuotrauka,
kurioje Zmogus uzsiklijaves dirbtine barzda ir uzsidéjes cilindra (5 pav.). Taip jis demaskavo

scenoje uzsimaskavusi Zmogy.

(5 pav.) Uzsimaskavusio Zmogaus nuotrauka jo Instagram paskyroje.
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Sis Akmens kompiuterio nar§ymas leidzia Zifirovui suprasti, ka jis galvoja ir patiria susidurdamas
su tuo, kg pamaté kompiuteryje. Visa tai padaro kompiuterj valdantis zmogus (ne aktorius, o
technikas taip pat valdantis Sviesas, televizoriy ir garsg scenoje), jis per kompiuterj ,,vaidina“
Akmens narSymga. Nuo techniko priklauso kaip greitai ekrane judés pelyté, kuriuos mygtukus jis
paspaus, kaip perjungs nuotraukas ir pan. Per tai zitirovas turéty pamatyti kg mgsto Akmuo, ar jis

moka naudotis kompiuteriu, ar jam sekasi viska perjungti lengvai ar sunkiai ir pan.

Praktiniam darbui einant j pabaigg, scenoje atsirado ir daugiau akmeny, todél kilo i8Sukis kaip i$
keleto akmeny i$skirti butent tg Akmenj, Kuris yra pagrindinis veikéjas. Tai buvo padaryta paciu
paprasCiausiu budu, pasitelkiant prie§ tai minétg priemone: balso jrasa. Balsas i§ jraso tiesiog
pasako, kad Kiti scenoje esantys akmenys yra negyvi ir nevyke, o jau pries tai matytas Akmuo yra

tikras, Saunus ir gyvas.

Kadangi spektaklis buvo repetuojamas esant vienam aktoriui ir Akmeniui, Akmuo negaléjo
papasakoti, kg mato i$ Salies. Reikéjo sugalvotas idéjas ir perzitiras filmuoti, kad pats aktorius
pamatytu, kas tinka, ka verta palikti ir plétoti, o ka, vis délto, i$mesti. Zinoma, §iam darbui taip pat
pasitarnavo ir praktinés dalies vadovas. Taciau filmavimas padéjo sekti bendrg kiirybinj procesg ir

dokumentuoti medziaga.
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2.2. Pasirinktos vaidybos strategijos vaidinant su daiktu

Manau, kad tinkamiausias biidas kurti daikto gyvybés iliuzija jo neanimuojant yra pasitelkti su
daiktu veikiangio aktoriaus vaidyba. Zinoma, turint didelj biudZeta galima padaryti daug daugiau:
pasitelkti j pagalba Siuolaikines technologijas, robotikos priemones, judinti stalus, sienas, naudoti
hologramas ir kitas aukstgsias technologijas. Taciau tokiy priemoniy neturéta, todél nutarta
atsigrezti | pagrinding ir esmine teatro raiskos priemone — aktoriy. Cia apradytos vaidybos ir
veikimo scenoje priemonés néra vadintinos vaidybos metodais ar technikomis. Tai — repeticijy

metu eksperimentuojant susidares skirtingy teatro zanry ir formy prisitaikymy misinys.

Callesenas savo disertacijoje remiasi Erico Bentley‘aus nurodyta pacia paprasciausia teatro scenos
bendravimo formule. Kuomet aktorius A, vaidina personaza B, stebint Zitirovui C.%
I !
A — B «— C
(6 pav.) Eric Bentley pateikta vaidinamos minimalios teatro situacijos schema. Callesen, J. Beyond The Screen. Aarhus University, 2005, p. 90.

Moderniame léliy teatre, 1élininkas A néra slepiamas. Jis yra scenoje ir kaip aktorius vaidina
personaza B. PersonaZzas B valdo ‘B lelg’. Ir visa tai néra slepiama nuo Zitirovo C, o kaip tik

jtraukiama j pasirodymag.?®
/ ‘B’ \
A o C
) /
‘B

puppet’

(7 pav.) Modernaus Iéliy teatro vaidinamos situacijos schema. Callesen, J. Beyond The Screen. Aarhus University, 2005, p.107.

2 Callesen, J. Beyond The Screen, Aarhus University, 2005.
2 Ten pat.
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Siame tyrime bendras veikimo scenoje principas yra ar¢iausiai modernaus léliy teatro
bendravimo/vaidybos schemos (7 pav. 28 psl.). Aktorius vaidina personazg, Kuris scenoje
»apvaidina“ Akmen;j. Aktorius Akmenj ,,apvaidina‘“ trimis zemiau i$vardytais vaidybos strategijy

apibrézimais:

1. Aktorius kaip scenos darbininkas. Aktorius scenoje sujungia arba istraukia reikiama jrangg
(jungia rozetg, iStraukia laida, jjungia televizoriy ir t.t.). Aktorius reaguoja j savo paties jjungta
iranga, pavyzdziui, j jraSe skambantj zmogaus balsa, kuris kreipiasi j aktoriy. Ir visa tai daro stebint
zitrovui. ,,How To Swim* spektaklyje, aktorius scenoje tampa savotisku techniniu darbuotoju.
Panasiai kaip btina kai kuriuose inzinerinio teatro ,,Akhe* spektakliuose. Aktorius daugelj dalyky

ant scenos konstruoja, junginéja ir montuoja pats.

Aktorius taip pat scenoje judindavo kitus daiktus. Spektaklyje buvo naudojama prie lango prirista
virvuté, kurig aktorius patemdavo kurdamas jspiidj, kad langa darin¢ja kazkas kitas. Judindavo
kibira po kuriuo buvo Akmuo, taip sukurdamas jspidj, kad jis nori istrikti. Zitirovui nematant ant
Akmens buvo uzdedamas ginklas ir prozektorius, imituojant, kad jis juos pasiémé ir ketina

panaudoti.

Aktorius perkeldavo daiktg ] kitg vieta/paslépdavo ji. Spektaklyje ,,How To Swim* tai buvo
daroma pasitelkus black-out (angl. Uztemdymas), imituojant, kad dingo elektra ir paslepiant
Akmenj. Po to buvo jjungiamas vaizdo jrasas kuriame buvo rodomas Akmuo lyg jis biity persikéles
i§ scenos | skaitmening erdve t.y. televizoriy, neSiojamg kompiuterj, projekcija. Todél aplinkos
valdymas uzima aktoriy, suteikia jam galimybg¢ veikti su Akmeniu per aplinka, o ne vien tiesiogiai

su juo.

2. Aktorius kaip iSradéjas. Aktorius sukuria savotiska laboratorijos jspudj, kad jis scenoje yra
lyg iSradéjas, kazka vis bandantis i§gauti i$ Akmens. IS to kilo aktoriaus uzdavinys: ,,VV0s pasirodo,
kad Akmuo yra pasyvus, supranti, kad i$ tikryjy jis kazka galvoja. Tgq mintj a$ ir bandau i$ jo
iStraukti. AS bandau jj prakalbinti. AS noriu, kad jis man TAI pasakyty. Nebiitinai ZodZiais, bet
kazkaip iSkomunikuoty. Kas yra TAI? AS nezinau. Bet TAI yra svarbu. TAI yra Akmenyje. TAI
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yra tai, ko neturiu a§.*°

3. Aktorius kaip nenuovoka. Issikelta uzdavinj, aktoriaus techninj darbg ir kontakta su akmeniu
apjungia komiski jvykiai ir situacijos kurios atsiranda tarsi i§ niekur. Akmens dingimo ir
savarankiSkumo jspiidj sukuria aktoriaus suvaidinta reakcija j atsitikusig situacijg scenoje. Tali
netgi Siek tiek primena klounadg. Klounadoje ir Siame spektaklyje aktorius nuolatos islaiko
vaikiSkg viltj iSgauti i§ Akmens TA mintj, atsakyma, nors tai padaryti ir atrodo nejmanoma. Kuo
labiau aktoriaus vaidinamas personazas siekia §io tikslo tuo jam labiau nesiseka, jis krenta vis
skaudziau ir iSlieka nuolat pazeidziamas. Taciau tai néra klounada, kadangi aktorius neveda
tiesioginio rysio su publika, mes retai matome jo akis ir jis per daug nerodo zilirovams, kaip

jauciasi, nereaguoja | ziirovy reakcijas j ji pati, kad nenukreipty didesnés démesio dalies nuo

Akmens. Komiska aktoriaus vaidyba labiau panasi j fizing komedijg. Panasiai kaip ir brity situacijy
komedijos seriale ,,Ponas Bynas* ar Carlio Caplino filmuose, taip ir $iame spektaklyje aktorius
paklitiva j kvailas situacijas, Kurias sprendzia paciais absurdiSkiausiais biidais. Pavyzdziui, vietoj
to, kad surasty vandens las¢jimo $altinj ir iSsprestu problema, jis tiesiog padeda kibirg vandeniui
surinkti. Vos sutvarkius vieng vandens laséjimo vietg, atsiranda kita ir pan. Laikui bégant ir
ivykiams kartojantis, pradeda atrodyti, kad prie to yra prisidéjes pats Akmuo, kadangi jam, jokia
nelaimé neatsitinka. Kartais jis netgi pasinaudoja tokia situacija savo naudai ir dingstant Sviesai,

dingsta ir pats.

Toliau raSoma, su kokiais isstkiais susidaré su Akmeniu vaidindamas aktorius bei patarimai, kam

tokiais atvejais reikéty pasiruosti:

Daikto veiksmu, reakciju ir transformacijos iSmanymas. Aktoriui iSlaikyti démesj ir vis
skirtingai reaguoti ] jvairias situacijas yra sudétinga. Akmuo negali parodyti savo reakcijos ir
papildyti savo personazg vis naujomis spalvomis — uz jj tai turi padaryti aktorius. Priklausomai
nuo aplinkybiy bei jvykiy, skiriasi ir aktoriaus reakcija j Akmenj. Aktorius i$ anksto turi sugalvoti

ir jsivaizduoti kaip gali Akmuo j kg tik atsitikusj jvykj reaguoti. Tik per aktoriaus reakcijg zitirovas

301§ asmeniniy repeticijy uzrasy.
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supranta, ka Akmuo daro, kaip elgiasi ir jaudiasi. Sis aspektas yra jdomus tuo, kad Zitirovui iki
galo néra aisku ar Akmuo i3 tikryjy kazka padare, ar Zmogus tik jsivaizduoja. Tai sukuria savotiska
mistikos ir komiskumo pojuti. Kad ir kaip tai atrodytu zitirovui, pats aktorius turi aiskiai
isivaizduoti ir matyti visg Akmens transformacija nuo spektaklio pradzios iki pabaigos.

Darbas su projekcija. Kitas i$sikis aktoriui yra dirbti su projekcija. Vienoje ,,How To Swim*
spektaklio vietoje i$ kameros pasirodo Akmens vaizdo projekcija. Aktorius vienoje rankoje laiko
kamera su kuria valdo projekcija, o su kita ranka bando paimti i§ kameros projektuojama Akmens
vaizda. Jis bando apciuopti vaizda, bet jis vis pasprunka. Tai primena katés Zaidima su §vie€ianciu
lazeriu. Vos tik ranka priartéja, projekcija reaguoja i ja ir pabéga. Aktorius pats valdo jos krypt,
dydj, greitj. Zaisdamas su projekcija jis taip pat turi vaidinti, kad Akmuo nuo jo béga ir stengiasi
nepaklititi | zmogaus gniauztus. Atsizvelgdamas j Siuzan Kozel alternatyvaus materialumo
samprata, aktorius bando uz¢iuopti akmens alternatyvy kiing. Nors jis ir yra daiktas, bet jis gali
judéti, reaguoti ] Zmogy, taip jrodydamas, kad jo buvimas néra metaforinis. Gaudynés tesiasi tol,

kol aktorius grazina Akmens projekcija atgal j 1ekste.

Aktoriaus fizinis pasiruos$imas. Aktorius, norédamas jgyvendinti visas Sias vaidybos strategijas,
neprivalo bati stipriai pasirenggs fiziskai. Todél jomis vadovautis gali atlikti jvairaus pajégumo ir
skirtingy fiziniy duomeny zmonés. ,,How To Swim® spektaklyje vienintelé fiziskai sudétingesné
vieta (greta Akmens neSiojimo viso spektaklio metu) yra aktoriaus plaukimo imitavimas. Kadangi
visa tai vyksta scenoje, plaukimas ant stalo yra imituojamas, o plaukti ant stalo yra sunkiau negu
tikrame baseine kadangi vanduo nelaiko Zmogaus kiino masés. Akmeniui yra rodomos trys
plaukimo technikos: plaukimas krauliu, plaukimas kratine ir plaukimas nugara. Taciau jeigu
aktorius netiksliai atlieka Siuos veiksmus, meniné kiirinio kokybé nuo to nelabai nukencia, nes

aktorius neturéty buti centriné spektaklio figiira.

Visos §ios apraSytos strategijos veikia vienoje bendroje modernaus I¢liy teatro schemoje (7 pav.
28 psl.). Kai aktorius naudoja daikta, turi veikti i$ vien su juo. Aktorius negali pasidaryti svarbesnis
uz daikta, nes bitent pastarasis turi buti pagrindinis personazas. Jis negali pervaidinti savo

reakcijy, negali atitraukti démesio nuo daikto ir ties §iuo uzdaviniu nuolat turi islikti sgmoningas.
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Jis yra tarp aktoriaus ir ,,aptarnaujanc¢io personalo®. Vaidyba yra reikalinga, kad aktorius netapty

tiesiog pilku darbininku scenoje, reikalingu vien tam, kad atlikty konkrecig funkcija.
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2.3. Ziiirovy apklausos metu gauti rezultatai. Pagrindinis personaZas: daiktas ar aktorius?

Norint suzinoti ar pavyko sukurti gyvo daikto iliuzija jo neanimuojant, po spektaklio buvo

paprasSyta zitirovy uzpildyti apklausa. Joje buvo pateikti trys klausimai:

1. Kokius veikéjus matéte spektaklyje?
2. Ka laikote pagrindiniu spektaklio veikéju?

3. Kaip apibtdintuméte akmens personazg?

I klausimus atsaké 23 ziiirovai. DidZigjg auditorijos dalj sudaré LMTA teatro bendruomeng, t.y.
studentai ir déstytojai. Klausimynas buvo anoniminis, todél atsakinéjusiy zmoniy charakteristikos

(amzius, lytis, i$silavinimas, etc.) nebuvo tikrinamos ir §iuo atveju néra svarbios.

Klausimas nr. 1: kokius veikéjus matéte spektaklyje? Zifirovai jvardino daug scenoje matyty
personazy: Langa, Akmenj, Zmogy, Balsa, Dieva, Video, Zmogaus pasamone, Poltergeista,
Mirusius akmenis, TV, Dirbtinj intelekta.

e Akmuo buvo parasytas kaip personazas visose 23-jose anketose.

e Zmogy skirtingais vardais (Vyrutis, Tautvydas (vaidinusio aktoriaus vardas), Akmens
draugas) min¢jo 22 respondentai.

e Balsas jvardintas 2-jose anketose.

e Visi kiti personazai paminéti po vieng kartg. Taciau i§ kity apibiidinty personazy galima
daryti prielaida, kad yra kalbama apie tg patj personaza tik skirtingais vardais kaip pvz.
Video ir TV, Poltergeistas ir Dirbtinis intelektas.
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IS gauty pirmo klausimo atsakymy galime teigti, kad Akmenj Zitrovai visada suvoké kaip
spektaklio veikéjg. Akmeniui vieninteliam spektaklyje buvo pritaikyta personazo charakteristika

,How To Swim* ir akivaizdu, kad zitirovai tai pamaté.

Kitas daugiausiai minétas personazas yra Zmogus (Akmeniui nusileido tik vienu balsu). Kuriant
spektaklj, Zmogaus personazui nebuvo pritaikyta charakteristika. Buvo tiesiog ie§koma kaip
Zmogaus personazui biti kartu su Akmeniu scenoje (pla¢iau — skyriuje 2.2. Pasirinktos vaidybos
strategijos vaidinant su daiktu). Charakteristika Zmogui nebuvo kuriama, nes §io tyrimo
pagrindinis objektas néra aktorius. Pagrindinis démésis buvo skirtas daiktui ir taip kaip jo
personazas veikia scenoje, aktorius buvo tik priemoné atskleisti Akmens personaza. Dél to buvo
nuspresta, jog Zmogaus personazas yra pats aktorius. Spektaklyje tai atskleidZia keletas detaliy:
pradzioje jjungus kompiuterj galima pamatyti uzraSytg vartotojo varda (Tautvydas Galkauskas),
atidarius meninio tyrimo rasto darbg matyti aktoriaus vardas ir pavarde, atvérus socialinio tinklo

Instagram programéle matome asmening aktoriaus paskyra.

Zitirovas nepaminéjo kity scenoje esanéiu daikty (mikrobangy krosnelés, lékstés, pistoleto) kaip
personazy, nes jie niekaip kaip personazai nebuvo akcentuojami. Vieninteliai i§ daikty buvo
paminéti TV, langas ir mirusieji akmenys. Mirusius akmenis paming¢jo tik vienas Zmogus 1§ 23
respondenty. Negyvi akmenys spektaklyje buvo pasitelkiami i$skirti ,,gyva™“ Akmenj 1§ kity
,paprasty” akmeny. Galime daryti prielaida, kad ziGirovas pasirinko apibtidinti kitus akmenis kaip
negyvus dél to, kad spektaklyje balsas i§ balso jraso juos taip apibdino. Zvelgiant i§ dabartinés
perspektyvos (parodzius spektaklj ir atlikus apklausg) negyviems akmenims buvo skiriama per
daug demesio. Kai balsas i§ jraso pasako, kad kiti akmenys yra negyvi ir niekam tike, Zmogus juos
graziai pradeda délioti po sceng. Jeigu jie biity buve tiesiog nustumti ant zemes ar kitaip iSskirti
nertipestingu elgesiu skirtingai nei nuo ,,gyvo* Akmens, tuomet biity pabréztas jy negyvumas ir
daiktiSkumas.

Kitas daiktas taip pat paminétas tik vieno respondento yra televizorius. Sprendziant i§ kity

anketose jvardintu personazy, kurie buvo minimi tik vieng karta (Langas, Dievas, Video, Zmogaus
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pasagmongé, Poltergeistas, Dirbtinis intelektas) galima daryti prielaidg, kad yra kalbama apie vieng
ir ta patj personazg, t.y kaip jis vadinamas Siame tyrime: balsg i§ balso jraSo (Balsas kaip
personazas buvo paminétas du kartus). Taip yra todél, kad balsas neturéjo sukurto savo personazo.
Buvo sugalvota, kad tai yra tas pats Zmogus scenoje i$ ateities kalbantis su savimi ir Akmeniu
dabartyje. Taciau tai nebuvo niekur akcentuojama todé¢l kiekvienas zitirovas jj gal€jo interpretuoti
skirtingai. Kadangi scenoje matome savaime persijungiantj video, jsijungia televizorius, atsidaro
langas ir to nedaro scenoje esantis Zmogus ar Akmuo tai priskiriama, kad tai daro balsas i§ jraso,
kuris pirma spektaklyje pasigirsta i§ kompiuterio. Balsg kazkas skleidzia, pats balsas néra kaip
atskiras personazas, todél yra interpretuojama kas jj skleidzia ar tai dirbtinis intelektas, Dievas,
poltergeistas ar pasamoné. Vadinasi §i spektaklio idéja (kad kalba pats Zmogus i3 ateities) nebuvo
tinkamai iStransliuota, kadangi niekas i§ zitrovy to nepamingjo. Taciau tai nesutrukdé tyrimo

tikslui ir daikto gyvybés iliuzija pavyko sukurti.

Klausimas nr. 2: ka laikote pagrindiniu spektaklio veikéju? Pagrindiniu veikéju respondentai
maté Balsg, Zmogy, Akmenj, Dirbtinj intelekta. Kai kuriose anketose buvo paminéta daugiau nei
vienas pagrindinis personazas, tod¢l atsakymai buvo priskirti visiems minétiems personazams.
Viename i$ atsakymy buvo paraSyta, kad sunku apsispresti kas yra pagrindinis personazas. Tai
atsispindi ir tose anketose, kuriose uZraSyti keli personazai. Vis dél to atsakymy tik su vienu

paraSytu personazu buvo dauguma (19 atsakymy).

e Akmuo pagrindiniu personazu jvardintas 15-0je ankety.
e 7Zmogus paminétas 9-iose anketose.
e Balsas 2-jose anketose.

¢ Dirbtinis intelektas paminétas vieng karta.

Daugiausia Zitirovy balsy surinko Akmuo (15 balsy), nedaug teatsiliko ir Zmogus (9 balsai). Taip
1vyko, nes pats spektaklio kiiréjas juos iSskyré kaip pagrindinius personazus. Taciau §is neZymus
skirtumas tarp pagrindiniy personazy yra problema, vadinasi Zmogus spektaklio metu gavo per

daug démesio. Tam sutrukdé spektaklio naratyvas, kad Zmogus pabaigoje tampa Akmeniu.
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Kadangi buvo priimtas toks sprendimas atrodé, kad spektaklis yra apie Zmogy. Ziiirovas stebéjo
Zmogaus gyvenimo epizoda su Akmeniu i§ Zmogaus perspektyvos, ne i§ Akmens. Akmuo buvo
paslaptingas veikéjas Zmogaus gyvenime. Zitrovui taip pat buvo lengviau sekti aktoriaus
transformacija ir kitima, negu daikto. Tai trukdé aiskiai identifikuoti Akmenj kaip pagrindinj

personazg.

Vis dél to pagal Zidrovy atsakymus pagrindinis personazas buvo Akmuo, ne Zmogus. Tai pavyko
padaryti kuriant daikto gyvybés iliuzija. Prasmés suteikimas Akmeniui padaré ji paslaptingg ir
svarbesnj uz Zmogy. Sukurta daikto charakteristika ir kontekstas apie Akmenj paliekant jj scenoje
viena, rodant ji senuose paveiksluose, vaizdo jrasuose, leidziant mistiSka arba pakyléta muzika
daré jj ypatingu. Balso jrade balsas daZniausiai paniekinamai kreipdavosi j Zmogy ir visada
pagarbiai j Akmenj. Taip pabréziama, kad Akmuo yra galios pozicijoje pries Zmogy, kad Akmuo
yra hierarchijos virsuje. Zmogui labiau reikéjo Akmens, negu Akmeniui Zmogaus. Zmogus buvo
tas kuris ieSko, vargsta ir kencia. Akmens ,,gyvybés‘ kiirimas pagrinde vyko su aktoriaus pagalba,
tadiau galintis vaizdo jrasas akcentuoja, ne Zmogy, o Akmenj. Jrase matoma, kad Akmuo i§vyko
troleibusu palikdamas Zmogy ir vaizdo jraso gale ant troleibuso sédynés pasijudina pats, be
Zmogaus jsikis§imo. I3 §iy prielaidy galima daryti i§vada, kodél Zitirovas kaip pagrindinj personaza

daugiau karty minéjo Akmenj, o ne Zmogy.

Klausimas nr. 3: kaip apibiidintuméte akmens personaza? Zitrovai Akmenj apibiidino jvairiai
ir apzvelgus visus atsakymus pavyko iSskirti kelet rySkesniy personazo bruozy. Zemiau

pateikiami apibendrinti Zitirovy atsakymai apie Akmens personaZza.

e Kai kurie zitirovai Akmenj apibtdino kaip siekiantj pakenkti zmogui. Buvo naudojami
tokie epitetai — diktatoriSkas, manipuliatyvus, egoistiSkas, piktokas.

e Kiti jj apibuidino kaip svajoklj, ieSkanti saves, jautry, ryZtingg, bandanti naujus dalykus.

e Taip pat Akmuo buvo apibudinamas kaip negalintis judéti personazas, kad jis yra

statiSkas, pasyvus, taCiau veikiantis kitais buidais. Vienas i§ atsakymy buvo toks, kad
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Akmuo nors ir yra pasyvus, taciau pasitelkes savo galias sugeba biiti lygiavertis scenos

veikéjas Zmogui.

Sprendziant i§ gauty atsakymy Akmens personazas pasirodé¢ jvairiapusiSkas. Beveik visi anketa
pilde zitirovai paminéjo bent kelias Akmens veikéjo savybes. Galima daryti iSvadas, kad zitrovas
uzmezgé ry$j su Akmeniu ir jau nebegalvojo apie jj tiesiog kaip apie daikta. Vienoje anketoje
zitirovas net suteiké Akmeniui vardg — Zukis ir toliau jj vadino Zukiu visoje anketoje. Zmonés
anketoje apie Akmenj kalbéjo kaip apie zmogy. T.y. pritaiké jam zmogaus savybes. Vadinasi jie
ji ir maté kaip ,,gyva‘“ personazg ir daugelis ji apibudino skirtingai. Tai gali buti susij¢ su tuo, kad
jie maté aktoriaus reakcijas j Akmenj. Zitirovas maté aktoriaus santykj j daikta ir biitent tas santykis
sukiiré jspiidj apie Akmens personaza. Taip pat ne vienas zitirovas Akmenj apibiidino kaip statiska
ir pasyvy. Vadinasi, jy akyse Akmens nepavyko animuoti, NOrs §iame tyrime samoningai siekta
bitent to. Taciau Akmens personazas vis tiek atsiskleidé ir jam pavyko suteikti ,,gyvybe® ir tai

pavyko padaryti, ne tik aktoriaus déka.

Akmuo isliko aktyvus ir veikiantis kitais budais kaip pvz. kompiuterio nar§ymas (skyrius 2.1.
ty. gali atidaryti bei uzdaryti langus ir pan, kaip ir buvo noréta padaryti, kad Akmuo turi
telekineziniy sugebéjimy (skyrius 1.2. Akmens personazo charakteristika). Taciau to nepavyko
aiSkiai parodyti ir del to galéjo Sie sugebéjimai buti priskirti balsui 1§ jraSo, kurj kiti zitirovai
interpretavo kaip Dieva, dirbtinj intelekta, poltergeista ir pan. (ziiiréti pirma klausimg). Biity buve
naudinga pateikti Zitrovui ir ketvirtajj klausima: Kokiais biidais Akmuo veiké scenoje? Vis dél to
apklausos rezultatai rodo, kad pavyko zitrovy akyse Akmeniui suteikti gyvo daikto iliuzijg jo
neanimuojant. Zidrovai uzmezgé rysi su Akmens personazu. Akmuo jgavo kitokig prasme,

nebebuvo tiesiog daiktas ir tapo pagrindiniu ,,How To Swim* spektaklio personazu.
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ISVADOS IR REKOMENDACIJOS

Tyrimo metu buvo pasiektas tikslas ir pastatytas spektaklis ,,How To Swim® kuriame pavyko

sukurti daikto gyvybés iliuzija jo neanimuojant. Taip pat atliktos Sios uzduotys:

e Apibrézta, kas daikto personaza scenoje padaro ,,gyva“;

e Daiktui pritaikyta personazo charakteristika;

e Pavyko atrasti tinkamas vaidybos strategijas aktoriui, veikian¢iam kartu su daiktu scenoje;

e ISsiaiskinti ir pritaikyti tinkamiausi objekto panaudojimo budai fizinéje ir skaitmeninéje

erdvéje;

e Sukurtas ir parodytas spektaklis ,,How To Swim*;

e Po spektaklio surengta Zitirovy apklausa, iSanalizuoti jos atsakymai.

Atliekant Sias uzduotis ir jgyvendinat meninio tyrimo tikslg, buvo atrasti biidai, kaip sukurti daikto

gyvybés iliuzija:

1. Atsizvelgti | pasirinkto daikto ypatybes. Daiktas gali biiti bet koks (didelis, maZas,
randamas gamtoje, sukurtas fabrike ir pan.). Atrasti, kuo §is daiktas yra unikalus ir kuo

skiriasi nuo kity daikty, Zzmoniy, gyviny ir pan.

2. Pasirinkus daiktg ir iSanalizavus jo savybes, sukurti daikto personaZo charakteristika.
Suteikti (sugalvoti) daiktui prasme, ,,Sventa* prigimtj kuri pakels daiktg vir§ buitiSkumo
lygio ir i8skirs jj nuo kity scenoje esanciu daikty ar veikejy. Sugalvoti, koks yra spektaklio

kontekstas ir koks siuZetas turi vystytis biitent su $iuo pasirinktu daiktu.
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Kadangi daiktas negali biiti animuojamas, reikia sugalvoti kokiais kitais biidais jis gali
veikti ir komunikuoti su jj supancia aplinka. Kokiais biidais daiktas bendraus, priklauso ir

nuo jo personazo charakteristikos.

Pasitelkus apSvietimg nukreipti démesj j daikta (apSviesti jj), paprasc¢iausiai parodant, kad
jis yra svarbus. Efekta galima sustiprinti uzdedant muzika (misting, jtempta, dziaugsminga
ir pan.), taip sukuriant norimg atmosfera pagal daikto personazo charakteristikg. Norint dar

labiau pabrézti daikto i$skirtinumg scenoje ji galima palikti vieng.

Siame tyrime daikto gyvybés iliuzijos nepavykty sukurti jeigu scenoje kartu nebiity
aktoriaus, kuris vaidina kita personaza Zmogy. Kaip minéta ankséiau, aktorius scenoje
padeda sukurti iliuzijg, kad daiktas valdo kitus objektus. Aktorius daikta pernesa | kitas
vietas, padeda ji kur reikia. Taciau svarbiausia, kad butent per aktoriaus santykj su daiktu
zitirovas supranta kaip elgiasi daiktas, kaip jis privercia jaustis jo scenos partnerj aktoriy.
Per tai zitirovas supranta ir pazjsta daikto personaza: ar jis piktas, ar geras, ar agresyvus ir

pan. T.y., pritaiko jam zmogiskasias savybes ir pavercia jj gyvu.

Kadangi aktorius scenoje néra slepiamas ir vaidina kartu su daiktu, bitina tarp jy sukurti
konflikta, kad atsiskleisty daikto charakteristika ir Zilirovas galétu jj; pamatyti kaip atskirg

personaza. Tai taip pat neleidZia aktoriui scenoje veikti tiesiog kaip technikui.

Aktorius ir daiktas turi veikti 1§ vien. Aktorius negali pasidaryti svarbesnis uz daikta, kuris
turi biti pagrindinis personazas. O tam visg laikg iSlieka pavojus, kadangi aktorius turi

galimybe savo vaidyba uzgozti daikta. Siuo atzvilgiu aktorius turi islikti sgmoningas.

Sios i§vados atskleidzia tyrimo autoriaus atrastus budus, kaip sukurti gyvo daikto iliuzija jo

neanimuojant. Kiekvieng jy galima naudoti skirtingai, priklausomai nuo daikto ir spektaklio id¢jos.

Taip pat reikéty pabrézti, kad Sis biidas nereikalauja 1§ aktoriaus jokios daikto ar lelés valdymo

technikos, taip Sis biidas kuriant objekty teatro spektaklj prieinamas tampa daugeliui ir yra

universalus.

39



Sis tyrimas vyko su minimaliomis technologijy priemonémis. Taciau turint didelj biudzeta biity
galima panaudoti daugiau jvairiausiy priemoniy kaip pvz. hologramas, virtualios realybés akinius
modifikuoti rekvizita, sceng, pasitelkti radijo bangy valdomus prietaisus ir pan. Tokiu biidu galbiit

netgi buty galima sukurti daikto gyvybés iliuzija ir be aktoriaus scenoje.

Rekomendacijos kuriant spektaklj naudojant daikto gyvybés iliuzija:

e Su daiktu praleisti kiek jmanoma daugiau laiko, kad su juo uzsimegzty rysys ir

gimty daugiau idéjy.

e Kuriant spektaklj geriau turéti daugiau nei vieno Zzmogaus komanda, kadangi

darbas aprépia daug meno sri¢iy. Taip viskas vyktu sklandZiau ir efektyviau.

e Jeigu atlikéjas vis délto viska kuria vienas, tuomet repeticijas geriau filmuoti, nes

taip yra matomas darbas i$ Salies ir tokiu buidy galima jj analizuoti.

e Nereikia rasyti pjesés. Geriau galvoti vaizdiniais, sgvokom ir dramaturgijg kurti 1§

vaizdy.

e Absoliuciai viskas gali tapti kuriamo spektaklio medZiaga.
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https://www.youtube.com/watch?v=kWLbNBSVP68

Pirmasis eskizas sukurtas kiirybiniy dirbtuviy metu su ,,Akhe* trupe teatro laboratorijoje ,,Kosmos
lab* 2021 metais. Prieiga per internetg: https://youtu.be/YOCgjKMKrag

2022 mety rudens semestro repeticijy fragmentai. Prieiga per interneta:
https://youtu.be/8ub7a78cSn0
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