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SANTRAUKA

Vytenis MikuleviCius. Medijy atvaizdai gerbéjy mene: raiskos formos ir sqveikos. Tapybos
studijy programos magistro baigiamasis teorinis darbas. Vadove dr. Jolanta Zabulyté; Vilniaus dailés
akademijos Kauno fakulteto Tapybos katedra. Kaunas. 2021.

Domiuosi anime, kompiuteriniais zaidimais ir priskiriu save Sioms populiariosios kultiiros
bendruomenéms, kuriu $io zanro jkvéptus darbus, taciau taip pat man svarbi ir klasikinés tapybos
tradicija, kultiirinis paveldas, kultirinis autentiSkumas.

Magistro darbe nagrin¢jamos medijy atvaizdy gerbéjy mene raiskos formos ir sgveikos. Darbe
keliami §ie probleminiai klausimai: ar gerbéjy menas gali buti prilyginamas klasikinéms meno
formoms, ir ar gerbéjy menas gali praplésti visuotinai suprantamas meno ribas?

ISskirtas tyrimo objektas - gerbé&jy meno ir pasirinktos tematikos medijos atvaizdy tarpusavio
sgveikos. Darbe keliama prielaida, kad nepaisant gerbéjy meno ir originalaus turinio prigimties
skirtumuy, jie turi ir objektyviy panaSumy, todél gerbéjy menas gali buti latkomas menu.

Tyrimo tikslas. Isanalizuoti medijy atvaizdy gerbéjy mene raiskos formas bei galimas sgveikas.
Formuluojami uzdaviniai: 1) iSnagrinéti gerbéjy meng kaip reiSkinj; 2) atskleisti gerbéjy meno ir
medijy turinio kuiréjy sgveikas; 3) isanalizuoti klasikinés tapybos ir skaitmeninio meno jungtis XX a.
antros pusés — XXI a. meno kontekste; 4) jvertinti gerbéjy meno vaidmenj pop meno ir popkultiiros
kontekste: 5) aptarti gerbéjy meno sklaidos bei etinius aspektus socialinése medijose. 6) aprasyti
klasikinés tapybos ir gerbéjy meno sintezavima bei is to kylancias refleksijas kiirybiniame procese.
Pirmame skyriuje nagrinéjamas gerbéjy menas kaip reiskinys, apzvelgiant gerbéjy meno kiréjy
subkultiira, ieskant sgveiky tarp gerbéjy meno ir originalaus medijy turinio. Analizuojamos gerbéjy
meno atlikimo technikos, aptariamos tiesioginio kopijavimo ir stilistinio perdirbimo transformacijos.
Antrasis skyrius skirtas gerbéjy meno vaidmeniui Siuolaikiniame pasaulyje. Aptariamos jungtys tarp
klasikinés tapybos ir skaitmeninio meno, profesionaliy kuréjy pvz. Takashi Murakami, Rojaus
Lichtensteino, Rutenés Merc, ir kt. darbai video zaidimy/animaciniy filmy ir panasia tematika.
Remiantis Siuolaikiniy tyréjy mintimis bei moksliniais straipsniais, aptariami popkultiros medijose
pagrindiniai bruozai ir gerbéjy meno iSlickamoji verté. Treciojoje dalyje aptariami gerbéjy meno
sklaidos medijose privalumai ir trukumai, etiniai klausimai. RySys tarp gerbéjy meno, tradicinés
tapybos ir medijy turinio vartotojy, analizuojamas remiantis Maurice’o Merleau-Ponty filosofiniais
pasteb¢jimas, reflektuojant savo asmenines kiirybos patirtis, aptariant asmeniniy pastebéjimy

rezultatus.



SUMMARY

Vytenis Mikulevi¢ius. Media Images in Fan Art, Forms of Expression and Interactions. Master's
thesis of the painting study program. Head doc. Jolanta Zabulyté; Department of Painting, Kaunas
Faculty, Vilnius Academy of Arts. Kaunas. 2021

I am interested in anime, computer games and attributing myself as a part of these popular cultural
communities. | create work that is inspired by this genre. However, it’s also important for me to
explore the classical tradition of painting, cultural heritage and cultural authenticity.

The master's thesis examines the forms and interactions of the expression of the media images
within fan art. The paper raises the following problematic questions: can fan art be equated with
classical art forms, and can fan art expand the boundaries of universally understood art?

The object of the research is the interplay of fan art and selected thematic media and images. The
work assumption is that despite the best of nature and the nature of the original content, they also
have an objective resemblance. This is why fan art can be considered as a form of art. The aim of
work is to analyze the meaning of the expressive forms of the media images used in fan art and
discover if there are any possible interactions between them. The following tasks are formulated: 1)
to examine the art of fans as a phenomenon; 2) reveal the interaction between fan art and media
content creators; 3) to analyze the connections between classical painting and digital art in the 20th
century and the second half of 21st century in the context of art; 4) Evaluate the context of pop art
and pop culture with a great sense of art: 5) Discuss the diffusion and ethical aspects of fan art on
social media. 6) to describe the synthesis of classical painting and fan art and the resulting reflections
in the creative process. The first chapter examines fan art as a phenomenon, reviewing the subculture
of fan art creators, looking for interactions between fan art and original media content. The
techniques of good art performance, suitable transformations of direct copying and stylistic
processing are analyzed. The second chapter is dedicated to fan art games in the modern world. The
discussion focuses on the connections between classical painting and digital art, professional creators
such as Takashi Murakami, Paradise Lichtenstein, Ruten Merc and others, their work on video
games/cartoons and similar topics. Furthermore, based on the thoughts of contemporary researchers
and scientific articles, the main features of pop culture and the enduring value of fan art are examined.
The third part discusses the advantages and disadvantages of fan art dissemination and its ethical
issues. The relationship between the major users of art, traditional painting, and media content is
analyzed based on Maurice Merleau-Ponty’s philosophical observations. Thus, a reflection of
personal creative experience is considered while acknowledging the results of appropriate personal

observations.
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IVADAS

Siandienos pasaulyje jvairios medijos yra ne tik visuomenés informavimo priemong, jos taip
pat atspindi ir atstovauja jvairiy visuomenés grupiy nuomones, interesus ir pomégius. Anot
politologes J. Kavaliauskaités praktikoje medijy ,terminas daZniausiai reiSkia Siuolaikines
elektronines technologijas, jy kuriamas ,,erdves™ bei jomis besiremiancias socialines institucijas,
kurios leidzia laisvai judéti informacijai bei iSple¢ia laiko ir erdvés apribojimy nepaisancias
galimybes“.! Internetas — viena i§ medijy, kurioje daznai buriasi jvairius pomégius vienijanciy
gerbe¢jy bendruomenés. Ji ypatinga tuo, kad tarp Sios technologijos kuriamo lauko ir jos vartotojo
beveik nelieka distancijos. Internete ne tik dirbama, bendraujama, zaidziama, tiesiog narSoma. Visai
kartai ji yra tapusi reik§minga gyvenimo dalimi®>. Su medijomis susiduriame ir mene, kurdami,
ieSkodami jkvépimo, naudodami medijose publikuojamus atvaizdus savo kiiryboje. Savo darbe
analizuosiu medijose esanciy atvaizdy naudojima gerbéjy mene. Gerb&jy menas, tai toks menas, kuris
sukurtas gerb¢jo (angl. fan) remiantis jo mégstamu filmu, animaciniu filmu, knyga, kompiuteriniu
zaidimu ir pan.® Kadangi medijy atvaizdy diapazonas gali biiti labai jvairus, savo nagrinéjamoje
temoje apsiribosiu video ir kompiuteriniy Zaidimy, bei japony animacijos stiliaus - anime, interneto
memy atvaizdais gerbéjy mene, analizuosiu jy raiskos formas bei galimas sgveikas ir jungtis.

Temos aktualumas. Istoriskai gerbéjy meno kultira ypa¢ populiari JAV, Japonijoje ir
daugelyje Azijos $aliy*. Gerbéjy meno pradzia Amerikoje laikoma 6 — 7-ojo desimtmecio pabaiga.
Tuo metu susikiirus ,,Zvaigzdziy kary ir kity populiariy filmy, serialy, knygy, kaip pvz. ,.Ziedy
valdovas®, ir komiksy gerbéjy bendruomenéms, pradéti platinti spausdinti jy pagrindu sukurti gerbéjy
darbai — iliustracijos, kurios véliau persikélé j skaitmening erdve. Ilgg laikg gerbéjy menas nebuvo
vertinamas kaip menas, ir jj kuriantys menininkai nesulauké pripazinimo tradiciniame meno
pasaulyje. Dar ir §iandien dalis profesionaliy menininky gerbéjy meno nepripaZjsta kaip tikro meno®.
Taciau vis dazniau pasigirsta nuomoniy, jog kaip kadaise Endzio Varholo sriubos skardinés praplété
pop meno supratimo ribas, galbiit gerbéjy menas galéty biti kita riba. Juolab, Sis zanras vis labiau
skinasi kelig | profesionalaus meno lauka. Tai rodo ir praeitais 2019 metais Los Andzelo meno

galerijoje ,,Kori Helford galerija* jvykusi paroda dedikuota japony animacijos herojei ,,Hello Kitty*®.

! Inga Cesnulaityté et al.. Medijy burbulas. Medijos. Nr.13, 2008. http://www.postscriptum.It/nr13-medijos-
2008/mediju-burbulas. [Zitréta 2020 02 05]

2 1bid

3 https://www.wordgamedictionary.com/dictionary/word/fanart/[ itiréta 2020 02 05]

4 Sockii. Science Fiction, Media, Movies and Anime Fandom Find Expression in Fan Art. July 20, 2015
http://www.spacial-anomaly.com/what-is-fan-art/. [Ziaréta 2020 02 05]

5 Cait Munro. Can A Hello Kitty Painting Really Be Considered Fine Art? 2019 07 12 https://www.refinery29.com/en-
us/2019/07/237644/fan-art-history-fandom-culture. [Zitiréta 2020 02 05]

8 Ibid
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Analizuojant internete randama moksling informacijg gerbéjy meno tema, didziausioje laisvai
prieinamy moksliniy straipsniy platformoje Core 2010 — 2020 mety laikotarpyje randama apie 120
straipsniy, taciau tema daugiausiai nagrinéjama edukaciniu ar sociologiniu poziiiriu, bet néra
straipsniy zvelgianciy j gerbéjy kiiryba i§ meno pusés, dedikuoty gerbé¢jy kiirybos ir meno sgsajoms
atskleisti.”

Lietuvoje, kaip ir kitose $alyse vis daugéja jauny Zmoniy, kurie uzsiima gerbéjy menu. Sis Zanras
domina ne tik mégéjus, bet ir profesionalius menininkus, taciau, jie susiduria su klausimu, ar tokio
pobiidzio kurinys apskritai gali biiti laikomas menu. Vis dar néra aiSku kada gerbéjy meno darbas
laikomas meno kiiriniu, o kada tiesiog kopija. Savo darbe stengiuosi atskleisti sgsajas ir kriterijus,
kurie apibrézty ar gerbéjy kiirinius galima vertinti kaip naujg meno forma, plésty gerbéjy meno
suvokimo ribas.

Darbo problematika. Interneto pasiekiamumas i$plété ne tik bendravimo be sieny, bet ir
turinio dalinimosi, jvairiy bendruomeniy kiirimosi galimybes. Vis daugiau jauny Zmoniy didele savo
laiko dalj leidZia internete, kuriame pilna ,,visko visiems* — nuo filmy iki anime animacijos, memy,
video ir kompiuteriniy zaidimy ir pan. Daznai jvairiy zanry gerbéjai susivienija j gerbéjy (angl. fans)
bendruomenes, kuriose ne tik bendrauja, bet ir dalinasi savo sukurtais darbais pagal mégstama turin;.
Savo kiiriniais menininkai dalijasi virtualiose platformose. Kadangi sis reiskinys sparciai pleciasi, vis
dazniau kyla diskusijos ir gin€ai ar tai menas, ar tiesiog replikos. Yra nuomoniy, jog gerbé&jy meno
darbai nenusipelno biiti laikomi menu, kadangi yra pagrjsti kazkieno kito originaliu turiniu. Anot
kritiky ,,menas yra menininko iSraiska, o kiiriniai, gauti i§ jau esamo turinio, negali jvykdyti Sios
salygos“.® Siam teiginiui galima papriestarauti, nes gerbéjy menininkai prideda kariniui savo
individualy stiliy. Nors id¢ja gali kilti i§ kazkieno darbo, turinys yra toks pat individualus ir
iSraiSkingas kaip ir bet kokia kita meno forma. Darbe keliami Sie probleminiai klausimai:
ar gerbéjy menas gali biiti prilyginamas klasikinéms meno formoms?
ar gerbéjy menas gali praplésti visuotinai suprantamas meno ribas?

Darbo naujumas. IStobuléjus technologijoms, pop kultiiros reiskiniai tokie kaip video ir
kompiuteriniai zaidimai populiaréja visame pasaulyje, daugéja ir jy gerbéjy. Internete galima rasti
informacijos, kad Zaidimams tobuléjant i jy kiirimg isitraukia vis daugiau profesionaliy menininky:
dailininky, kompozitoriy, rasytojy, kino kiir¢jy, o 2006 m. Pranciizijos kulttiros ministras pirma kartg
apibiidino vaizdo Zaidimus kaip ,,kultiiros vertybes ir kaip ,,meninés raiskos forma*.®
Augant gerbéjy ratui vystosi ir savita kulttira, atsiranda naujos meno formos orientuotos biitent j Sias

bendruomenes. Savo ruoztu gerb¢jai daznai identifikuojasi su populiariosios kulttiros istorijomis ir

7 https://core.ac.uk/search?q=fanart&language=en&from_Year=2010&to_Year=2020 [Zzifiréta 2020 12 07]
8 https://commons.wikimedia.org/wiki/Commons:Fan_art, [zifiréta 2019 05 03]
® https://en.wikipedia.org/wiki/Video_games_as_an_art_form, [Zifiréta per 2019 05 03]
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personazais, o naujos meno formos leidzia jiems pasijausti tam tikros specifinés bendruomenés
dalimi. Kaip pastebi Marjorie C. Manifold ,,taip per vietines ir globalias bendruomenes veikiama
pasauliné estetika*“.’® Nors gerbéjy menas turi daugiau nei 50 mety istorija, jo pikas pasiektas tik
dabar - i$plitus internetui'!. Nepaisant paplitimo ir populiarumo § meno forma vis dar sulaukia
nevienareikSmiy vertinimy. Nors uZsienyje gerbéjy meno fenomenas nagrinéjamas dazniau,
nepavyko rasti §i0 zanro mening¢ pus¢ nagrin€¢janciy darby lietuviy kalba, — tod¢l tai pirmas bandymas
pla¢iau panagrinéti gerbé&jy meng kaip reiskinj, tick medijy tiek tradicinio meno kontekste. Reikia
jvertinti ir tai, kad lietuviy kalboje netgi néra apibréZimo nurodancio kas tai yra, ir vieningo
i8aiskinimo koks zodziy junginys turéty biiti vartojamas — gerbéjy menas, fany menas, ar visuotinai
suprantamas angliSkas zodis fanart. Todél tai ir pirmas bandymas jdiegti §j Zanrg jvardinantj
lietuviska terming.

Tyrimo laukas. Domiuosi anime, kompiuteriniais zaidimais ir priskiriu save toms
populiariosios kulttiros bendruomenéms, kuriu §io Zanro jkvéptus darbus, taciau taip pat man svarbi
ir klasikinés tapybos tradicija, kultiirinis paveldas, kulttirinis autentiSkumas. D¢l $iy priezas¢iy mano
tapybos impulsy uZzuomazgos formuojasi Siose teritorijose - kompiuteriniy Zaidimy, anime bei
tradicijos pasaulyje. Magistrantiiros tiriamajame darbe gilinausi | medijy atvaizdy jkvépto gerbejy
meno ir tradicinés tapybos suderinamumo prielaidas, raiSkos formas bei jungtis taip atrandant savita
meninés iSraisSkos stiliy, specifinius raiskos budus. Mano tyrimy lauka apémé gerbéjy meno kaip
reiSkinio apibrézimas per subkultiiros analize, sgveikas su originalaus medijy turinio kiir¢jais, taip pat
apzvelgiant galimas gerbéjy meno atlikimo formas ir tipus. Kadangi gerbéjy menas dazniausiai
kuriamas naudojantis programine jranga, geresniam konteksto supratimui, nagrinéjau ir skaitmeninio
meno lauka, bei tai kg mano analizuojama tema yra sukiir¢ profesionaliis kiir¢jai, kuo tai panasu, ar
skiriasi nuo gerb¢jy meno. Kadangi, kaip jau minéjau svarbus skaitmeninis gerbéjy meno aspektas,
darbe aptariau ir sklaidos per socialines medijas bei etikos problematika. Pabaigoje paméginau
iSanalizuoti save per visas tris dedamagsias: kaip menininka, kaip turinio gerb¢ja ir kaip vartotoja, kaip
manyje sgveikauja Sios trys sritys.

Tyrimo objektas. Gerbéjy meno ir pasirinktos tematikos medijos vaizdy tarpusavio sgveikos.

Tyrimo hipotezé. Keliama prielaida, kad nors gerbéjy menas ir originalus medijy turinys yra
skirtingi savo prigimtimi, taciau turi ir objektyviy panasumy bei sgveikauja tarpusavyje. Gerbéjy

meno raiSkos formos lemia kada gerbéjy menas gali biiti latkomas menu. Kad i§vengti interpretacijy,

10 Marjorie Cohee Manifold, ,,Fanart as Craft and the Creation of Culture®, in International Journal of Education
through Art June, 2009 5(1):7-21,

https://www.researchgate.net/publication/249919110 Fanart_as_Craft and the Creation_of Culture.[ZiGréta 2019 05
01]

11 QOlga Perova. ,Fan-art: Independent Art or Blind Copying?“ In Young Scientist USA, Vol.14,p.31-34.
http://stud.mami.ru/files/portfolio/fl_abf222260a5e0aba37d779bd46d928ea_1565623058.pdf#page=35[2020 03 01]
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noriu pazyméti, kad turinys mano darbe apima originalia menine idéja ir ja sudaran¢ia medziaga. Cia
remiuosi Alfonsu Andriuskevic¢iumi, anot kurio ,,medziaga sudaro ne tik fizin¢ materija, bet ir tikri
ar sugalvoti jvykiai, fantastiniai ar tikri vaizdai, charakteriai, simboliai ir viskas kas sudaro kirinio
visumag“?,
Tyrimo tikslas. ISanalizuoti medijy atvaizdy gerbéjy mene raiSkos formas bei galimas
sgveikas.
Tyrimo uZdaviniai:
1. iSnagrinéti gerbéjy meng kaip reiskinj;
2. isanalizuoti klasikinés tapybos ir medijy turinio jungtis XX a. pab. — XXI a. meno kontekste;
3. aptarti gerbéjy meno sklaidos ir etinius aspektus;
4. apraSyti klasikinés tapybos ir gerbéjy meno sintezavima kiirybiniame procese.
Tyrimo metodai:
apraSomasis metodas naudojamas gerbéjy meno ir gerbéjy subkultiiros, jy ypatybiy bei kultiirinio
konteksto nusakymui;
stilistikos analizés metodas naudojamas nagrin¢jant menininky darbus sukurtus pagal populiarius
medijy vaizdus. Ikonografinis metodas naudojamas vertinant priezastinius ir /ar prasminius rysius;
lyginamasis metodas naudotas gerbéjy meno ir profesionalaus meno raiskos, populiarumo skirtingose
technologijose, regionuose, istoriniuose laikotarpiuose palyginimui;
tipologinis metodas taikomas iSskiriant gerbéjy menui bidingus tipus ir grupes pagal budingus
bruozus;
savistabg ir savirefleksija naudojau ieSkodamas jungciy klasikinés tapybos ir gerbéjy meno
sintezavimo kiirybiniame procese. Siekiau interpretuoti asmening patirtj, jvertinti autobiografinj
naratyva biinant tiek tradicinio, tiek gerbéjy meno kiiré¢ju bei bendruomenés nariu.
Literatiiros apZvalga. Savo darbe rémiausi internetiniais literatliros Saltiniais: moksliniais
straipsniais, studijy duomenimis, mokomaja literatiira, apzvalginiais straipsniais, interviu su
menininkais, dokumentais, tinklara$¢iy, youtube kanalo jrasais. Kadangi nagriné¢jama tema lietuviy
kalba informacijos yra mazai, jos ieSkodamas daugiausiai naudojau Saltinius uzsienio kalba.
Kontekstams, tokiems kaip Siuolaikinis menas, medijy kultiira ir pan. paaiskinti naudojausi ir lietuviy
autoriy straipsniais. Bandydamas nusakyti gerbéjy meng kaip reiskinj rémiausi H. Dzenkinso ir kt.
leidiniu ,,Dalyvaujancios kultiiros i$Siikiai: ziniasklaidos Svietimas XXI amziui, naujos skaitmeninés

«l13

ziniasklaidos ir mokymosi srities karimas“, H. Azumos Otaku: ,,Japonijos duomeny bazés

12 Alfonsas Andriuskevi¢ius. Keturios meno kiirinio suvokimo klaidos (radijo paskaita). LRT RADIJO laida ,,Radijo
paskaitos®, LRT.It 2014.11.09 12:47. https://www.Irt.It/naujienos/tavo-Irt/15/76411/alfonsas-andriuskevicius-keturios-
meno-kurinio-suvokimo-klaidos-radijo-paskaita [zitréta 2019 05 03]

13 Henry Jenkins et al. Confronting the Challenges of Participatory Culture: Media Education for the 21st Century,
Building the new field of digital media and learning p 7,
https://www.macfound.org/media/article_pdfs/JENKINS_WHITE_PAPER.PDF [ZiGréta 2020 03 01]
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gyvinai“!. Apie gerbéjy meno iSraiskos formas ir svarba nemaZai informacijos radau Sockii
tinklarastyje, taip pat M. Sodroski straipsnyje ,,Gerbé&jy meno pasaulis: gerbéjy menas kaip
siuolaikinio meno forma. Siuolaikinio meno autoriy teisiy pradzia“*°. Skaitmeninio meno eros raida
ir reikSme, Siuolaikines medijas ir komunikacija jose geriau padéjo suprasti E. Jaskiinienés, K.
Juraités ir A. Pinigienés, A. Gudausko, I. Cesnulaitytés straipsniai. Pop kultiiros konteksta analizavau
remdamasis Dz. Stori knyga ,,Kultiiros teorija ir populiarioji kultira“.!® T. Delani popkultiiros
apzvalga. Menininky, kurian¢iy kompiuteriniy zaidimy ir panaSiomis temomis matyma geriau
pavyko pajusti perskaiius interviu su jais. Europos ir Jungtiniy Amerikos Valstijy direktyvy dél
autoriaus teisiy ir teisiy bendrojoje skaitmeninéje rinkoje teksty analize leido iSsamiau iSnagrinéti
gerbéjy meno etinius aspektus autoriy teisiy kontekste. Savianalizei ir refleksijai labiausiai padéjo A.
Andrijausko straipsnis skirtas Merlo — Ponty filosofijos analizei ,,Suvokimo fenomenologija® ir
Merlo— Ponty meno filosofijos istakos“!'.

Naudojami terminai:
anime — japony animacijos stilius skirtas, kuriuo kuriami filmai tiek vaikams, tick suaugusiems;
avataras — elektroninis vaizdas, dazniausiai personazas, kuris atstovauja kompiuterio vartotoja (pvz.
zaidéjq) ir yra jo valdomas;
cosplay — persirengimas mégstamais filmo, knygos ar video/ kompiuterinio zaidimo herojais;
manga — japony komiksai ir grafiniy novelés skirtos tiek suaugusiems, tiek vaikams;
memas — paprastai humoristinio pobtidzio vaizdas, video jraSas, teksto dalis ir pan., kurj interneto
vartotojai daznai kopijuoja ir Siek tiek modifikuodami skleidzia;
otaku — (Japonijoje) jaunas zmogus perdétai susidomeéjes kompiuteriniais, tam tikrais populiariosios
kulttros aspektais, kurie stipriai jtakoja jy socialinius jgiidzius;
pin — up stilius — XX a. antroje puséje populiarus stilius, kuomet demonstruojamas pateikiant
patraukly, seksualy moters, re¢iau vyro atvaizda plakatuose;
remiksas — i$vestinis kiirinys, sukurtas derinant ar redaguojant jau esamg medziagg.

Darbo struktiira. Baigiamajj darbg sudaro jvadas, trys déstymo dalys, iSvados bei priedai.
Ivade apzvelgiamas tiriamojo darbo aktualumas ir naujumas, formuluojama tyrimo problema bei

1§skiriamas tyrimo objektas, taip pat iSkeliama hipotezé ir tyrimo tikslas bei uZdaviniai, glaustai

1% Hiroki Azuma. (2009). Otaku: Japan‘s Database Animals. Mineapolis: University of Minnesota Press.
https://mogami.neocities.org/files/otaku.pdf [ZiGréta 2020 10 20]

15 MagnuSchodroski. The World of Fan-Art: Fan Art as a Contemporary Art Form. Opening Contemporary Art
Copyright. https://opening-contemporary-art.press.plymouth.edu/chapter/the-world-of-fan-art-how-fan-art-is-its-
own-contemporary-art-form/#return-footnote-52-3[Zitréta 2020 09 28]

16 John Storey. Cultural theory and popular culture.Fifth edition.2009.p 6.
https://uniteyouthdublin.files.wordpress.com/2015/01/john_storey_cultural_theory_and_popular_culturebookzz-
org.pdffzitGréta 2020 09 06]

7 Antanas Andrijauskas. , Suvokimo fenomenologija“ ir Merlau — Ponty meno filosofijos istakos. 2013 01 29.
http://www.litlogos.eu/L74/Logos 74 045 056 Andrijauskas.pdf [ZiGréta 2020 11 28]
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apzvelgiama gerbé&jy meno raida ir jo vertinimas, tyrimui naudotos literatiiros aptarimas, pateikiama
darbo teorinés dalies struktiira.

Pirmame skyriuje nagrin¢jamas gerbéjy menas kaip reiskinys, apzvelgiant gerbéjy meno kiiréjy
subkultiirg, atrandant saveikas tarp S$io meno kiiréjy ir medijy turinio kuréjy. Taip pat jame
analizuojamos gerbéjy meno atlikimo technikos, aptariamos tiesioginio kopijavimo ir stilistinio
perdirbimo transformacijos.

Antrasis skyrius skirtas gerbéjy meno vaidmeniui Siuolaikiniame pasaulyje. Aptariamos jungtys
tarp klasikinés tapybos ir skaitmeninio meno, profesionaliy kuiréjy pvz. Takashi Murakami, Rojaus
Lichtensteino, Riitenés Merc, ir kt. darbai video Zzaidimy/animaciniy filmy ir panaSia tematika.
Bandoma i8skirti popkultiiros medijose pagrindinius bruozus ir apibrézti gerbéjy meno islieckamaja
verte.

Treciojoje dalyje aptariami gerbéjy meno sklaidos medijose privalumai ir trukumai, etiniai
klausimai, autorinés teisés. RySys tarp gerbéjy meno, tradicinés tapybos ir medijy turinio vartotojy
analizuojamas reflektuojant savo asmenines kiirybos patirtis, aptariant asmeniniy pastebéjimy

rezultatus.
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1. GERBEJU MENAS KAIP REISKINYS
1.1. Gerbéjy meno kaip subkultiiros bruozai

Norint suprasti gerbéjy meno kiir¢jy subkultiirg pradzioje verta apsibrézti kultliros sampratg
apskritai. Kultiira bendrgja prasme apima jvairig Zmoniy atlickamg veikla, taciau man artimiausias
Deivido Slekio pateiktas E. B. Teiloro kultairos apibréZzimas, kuris sako, kad ,,Kulttira pla¢iausia jos
etnografine prasme yra visuma, kuri apima zinias, tikéjima, meng, morale, jstatymus, paprocius ir
visa kita, ka zmogus jgijo biidamas visuomenés dalimi“®. Taigi, kultira apibréziama kaip mus
supancios aplinkos visuma, apimanti ne tik jvairias meno formas, bet ir buvimg bendruomenéje,
zmoniy tarpusavio santykj. Savo ruoztu, kaip teigia Reda Satiiniené subkultiira gali biiti vadinamas
tam tikry interesy jungiamos zmoniy grupés elgesys (bendravimas), kuris apima motyvuotus
veiksmus, stilistiskai ir filosofiskai vienoda bendrijos pasauléZiiira, jvaizdi, kalbos stiliy'®. Pavyzdziui
kompiuteriniy Zaidimy gerbéjy zargonas kalbant apie pagrindinius konkretaus Zaidimo jvykius ir
problemas naudojamas kulttriskai unikaliu ir sutrumpintu buidu, kuris nesusijusiems asmenims
atrodo beprasmis, bet zaidimo gerbéjams nusako viso zaidimo epizodo eigg.?

Zinant kultiiros apibrézima galima sakyti, kad interneto kultiira taip pat yra pilnaverté Siuolaikinés
kulttros dalis, o internete besikuriancios tam tikry interesy apjungtos bendruomeneés sudaro jvairias
subkultiiras. Kaip reiskinys, gerbéjy menas pirmiausia paplito JAV, praeito amziaus antrojoje puséje
ispopuliaréjus filmui ,,Zvaigzdziy karai“. Siandien tai yra nusistovéjusi interneto kultira JAV,
Japonijoje ir Piety Koréjoje, kurig daugiausia lemia komiksy superherojai, animaciniai filmai ir ,,K-
pop* piktogramos.

Terminas subkultiira mano tiriamajame darbe apima video ir kompiuteriniy zaidimy, japony
animacijos stiliaus — anime, interneto memy (angl. memes) gerbéjy bendruomenes (angl. fandom),
kurios turi ir savitg terming otaku, kuris labiausiai paplites Japonijoje, taCiau tam tikrose
bendruomenése zinomas ir kitose Salyse. Pradzioje otaku Japonijoje buvo praminti anime gerbéjai,
véliau jgijes platesne reikSme, ko pasekoje pavadinimas iSplito ir visame pasaulyje. Kartais Sis
terminas vartojamas su menkinancia prasme, siekiant apibiidinti Zmones neturin€ius jokio socialinio
gyvenimo, ir visg laikg praleidziancius internete, taciau japony kritikas Hirokis Azuma nagrinéjantis
socialines problemas ir subkultiras, otaku apibréZia kaip bendrinj terming, apibiidinantj Zmones,

priklausancius tam tikrai subkultiirai, tiksliau intensyviai besidomincius anime, vaizdo Zaidimais,

8Deijvidas Slekys, ,,Pasvarstymai apie politika, kultiira bei meng*, Politika ir kultira 2003 (4)

http://www.postscriptum. It/4-politika-ir-kultura/pasvarstymai-apie-politika-kultura-bei-mena, [zitréta 2020 02 05]

19 Reda Satiiniene. Tarp modernumo ir postmodernumo: ,,subkultiiros® ir ,,subkultiiros nario“ sampraty kaita teorijy ir
empiriniy  tyrimy  kontekste“@eitis,  elektroniniai  mokslo  sklaidos  vartai, 2013-08-30 str. 1
https://www.ateitis.net/lt/temos/367/#post-3147. [zitréta 2020 03 28]

20 pyz. pasakymo ,,¢jau BOT a§ ADC, kaitinau priesa, jis pafydino ir pasitiltino® reikimé biity: ,,Ejau j Zemélapio apacia,
mano veikéjas turéjo atakos zalos nes¢jo fizing galia. AS puoliau ir atsitraukinéjau, priesas daug karty mir¢ ir kitas zaid¢jas
labai dél to susierzino.*
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kompiuteriais, moksline fantastika, specialiyjy efekty filmais, anime figarélémis ir pan®’. Sios mano
paminétos populiariosios kulttiros ruSys veikia jauny Zmoniy gyvenseng ir jy tapatybés paieskas
pasaulyje. Knygos ir filmai kviecia skaitytoja/zitirova leistis kartu su savo veiké¢jais j nuotykj, kuris
yra toks pats, neatsizvelgiant j erdve, laika ar vartotojg. Keisi Hart pastebi, jog priesingai nei daugelio
kity formy ziniasklaidos priemonés, kurios pasyviai ar aktyviai jtraukia savo auditorijg ir i$ esmés yra
savarankiskos, vaizdo zaidimai uzbaigiami saveikaujant su zaidéju??. Vaizdo zaidimai kviec¢ia zaidéja
leistis | nuotykius kaip pagrindinj herojy, kur jo pasirinkimai ir jgiidziai vaidina svarby vaidmen;j
pasakojant istorija. Daznai manoma, kad kompiuteriniais Zaidimais ir panaSiais dalykais daugiausia
domisi paaugliai, taciau statistika rodo, kad pavyzdziui JAV vaizdo Zaidimus Zaidzia apie 58%
amerikieCiy, o 68% visy Zaidzian¢iy yra suaugg, Japonijoje pagrindiniai otaku kulttiros vartotojai yra
trisdesimtmediai ir keturiasdeS§imtmed¢iai uzimantys atsakingas pareigas®®. H. Azuma pazymi, kad
sudarydami zaidéjy ir zaidimy, ar anime kultiros gerbéjy bendruomenes jy dalyviai ne tik jgyja
socialing, bet ir komandinio darbo, bendradarbiavimo patirtj?*. Jie dalyvauja su savo mégstama veikla
susijusiuose interneto forumuose, gerbéjy svetainése, taip pat jsitraukia j kiirybinj procesa kurdami
vadinamuosius fanart, darbus, jgyvendina jvairias idéjas, susijusias su kompiuteriniy zaidimy ir
interneto kultliros pasauliu, taip tapdami naujy kultiiros formy kiréjais. Savo kiriniais gerbéjai
dalijasi virtualiose platformose. Dazniausiai jie nesiekia su menu susijusios karjeros, taciau siekia
auksto meistriSkumo lygio. Be to gerbéjy meno kiiréjai daznai tapatinasi su populiariosios kultiiros
istorijomis ir personazais, o naujos meno formos leidzia jiems pasijausti tam tikros specifinés
bendruomenés dalimi. Taciau reikia pastebéti, anot Duglo Sulés, kad ,,$i0s bendruomenés taip pat turi
hierarchija, daznai pagrjsta Ziniomis apie patj mégstama objekty ir jj supancia aplinka*“?. Pavyzdziui
anime gerbéjy bendruomenése, bendravimas grindziamas ne tik savo kiirybos dalijimusi, jis taip pat
apima susidoméjima Japonija kaip $alimi. Siy gerbéjy subkultiiros tyrimai rodo, kad daznai anime
tampa tiltu/ priemone, per kurig gerbéjai suzino apie Japonijos kultiira, istorijg ir kalba. Susipazinimas
su Siomis sritimis ne tik pagilina jy mégavimasi anime, bet ir suteikia jiems statusg bendruomenéje.
Sios, kaip ir bet kurios grupés nariai linke j bendrg sutarimg dél to, koks elgesys grupéje yra

priimtinas, atspindi tikram gerbéjui biidingas savybes.

2L Hiroki.Azuma (2009). Otaku: Japan‘s Database Animals. Mineapolis: University of Minnesota Press.
https://mogami.neocities.org/files/otaku.pdf [Ziaréta 2020 10 20]

22 Casey Hart. Getting Into the Game: An Examination of Player Personality Projection in Videogame Avatars. Game
studies. the international journal of computer game research. volume 17 issue 2 December 2017 ISSN:1604-7982
http://gamestudies.org/1702/articles/hart. [Zzitréta 2020 04 27]

2 Logan Molyneux, Krishnan Vasudevan., Homero Gil de Ziiiiga. (2015). Gaming Social Capital:Exploring Civic Value
in  Multiplayer Video Games. Journal of Computer - Mediated Communication, 20 (2015) 381-399.
https://academic.oup.com/jcmc/article/20/4/381/4067557 [Zitréta 2020 04 27]

24 Hiroki Azuma. (2009). Otaku: Japan‘s Database Animals. Mineapolis: University of Minnesota Press.
https://mogami.neocities.org/files/otaku.pdf [Zitiréta 2020 10 20]

% Kristina Busse.2013. Geek hierarchies, boundary policing, and the gendering of the good fan. Journal of Audience and
Reception Studies, 10(1), 73-91. 28.
https://www.participations.org/VVolume%2010/1ssue%201/6%20Busse%2010.1.pdf. [zitréta 2020 03 11]
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Literatiiroje galima rasti informacijos, kad gerbéjy subkultiiros dar yra laikomos ,,dalyvavimo
kultiros* dalimi, kadangi jie yra ne tik vartotojai, garbinantys tam tikra objekta, bet ir patys aktyviai
isitraukia j kurybg ir bendravimag su kitais gerb¢jais. Anot H. DZenkinso ir kt. dalyvavimo kulttirg
sudaro:

e santykinai Zemos meninés raiSkos ir pilietinio jsitraukimo klititys;

e didelis palaikymas kuriant ir dalijantis savo kiiriniais su kitais;

e neformali mentorysté, kuomet patyr¢ nariai, senbuviai perduoda savo Zinias
pradedantiesiems;

e nariai, kurie mano, kad jy indélis yra svarbus;

¢ Sios bendruomenés nariai ne tik jaucia tam tikrg socialinj ry$i vieni su kitais, jiems taip
pat riipi kity nariy nuomoné apie ju indél;j%.

Gerbéjy meno subkultiiros klestéjimui ypa¢ svarbus internetas, nes jis veikia kaip pagrindiné
priemoné gerb¢jus jungti ir keistis informacija pasauliniame kontekste. Virtualis pokalbiai,
diskusijos, teksty, fraziy analizé, vizualiniy detaliy prasmiy, simboliy aiSkinimasis, greitas dalijimasis
gerbéjy meno darbais, tiek kiirybos proceso metu, tiek baigtiniais vyksta Cia ir dabar, ir leidZia to
paties zaidimo ar filmo gerbéjams visame pasaulyje jausti bendruomeniskuma ir i$ detaliy atpazinti
savo bendruomenés narius.

Socialiniy medijy déka subkultiiry raiska iSsiplété ir tapo placiai prieinama. Keliais klavisy
paspaudimais galima patekti i bet kurios subkultiiros centra, o intensyvi dalyviy sgveika sklandziai
juda tarp interneto, fiziniy erdviy ir tradicinés ziniasklaidos. Nariai kartu siekia naujy idéjy, produkty,
praktikos ir estetikos - aplenkdami masinés kultiiros saugotojus. D¢l atsiradusiy naujy galimybiy
subkultiiry nariai ir gerbéjy meno kiiréjai nebéra apriboti fizinés erdvés, ilgo laiko intervalo, finansy.
Dalintis patirtimis, idéjomis ir kiirybiniais sprendimais tapo paprasta ir greita, pasauling Slove jgyti,

susikloscius atitinkamoms aplinkybéms, galima per rekordiskai trumpg laika.

1.2. Gerbe¢jy meno ir medijy turinio kiiréjy sgveika

Gerbéjy bendruomenés internete susikiiré nuo pat galimybés komunikuoti Siame tinkle pradzios.
Taciau jei pradzioje tai egzistavo daugiau kaip uzdaros diskusijy grupés, atsiradus socialinéms
medijoms, gerbéjy grupés tapo labiau matomos ir svarbios turinio kiir¢jams, o gerbéjai jgavo daugiau

galios ir jtakos. Sgveika tarp menininko ir gerbéjy tapo bitina ir viena kitg maitinancia tam, kad abu,

26 Henry Jenkins et al. Confronting the Challenges of Participatory Culture: Media Education for the 21st Century,
Building the new field of digital media and learning p 7,
https://www.macfound.org/media/article_pdfs/JJENKINS_WHITE_PAPER.PDF [Zzitréta 2020 03 01]
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ir menininkas, ir gerb&jas galéty egzistuoti tvariai. Nepaisant to, Sioje sgveikoje jtampos lieka, ir
daznai kyla diskusijos apie tai, kaip gerbé€jy meng vertina patys originalaus turinio kiir¢jai. Ar jy
pozitris yra kritiskas, o gal atvirkSciai — gerb¢jai jkvepia juos tolesniam darbui ir kiirybai? Internete
gerbéjy menas apibréziamas kaip ,,laisva technika atliktas meno darbas, kuriame vaizduojami veikéjai
i§ populiariy kompiuteriniy Zaidimy, filmy, serialy, animaciniy filmy ir kt.“?” Gerbéjy menas neturi
apribojimy ir gali biiti iSreiSkiamas jvairiomis formomis. Kaip ] tai reaguoja originalaus turinio
kiiréjai? Galima rasti informacijos, kad pavyzdziui, zaidimus kurianc¢ios kompanijos dazniausiai |
gerbeéjy meng zilri ,,pro pirStus®, ir vertina tai kaip galimybe pritraukti kuo daugiau naujy sekéjy. Kai
kurie kur¢jai kviecia ir skatina savo gerbéjus isitraukti, ypac jei jie patys jau yra susipazing su gerbéjy
kulttra. Pavyzdziui ,,Bethesda® kompanijos, kuriancios kompiuterinius zaidimus atstovai teigia, kad
,aktyviai besireiskianti bendruomené¢ jkvepia juos tolimesniam darbui*.?®

Kita vertus galima rasti nuomoniy, kad gerbéjy ir kiiréjy santykiai visada buvo nejtikétinai
sudétingi, o pastaraisiais metais jie augo ir vystési ypac intensyviai. Nors kiiréjy populiarumas daznai
priklauso nuo gerbéjy, (didelis gerb&jy ratas garantuoja, kad jy darbai isSliks gyvi ir aktualis),
istoriskai tarp Siy dviejy grupiy buvo aiskus atstumas. Anot Karolinos Framke ,,lengvai pasiekiamas
internetas Siame santykyje sukiiré betarpiSsko griztamojo rySio kanala, kuris ne visada eina abiem
kryptimis ir ne visada yra laukiamas?*“. Kaip pastebi Dzonas M. Garonas konfliktas dazniausiai kyla
dél keleto priezasCiy:

e skirtingo kanono supratimo gerbéjy tarpe ir menininko pasirinkimo,

e kuomet gerb¢jai naudoja savo menui kurti teisiSkai saugomus kiirinius,

e saugomy kiiriniy naudojimas siekiant iSplésti ar pakeisti turinj (ypa€ grozinio raSymo

srityje)®.

Kai kuriais atvejais menininkai turi stipry emocinj prisiriS$img prie kuriamy personazy ir pasauliy.
Tokiais atvejais jie nenori, kad kiti platinty perdarytus jy darbus, nes tai neatitinka jy paciy vizijos.
Ir taip istoriSkai buvo nuo pat gerb¢jy bendruomeniy susikiirimo. Siekdamas kovoti su neigiamais
,»gerbéjy* vertinimo stereotipais H. Dzenkinsas jau paskutiniame XX a. deSimtmetyje pasitlé juos

skatinti aktyviau dalyvauti ir labiau jsitraukti j kiirybinj procesa (gerbéjy meno kiirima). 3!

27 https://commons.wikimedia.org/wiki/Commons:Fan_art, [Zidréta 2019 05 03]

28 Celebrate 25 Years of The Elder Scrolls, Bethesda  Softworks.  Video.  Youtube.
https://www.youtube.com/watch?v=zBWW9ILVhyNs [zitréta 2019 04 13]

29 Caroline Framke, Creators of popular media are becoming increasingly wary of their fans. That’s a problem for
everyone, Jun 8, 2016, https://www.vox.com/2016/6/8/11885562/tv-fans-the-100-fandom [zitréta 2020 03 01]

30 John M. Garon Fandom and Creativity, Including Fan Art, Fan Fiction, and Cosplay. January 2017.
https://www.researchgate.net/publication/319585168 Fandom_and_Creativity Including_Fan_Art_Fan_Fiction_and _C
osplay [zitréta 2020 10 01]

31 Henry Jenkins et al. Confronting the Challenges of Participatory Culture: Media Education for the 21st Century,
Building the new field of digital media and learning p 7,
https://www.macfound.org/media/article_pdfs/JJENKINS_WHITE_PAPER.PDF [Zzitréta 2020 03 01]
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Siuo metu tampa aisku, kad gerbéjy meno sukurtos scenos ir personazai ypaé klesti tuomet, kai
originalaus turinio kiiréjas atvirai skatina gerbéjus ir pripazjsta jy darbg. Pavyzdziui pries filmo ,,Baby
Driver* isleidima, rezisierius Edgaras Raitas specialiai paskatino gerbéjy meno bendruomeng kurti,
entuziastingai reklamuodamas gerbéjy menininkus internete - jo gerb&jams ir réméjams buvo suteikta
proga pelnyti asmeninj démes;j ir pritarimg. Panasiai populiarus zaidimo ,,Dungeons & Dragons
skaitmeninis garso jrasas (angl. podcast) paskatino ypa¢ atsidavusig, ambicingg gerbéjy meno
bendruomeng demonstruoti savo darbus internetinése galerijose ir reklamuoti savo mégstama
zaidima, ir su juo susijusig interneting tinklalaide. Atsakydamas i gerbéjy isitraukima kiiréjas savo
» T witter* paskyroje pasidalino gerbéjy meno kiiriniais ir pagyré menininkus. Nors gerbéjy menas ir
aplinkinés diskusijos yra iSsibarst¢ jvairiose vietose, nuo forumy iki kiirybiniy bendruomeniy, tokiy
kaip ,,DeviantArt”, vis délto, kaip pastebi Janas Svelchas ir Tereza Krobova, pastaruoju metu jis
atkreipé ir vaizdo zaidimy kiiréjy démes;j, tarp jy - ,,BioWare* arba dabartinj ,,Tomb Raider* serijos
kiiréja ,,Crystal Dynamics®, kurie rengia meno konkursus ir demonstruoja gerbéjy meng oficialiuose
vaizdo zaidimy socialinés medijos profiliuose.*2

Gerbéjai daznai prisiriSa prie jiems patinkancio turinio ir nemégsta, kad kas nors biity kei¢iama
1§ esmes. Tod¢l kartais kiiréjai, norédami savo gerbéjams pasitlyti kg nors naujo, stengiasi jtraukti
juos 1 kurybinj procesa. Gerbéjy menu naudojasi ne tik kompiuteriniy / video Zaidimy kompanijos.
Si praktika plinta ir televizijoje. Kartais atsitinka ir taip, kad gerbéjai nulemia viena ar kita
profesionalaus menininko pasirinkimg, ar suteikia jkvépimg. Prie§ keleta mety kanalui ,,Netflix*
nusprendus atnaujinti vieng populiary 9 — ojo deSimtmecio animacinj filmg, buvo pakeista
pagrindinés jo herojés iSvaizda. Ankstesnysis, ypa¢ moteriskas, seksualiai pateiktas moters kovotojos

personazas, atitinkantis to meto animacijos madas, serialo gerbéjams buvo gerai atpaZjstamas (1

pav.).

1 pav. 9-ojo desimtmecio animacinio filmo personazas “SHE-RA”

%2 Jan Svelch, Tereza Krobova, Historicizing video game series through fan art discourses. Transformative Works and
Cultures. https://journal.transformativeworks.org/index.php/twc/article/download/786/708?inline=1[zitiréta 2020 05 01]
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Grafikés, scenaristés, prodiuserés ir animatorés Noelés Stevenson personazas, kaip pastebi Robertas
Ito, sukurtas jkvépimo semiantis japony anime, ir animatoriy Hayao Miyazaki bei Moebius
darbuose®®. Norédama pasitikrinti, kaip gerbéjai reaguos j pakeitimus, atnaujintu personazu
menininké pasidalino internete (2 pav.). Autorés pateikta herojé pakeitusi jprastg iSvaizdg, pateikta
Kitoje, nei originali, stilistikoje. Pakeitimai supykdé dalj gerbéjy, nes buvo sunaikintas jprastas
jvaizdis, atnaujinta herojé nebebuvo tokia moteriska ir seksuali. Netrukus po Sios kritikos internete
pasirodé daugybé menininkés jkvépty gerbéjy meno darby (3 pav.), iSreiSkianéiy pritarimg naujam
personazui. Autoré buvo dékinga uz tokj palaikyma, ir jkvépimg toliau testi darbag pasirinkta
kryptimis .

2 pav. Noelle Stevenson atnaujinta “SHE-RA”
Treciame paveiksle aiSkiai matoma, kad gerbéjy meno piesiniai atspindi autorés pasirinkta nauja
herojés jvaizdj. Jie nepretenduoja | auksta mening verte, taciau yra prasmingi originalaus personazo
kiréjai dél emocinio palaikymo, kurio menininkei prireiké sulaukus kritikos dél perkurtos herojés

jvaizdzio.

3 pav. Gerbéjy piesiniai ,, SHE-RA *

33 Robert Ito. Warrior Princesses. Spaceships. Cool Boots. ‘She-Ra’ Is Back.

Nov. 1, 2018 https://www.nytimes.com/2018/11/01/arts/television/she-ra-netflix-dreamworks-animation.html[ Zitiréta
2021 01 02]

34 Tasha Robinson. Fan artists discuss why the wave of She-Ra fan art is subversive and uplifting. Jul 25, 2018.
https://www.theverge.com/2018/7/25/17596576/she-ra-and-the-princesses-of-power-fan-art-subversive-netflix-fandom-
community[zitiréta 2020 04 30]
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Taigi sgveika tarp gerbéjy ir originalaus turinio kiréjy visada yra nevienareikSmé ir gali vykti
jvairiomis kryptimis. Sekdami savo meégstamg zaidimg ar filmg gerbéjai ne tik sgveikauja su jy
kiréjais, taciau ir tarpusavyje. Kurdami originaliu turiniu paremtus darbus jie nori jais dalintis, keistis,
skelbti vieSoje erdvéje, dazniausiai socialinése medijose. Kadangi originalus turinys yra saugomas
autoriy teisiy jstatymy, vis dazniau galima sutikti terming ,,gerbéjy ekonomika®, kuris placigja prasme
reiSkia vert¢ ir pajamas, gautas per sgveikg tarp atskiry gerbéjy (ypac ,,super gerbéjy) ir gerbéjy
bendruomeniy, su menininkais / Zvaigzdémis, kurias jie seka. Siame kontekste ir atsiranda terminas
»dovany ekonomika®, kuri apibrézia socialing ar nematerialia nauda, tokig kaip isStikimybé uz
dovanojima. Straipsnio apie gerbéjy ekonomika Kinijos medijose ir pramogy industrijoje autoriai
pastebi, kad Kinijos ziniasklaidos ir pramogy kompanijos pastaruoju metu pradéjo ypac vertinti savo
gerbéjy kirybines galias ir ieSko naujy budy, kaip kurti, investuoti ir puoseléti savo gerbéjy
bendruomen¢ kuriant bendrus produktus, ypa¢ turint aukSto meninio lygio gerbéjus, kuriy
jsitraukimas daZnai veikia geriau nei bet kokia reklaminé akcija ar tradicinis pardavimy skatinimas.
Taigi tam tikri ekonominiai faktoriai ir tarpusavio priklausomybé tarp gerbéjy ir originalaus turinio
kiiréjy lemia, kad jy saveika yra neisvengiama®. Kiirybingi zaidéjai daznai tampa ,,modifikuotojais®,
kurie ne tik zaidzia, bet ir kuria jau esamy Zaidimy pakeitimus/patobulinimus (ang. mode) pradedant
vizualaus dizaino elementais ir visiSkai kei¢iant zaidimo pobiidj. Kaip jy veikimo erdveés pavyzdys
galéty biti ,,Steam* platforma, kuri yra didziausia kompiuteriniy zaidimy skaitmeninio platinimo
platforma®. Pagrindiné ,,Steam* paslauga yra leisti vartotojams atsisiysti zaidimus ir kita programing
jrangg | savo kompiuter], dalintis Zaidimais tarpusavyje ir pan., taciau ji tarnauja ir kaip bendro
kiirimo platforma, naudojama platinti ir perzitréti gerbéjy sukurtg turinj, bei derinant originaly ir
bendra su gerbé¢jais darba tobulinti vieng ar kitg zaidimo veikéjg ar pridéti zaidimui papildomas
funkcijas.

Nors kartais gali atrodyti, kad meno kalba yra vienpusé, kazkas yra kiiréjas, kazkas pasyvus
vartotojas, visgi menas yra dialogas, ir kartais pasyvusis vartotojas/gerbéjas atsiduria taSke, kuriame
nori tapti aktyviu dalyviu. Tuo labiau, kad $iuo metu visiems prieinamas internetas ir socialinés
medijos tarsi sutrauké pasaulj ir panaikino barjerg tarp gerbé€jo ir kiir¢jo. Nors gerbéjy meno kiiréjy
ir originalaus medijy turinio kiiré¢jy santykis islieka neapibréZtas ir dviprasmiskas viskas po truputj
keiciasi. Daznai gerbéjy meno darbai menininkams tampa gera kasdiene treniruote ieSkant jkvépimo
savo kirybai. Interneto svetainéje wepresent.wetransfer.com galima rasti pavyzdziy, kaip pvz.

profesionaliis komiksy menininkai, gerbé&jy meng paveréia ,,ap$ilimo pratimu®. Prie§ imdamiesi

% Liang Yilu, Shen Wangi. Fan economy in the Chinese media and entertainment industry: How feedback from super
fans can propel creative industries’ revenue. Sage journals. March 27, 2017, Volume: 1 issue: 4, page(s): 331-349.
https://doi.org/10.1177/2059436417695279. [Ziaréta 2020 04 30]

3 Daugiau apie tai: VValve Corporation. Steam client application. https://store.steampowered.com/about/[Ziliréta 2020 04
15]
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originaliy darby, jie paskelbia eskizinj gerbéjy meno darba socialinéje medijoje ir stebi, kaip jis jgyja
populiaruma®’. Tokie darbai daznai atsiranda jkvépti naujai pasirodanéiy filmy ar serialy. Neretai
medijose jie iSplinta dar iki oficialaus filmo pasirodymo. Taip aktyvus gerbéjy dalyvavimas ir jy meno
itraukimas, pavyzdziui reklamuojant busimg filmg ar komiksg tampa jéga, galin¢ia atnesti kiir¢jams

daug naudos ir jkvépimo ateities darbams.

1.3. Gerbéjy meno formos ir tipai

Gerbéjy meno kontekste, Zodis menas apima tiek vizualinj démenj, tiek atlikimo technika. Tai
gali buti ir tiesioginis medijy atvaizdy kopijavimas, tiek paciy gerbejy sukurtas originalus medijy
turinys, kuriuo gerb¢jai dalijasi savo bendruomeniy svetainése. Techniskai terminas ,,gerbéjy menas‘
apima meng visose visuomenés informavimo priemonése, ir gali biiti iSreikStas jvairiomis formomis,
iskaitant pieSima, tapyba, skulptiira, fotografija, manipuliavimg nuotraukomis, vaizdo jrasus, amatus,
tekstilg, metalo kalimg ir mada, bet tuo neapsiribojant. Gerbéjy meno kiiréjai taip pat gali kurti
internetines reklamjuostes (angl. baner), avatarus, grafinius pieSinius ar internetines animacijas,
plakatus, menines citaty i§ kiirinio reprezentacijas ar menininky reprezentacijas vaizduojant naujas
aplinkybes ar kontekstus, kurie atitinka originaly turinj. Vienoje pirmyjy gerbéjy menui skirty
svetainiy DeviantArt galima rasti informacijos kaip skirstomas gerbéjy menas. Apibendrinant
svetainéje pateikiamg informacija, gerbéjy meno darbus galima biity suskirstyti j tokius tipus:

e iSvestinis darbas, kuomet pieSiama pasiremiant originaliu personazu, taciau tai jau yra

piesianciojo veikéjg versija, jo stiliaus veikéjas;

e parodija, kuomet orientuojamasi } humoro aspekta, linksmg pamégZziojima, aiskiai pabréZiant
skirtumus tarp originalaus ir imituojancio turinio;

e plagiatas, kuris yra tiesiog kopija arba faktinio meno kiirinio naudojimas ir jo replikavimas
(pvz. atspausdinimas ant popieriaus arba marskinéliy);

e transformacinis darbas, kuomet originalus kiirinys visiskai pakei¢iamas (stilius, veikéjo poza,
aplinka, lytis), jprastam charakteriui suteikiama nauja vizija arba kiirinys paver¢iamas kazkuo
nauju, pavyzdziui tekstas paver¢iamas vaizdu®®.

Apzvelgiant | aukS¢iau paminétas kategorijas, gerbéjy meno kiréjai dazniausiai nesiekia visisko

panasumo, j darbus jpinami jvairiis pakeitimai, stilistiniai perdirbimai, taciau pateikiamos ir nuorodos
1 originalius kiirinius. Tarkime, jog norédamas nupiesti mégstamo zaidimo herojy pies¢jas naudoja jo

atvaizda, taciau kiino pozg pasirenka Zinomo aktoriaus i§ kino filmo. Tokiu atveju $alia sukurto darbo

7 Daugiau apie tai: How Fan Art Changed Sometimes something moves you to where you want to be part of it.
https://wepresent.wetransfer.com/story/fan-art-changed-game/ [zitréta 2020 10 28]
% https://www.deviantart.com/kirawra/art/The-Truth-About-Selling-Fanart-212570726 [zifiréta 2020 05 15]
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https://wepresent.wetransfer.com/story/fan-art-changed-game/%20%20%5bžiūrėta
https://www.deviantart.com/kirawra/art/The-Truth-About-Selling-Fanart-212570726

pateikiamos nuorodos j originalus. Idealiu atveju gerbéjai naudodamiesi nuorodomis iesko ir tobulina
savo asmeninj stiliy ir braizg, mégstamus herojus piesdami 1§ atminties, o ne tiesiog kopijuodami, kol
pereina | visiSkai originalig kiiryba, kai nesiekiama atkartoti tikslaus vaizdo, o improvizuojama,
technikos tobulinimui naudojamasi ne nuotraukomis ar medijy vaizdais, o ieSkoma gyvo modelio
arba modeliu tampa pats menininkas, o medijy atvaizdai lieka jkvépimo $altiniu.

Kaip nurodo R. A. Dunn, labiausiai paplit¢ gerbéjy meno formos yra fantazija paremtas grozinis
raSymas vaizduojant mégstamo filmo, knygos, anime ar kt. herojus (angl. fanfiction), pieSimas
plansete ar kitomis priemonémis, ir persirengimas mégstamo kirinio, ypa¢ anime zanro, veikéju
(angl. cosplay)®.

Nupiestas ar nutapytas gerbéjy menas gali biiti skiriamas j dvi grupes:

e atliktus tradicine technika, kai darbas buvo nupieStas ar nutapytas, naudojant tokias

priemones kaip dazai, zymekliai, spalvoti piestukai ar pan.,

e atliktus skaitmeninémis priemonémis, kai vaizdai sukurti naudojant vieng i§ daugelio

kompiuterinio meno programy, tokiy kaip ,,Clip Studio®, ,,Photoshop* ir kt.

Daznai manoma, kad tradicine technika atliktas darbas atrodo vertingesnis nei sukurtas
skaitmeninémis priemonémis. Gyva faktiira dazniausiai sukuria papildoma jsptidj, nuotaika lyginant
su skaitmeniniu ar spausdintu vaizdu. Tapytam darbui budingas autentiskas netobulumas,
individualus braizas, taciau tokio tipo darbg sunkiau pataisyti, jei kazkas nepavyko, sunkiau dauginti,
taip pat gana didelis medziagy ir darbo jrankiy poreikis. Reikia pazymeéti, kad gerbéjy menas palyginti
retai Sakojasi j tradicinius dailés stilius, tokius kaip abstraktus menas, siurrealizmas, impresionizmas,
ar kiti modernaus meno stiliai, todé¢l rasti tokio gerbéjy meno pavyzdziy placiai prieinamose interneto
svetainése pavyksta retai.

Maikas Wehneris kompiuteriniy zaidimy herojus tapo ant kartono ar drobés akrilu ir mentele ( 4
pav.). Didzioji dauguma jo darby, kaip video Zzaidimo herojus Samus Metroid tapyti abstrakéiu
stiliumi, stambiais, grubiais faktiiriSkais potépiais, rySkiomis spalvomis. Personazai dazniausiai
tapomi judesyje, akcentuojantis tik j patj objekta, kuris yra centriné kiirinio figtira, visiSkai neskiriant
démesio aplinkai. Autoriaus stilius iSsiskiria bendroje gerbéjy meno erdvéje, yra atpazistamas herojy

vaizdavimo budu ir dél i$skirtinés technikos.

3% Robert Andrew Dunn. Art and aesthetics. Multidisciplinary Perspectives on Media Fandom.p.227.
https://books.google.pl/books?id=nZrfDWAAQBAJ&pg=PA227&Ipg=PA227&dqg=Ffanfiction+as+fan+art+form&sourc
e=bl&ots=IRW65kTNGh&sig=ACfU3U2S0prigwye-

ZITQPcf5FFFsHNY UA&hI=1t&sa=X&ved=2ahUKEwjV15qp8Z_pAhXwwcQBHRfRBhgQ6 AEWG X0ECAgQAQ#V=
onepage&q=fanfiction%20as%20fan%?20art%20form& f=false[ ziaréta 2020 04 30]
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4 pav. Mike Wehner. Samus Metroid. Akrilas ant kartono

Maiko Diksono akrilu tapytas personazas taip pat iSpildytas akrilu, taciau tai, taip vadinamo
“pikselinio* meno pavyzdys (5 pav.). Nors pikselis yra kompiuterinio vaizdo elementas, menininky
tarpe jis gana pamégtas tapant tradicinémis priemonémis. Tapant pikseliais rezultatas iSgaunamas
naudojant ribotg spalving gama, taciau kruopsciai derinant pikseliy i§déliojima, kuris ir nulemia
galutinj efekts. Zidirint j paveiksla, dél objekto vaizdavimo pikseliais jis atrodo tarsi neryskus,
besiliejantis vaizdas juodame monitoriaus ekrane, nors pacios spalvos pasirinktos ryskios. Video
zaidimas apie eziukg Sonikg pasirodes pries dvideSimt mety, nepasiZyméjo ypatingai gera grafine
raiSka. Paveikslas nutapytas atkartojant originalaus video zaidimo grafika, siekiant ilaikyti jspiidj,

jog ziiirime | zaidimo konsolés ekrang.

5 pav. Mike Dixon. Sonic World. Acrylic on canvas

Skaitmeninio tipo gerbéjy menas dazniausiai kuriamas tomis pafiomis programomis kaip ir
Siuolaikinis grafinis menas bei dizainas. Dél technologiniy galimybiy tokie darbai daug lengviau

koreguojami, papildomi ar derinami tarpusavyje. D¢l spalvy, efekty ir filtry pasirinkimo atsiranda
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galimybé naujoms kiirybinéms patirtims*®. Tokius darbus lengva pristatyti Zifirovams, dauginti jy
kopijas, taCiau skirtingai nuo tradicinés tapybos, nejmanoma turéti originalo fiziniu pavidalu.
Skaitmeniniam gerbé¢jy menui ypa¢ budingas rySkus koloritas, sodrios spalvos stilizuotos formos,
motery personazai ypac seksualizuoti, daZniausiai vaizduojamos jaunos, primenancios l¢les Barbés
tipaza, moterys.

Skaitmeningje ekrano uzsklandoje vaizduojama moteris gyvaté Kasiopéja i§ zaidimo "League of
legends" (6 pav.). Kaip neretai pasitaiko gerbéjy mene, kiirinys neturi filosofinés, istorinés ar panasios
idéjos, taciau zaidimo gerbéjui, suprantanciam konteksta, kuriame S§is personazas veikia, gerai
susipazinusiam su zaidimo turiniu, siuzetu ir veikéjy charakteriais, toks kiirinys turi emocinj poveikj.
Jis padeda geriau jsijausti ] veikéjos pasaulj, pamatyti jg kitomis akimis, tuo paciu iSlaikant santykj
su originalu, nes darbas neatitoles tiek, kad veikéja biity neatpazjstama ar sau nebiidingoje situacijoje.
Skirtingai nei zaidime, gerbéjo sukurtame darbe Kasiopé¢ja perkelta i gerokai ramesn;j ir Siltesnj
peizaza. Tokioje biisenoje ji atrodo svajingesne, labiau susimgsciusi. Figiira vaizduojama centre, ji
18didinta, uzima trec¢iaja dalj visos kompozicijos. Veikéja vaizduojama svajingai zvelgianti ] menamag
pasnekova, atrodo lyg tuoj pradés dialoga, tai jtraukia j darba.

Techniniu poziiiriu darbas pasizZymi aukStu meistriSkumo lygiu, atlikimu darbg galima biity prilyginti
originaliam. Piesinys atliktas Photoshop, Ilustrator arba panasia programa, pagrindinés kiirimo
priemones planseté, specialus pieStukas ir programiné jranga, kurios pagalba atlickamos spalvinés,
kompozicinés korekcijos. Uzsklanda nupieSta realistiniu stiliumi, su dideliu démesiu detaléms.
Spalvos Sviesios, pastelinés, derinama daug giminingy atspalviy, kurie sluoksniuojami, maiSomi
tarpusavyje, kol igaunamas reikiamas efektas. Si kompiuterinés tapybos technika padeda sukurti

fantastinio pasaulio, tarsi sapno pojiit].

6 pav. Su Fu. Cassiopeja Spirit Blossom*!. Skaitmeniné tapyba.

40 Daugiau apie tai: https://martadasic.com/2019/07/17/traditional-vs-digital-art-infographic/ [Ziliréta 2020 04 25]
41 https://www.artstation.com/artwork/R3qy4E
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Kurti kostiumus pagal TV laidas, filmus ir animacinius filmus tarp gerbéjy bendruomeniy nariy
daznai vadinama cosplay. Si gerbéjy meno forma yra ypa¢ paplitusi anime gerbéjy bendruomenéje.
Sio zanro populiariosios kultiiros pvz. televizijos serialy, zaidimy, filmy gerbéjai kuria savo
kostiumus jkvéptus iSgalvoty personazy. Sj procesa sudaro keturi elementai: pasakojimas, drabuziy
rinkinys, pasirodymas specialiame renginyje ar spektaklyje prie§ Zitirovus, ir tema ar zaidéjas. Nikolé
Lamerik pabrézia, jog kostiumas yra gerbéjy iSraiskos forma, kuri keicia, atlieka ir aktualizuoja esamag
istorija, glaudZiai susijusia su paties gerbéjo tapatybe.

Kalbant apie kitas gerbéjy meno formas reikia pastebéti, kad daznai Sios formos yra susije¢
tarpusavyje ir papildo viena kitg. Pavyzdziui fotografija paprastai yra susijusi su fotomanipuliacija
arba su gerbéjy specifiniais kostiumais. Siekiant pasiekti norimg efekta vaizdai derinami,
deformuojami, perkuriami, keic¢iant dydj ir pan. Fotomanipuliacijos apima ir piktogramy (ang. icons)
kiirima*3, reklamjuostes, kurios daznai laikomos tinklara§éiy ir kity internetiniy erdviy dekoracijomis,
kompiuterio ekrano fono paveikslélius (angl. wallpaper). Fotografijos, kaip ir tapybos bei pieSimo
darbai yra labiau iliustratyviis nei abstraktils, pabréZiant realiy jvairiy foto elementy misiniy kiirima**.
Toks zanras kaip gerbéjy kuriami komiksai labiau paplite Azijoje (kaip doujinshi), nei pavyzdziui
JAV, tadiau jy populiarumas kasmet auga. Dazniausiai komiksy gerb¢jy skai¢ius yra ribotas, todél
leidinio vienty iSleidZiamas tik ribotas kiekis. Tai padeda iSvengti autoriy teisiy konflikto su
medziagos, kuria remiasi komiksas, savininku. Komiksai nebiitinai turi biiti piesti, kartais tai biina
fotokomiksai, sukurti i$ pertvarkyty ir apkarpyty ekrano vaizdy, sujungty su teksto ir kalbos intarpais.
Paprastai jie skelbiami internete, o ne kaip komiksai spausdinimui. Tas pats daznai pasakytina ir apie
piesinius, kuriuose vaizduojami komiksai, taciau jie gali buti tokio paties formato ir iSdéstymo kaip
ir komiksai spausdinimui®.

Trijy dimensijy (3D) gerbéjy menas, dazniausiai kuriamas skaitmeningje erdvéje, specialiomis
programomis, pvz. Blender, 3D Max. Dazniausiai juose vaizduojami zaidimo epizodai, kuriuos
galima apzitréti i§ visy pusiy ( 7 pav.). Skaitmeninémis programomis Zbrush ir Cinema 4D sukurtoje
profesionalaus skulptoriaus Andre Jamaguci dioramoje matoma dviejy veikéjy kova. Programy
pagalba modelis iSpildytas ypac kruopsciai, apgalvotos visos detalés, veikejy israiskos ir nuotaikos,
tikslingai parinktos spalvos. Toks kiirinys labiau pritraukia démesj, sukuria didesn;j interaktyvumg ir
virtualios realybés pajautimg. Kartais gerbéjy darbus kuriantys profesionaliis jauni menininkai tokiais
kiiriniais siekia atkreipti démesj ] savo stiliy, tikédamiesi véliau sulaukti uzsakymy originaliems

kariniams.

42 Nicolle Lamerichs. 2011. "Stranger than Fiction: Fan Identity in Cosplay." Transformative Works and Cultures, no. 7.
https://doi.org/10.3983/twc.2011.0246. [Zitréta 2020 04 30]

3 mazi vaizdai, skaitmenikai manipuliuojami ir naudojami tinklaras¢iams, pavyzdziui, ,,Livejournal®.

a4 Apie tai zitréti daugiau: Fanart: A guide to terminology by littlewolfstar.
https://littlewolfstar.livejournal.com/200132.html [Zzitiréta 2020 04 25]

%5 http://fanlore.org/wiki/Fanart [Zitiréta 2020 05 06]
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7 pav. Andre Yamaguchi. Gerbéjy menas. Skaitmeniné Dota2 Zaidimo diorama

Istobuléjus technologijoms i$populiaréjo ir 3D spausdintos gerbéjy meno dioramos* ( 8 pav.).
Norint susikurti mégstamo veikéjo statuléle paciam, reikalingi atitinkami jgiidZiai, priemonés,
specialiy kompiuteriniy programy jvaldymas. Tokiu atveju skaitmeninis modelis sukuriamas
virtualioje erdveéje, atspausdinamas ir dekoruojamas autoriaus, arba kiir¢jas darbo skaitmeniniu
formatu pasidalina socialin¢je medijoje, o kiti bendruomenés nariai gali ji atsispausdinti patys,
naudodami tikslias instrukcijas. Nors netriiksta oficialiai parduodamy gaminiy, technologijy pagalba
gerbéjai gali susikurti savo mégstamy personazy modifikacijas, ar paties iSgyvento Zaidimo epizody

replikas, svarbias biitent jiems.

8 pav. Gerbéjo sukurta Zmogaus voro statulélé. 3D spausdintas modelis

Tradiciniame mene naudojamomis priemonémis kurti 3D kirinius néra jprasta. Tokiam meno

kiiriniui, vaizdo elementai turi biti iSkeliami prie§ plokStuma, o efektas daZniausiai i§gaunamas

46 Pagal Oksfordo Zodyna, tradicine prasme diorama vadinamas 3 dimensijy figiirinis modelis, arba tapybos darbas,
zitrimas pro akute, kuriame spalvos ir ap§vietimo krypties poky¢iai imituoja oro, paros laiko ir kt. poky¢ius.
Oxford English and Spanish Dictionary, Thesaurus, and Spanish to English Translator.
https://www.lexico.com/definition/diorama [Zitiréta 2020 12 15]
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naudojant papildomas skaidrias medziagas ir grieZtus perspektyvos désnius, bei apSvietimg. Tokius
kiirinius néra paprasta greitai ir paciai pademonstruoti dideliam ziGrovy kiekiui. Visumoje, piestas
gerbéjy menas retai derinamas su kitais ranky darbo stilistiniais elementais. Viena i§ i§im¢iy yra
Lauros Kvile kiirinys ,,Zvaigzdziy karai: 30 mety“. Darba galima suskirstyti  tris skirtingas dalis:
»Sviesioji jégos pusé”, ,,Tamsioji jégos pusé“ ir sujungtas vaizdas tiesiai*’ (9 pav.). Dioramoje,
pasitelkiant spalvinius ir techninius sprendimus, atsizvelgiant j tai, kurioje pusé€je yra Zzitirovas,

matomi skirtingi ,,Zvaigzdziy kary“ personazai. Pasirinkta mélyny atspalviy paleté¢ padeda kurti

kosmoso, dangaus jspiidj, taip sukuriama ir grésmingumo nuojauta.

9 pav. Laura Quile. “Zvaigzdziy karai: 30 mety .

Dazniausiai gerbéjy kuriamas menas neturi aiSkiai iSreikStos meninés id¢jos ar ideologinés
minties, taciau visuomet turi subjektyvy emocinj; komponenta, kuris yra artimas tos bendruomenés
nariams. Gerbéjy menas gali biiti atlickamas ir pateikiamas jvairiomis formomis ir pavidalais, o
bendruomenés Siuos jvairius, gerb&jy sukurtus dalykus jasmenina. Jos tampa pagrindine medijos
subkultiira, prie kurios gerbéjai prisideda jvairiausiais formatais. Jei gerbéjy meng vertintume pagal
tris pagrindines kategorijas: pieSima/tapyba, raSyting kiirybg ir kostiumy kiirimg ir demonstravima
galétume sakyti, visi Sie trys dalykai gali biiti laikomi kiirybinés ir meninés iSraiskos forma savaime,
taCiau reikia pastebéti, kad didelé svarba tenka ir Sios iSraiSkos vaidmeniui Siuolaikinio meno
pasaulyje. Kaip nurodo Socki ,Siandien gerbéjy menas su savo bendruomene yra iSauges |
pakankamai svarby kultirinj fenomeng, kuris domina nemazai mokslo Zurnaly, apie tai raSoma
knygose ir kalbama konferencijose. Atsiranda daugybé teorijy ir mokykly, galvojanciy apie Siy
bendruomeniy kultiiring reik§me ir motyvuojanéia struktiirg“*®. Pati kurian¢io gerbé&jo samprata laikui

einant taip pat kinta. Jei pradzioje, kurianciais gerbéjais buvo bet kas, kas rémési tam tikru zanru (pvz.

47 http://fanlore.org/wiki/Fanart [Zidréta 2020 05 06]

Siuo darbu ji yra laiméjusi kelis apdovanojimus 2007 m. ,MediaWest“ meno parodoje, jskaitant , Best In Show*, , Best
SF“ir,,Best 3D.

48 Sockii. Science Fiction, Media, Movies and Anime Fandom Find Expression in Fan Art. Art, culture & history, fandom
July 20, 2015. http://www.spacial-anomaly.com/what-is-fan-art[zitiréta 2020 02 05]
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anime ar moksline fantastika), Siuolaikiniame pasaulyje gerbéjy menas orientuotas, ir skirtas
konkreciai TV laidai, kompiuteriniam Zaidimui, knygai, herojui ar kitam medijose esan¢iam turiniui.
Jei sakytume, kad Siuolaikinis menas yra dabartinio laiko meno formatas, gerbéjy menas galbut taip
pat galéty patekti  Sig kategorija, taciau, kaip teigia Magnusas Skodroskis, ,.kadangi yra kuriamas
daugiausia neprofesionaliy asmeny subkultiiroje, jis daznai nepatenka j meno kategorija apskritai‘®.

Globaliame pasaulyje, kuriame meno ktrimui ir sklaidai didele jtakg daro kasdien tobuléjancios
technologijos, vis daugiau jauny Zmoniy net neturédami specialaus i$silavinimo pradeda uZzsiimti
kiiryba. Kai kurie i8 jy, nors tradiciniu poziiiriu jy kiiryba ir nelaikoma menu, dalijasi savo darbais
nedidelése uzdarose bendruomenése, kiti zaibiskai iSpopuliaréja, ir greta mégejy meno pradeda kurti
originaly turinj, kuriuo daljjasi internete, sulaukia pripazinimo ir tampa pilnavertiSkais Siuolaikinio
meno bendruomenés nariais. Vis dazniau $i sritis sudomina ir jaunus menininkus, kurie derindami
mégejy ir profesionalaus meno kiirimg, mato galimybe save iSpopuliarinti, ar patraukti zaidimy ktiréjy

démes; ir prisidéti prie Zaidimy ktrimo.

49 Magnus Schodroski. The World of Fan-Art: Fan Art as a Contemporary Art Form. Opening Contemporary Art
Copyright.  https://opening-contemporary-art.press.plymouth.edu/chapter/the-world-of-fan-art-how-fan-art-is-its-own-
contemporary-art-form/#return-footnote-52-3[ zitréta 2020 09 28]

26



2. GERBEJU KURYBOS VAIDMUO SIUOLAIKINIAME MENE
2.1. Klasikinés tapybos ir skaitmeninio meno jungtys

Vystantis technologijoms ir lemiant iSoriniams kontekstams jvairios medijos ir jy vaidmuo
Isitvirtina vis daugiau gyvenimo sriciy. Ne iSimtis ir tapybos menas. Galima pastebéti, kad kinta ir
pati tapybos samprata. Siuolaikiné tapyba jau nebéra tik drobé ir dazai, tradicija ar naujy idéjy
paieskos. Ji savyje apjungia jvairias technikas, kontekstus, tikslus, masinés kultiros zenklus,
technologijas. Elenos Dapkutés pastebéjimu po Il-ojo pasaulinio karo labai i$siplété meno samprata
apskritai. Menu pradéta laikyti kone viskas kas vyksta ar egzistuoja, prasidéjo daug priestaringumo
turinti postmodernizmo era, kurioje didelis démesys buvo skiriamas socialiniams ir istoriniams
kontekstams, visuomenés pazitiroms, socialiniams santykiams, rySkioms spalvoms, jvairiy medziagy
derinimui. Svarbus vaidmuo tenka ir pop meno priemonéms, video, kino ir fotografijos jtakai®°.
Skaitmenin¢ tapyba kaip nauja vizualaus meno forma, naujas kultlirinis fenomenas jsitvirtino
populiariojoje medijy kultiiroje ir atvéré nauja era meniniy idé€jy ir socialinés kulttiros inovacijy
srityje. Analizuojant mokslinius darbus galima pastebéti, kad nors atliekama daug tyrimy susijusiy su
kompiuterinémis technologijomis, medijy menu placigja prasme, skaitmeniné tapyba vis dar néra
placiai nagrin¢jamas reiskinys.

Skaitmeninis menas, kaip viena i§ Siuolaikinio meno kiirybiniy terpiy savyje apjungia didele
jvairove skaitmeninés tapybos apraisky ir formy, kuriy didzioji dalis yra naudojama komerciniams
tikslams: tai gali biiti filmy ar televizijos specialieji efektai, zaidimo dizainas ir koncepcija kuriant
originalius paveikslus, 3-D animacija ir kt. Biidamas populiariosios kultiiros dalimi skaitmeninis
menas daZniausiai atliepia estetinius visuomenés poreikius, ta¢iau taip pat pats Kryptingai veikia
visuomenés estetika. Si saveika yra abipuseé tiek profesionaliy, tiek neprofesionaliy dalyviy atzvilgiu,
skaitmeninés bendruomenés nariai daznai patys yra ir dalyviai, kiiréjai ir naudos gavéjai. Tai ypac
pastebima kompiuteriniy zaidimy, animacijos rinkoje, kur zaidéjy ir gerb&jy nuomoné gali daryti
tiesioging jtaka meniniams sprendimams. C. Dzingtao pastebi, kad Kultirinius visuomenés poreikius
ir skaitmeninés estetikos sgveikg daznai atspindi démesys skaitmeniniam menui ir jo priémimas®".
Atsirandant vis daugiau Sio Zanro gerbé¢jy skaitmeniné rinka palaipsniui auga, o tai daro jtakg ir
tradiciniam menui, transformuodama ir tradicinés kultiiros vartotojy rinkg. Taciau naujyjy medijy
kultiros tyrinétojas Lé&jus Manovicius pastebi, kad nors dél globalizacijos meno pasaulis labai

i$siplété palyginti su praeito amZziaus astuntuoju deSimtmeciu (instaliacijomis, pirmuoju elektroniniu

50 Elena Dapkuté. Siandienos tapybos trienalé. 2013 07 18. https://www.bernardinai.lt/2013-07-18-aldona-dapkute-
siandienos-tapybos-trienale [ziaréta 2020 11 10]

51 Cui Jingtao. Research on Digital Painting Art and Its Diversified Performance. Advances in Social Science, Education
and Humanities Research, volume 119. https://ieeexplore.ieee.org/abstract/document/5479462 [ Zzitréta 2020 10 26]
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menu), tac¢iau kardinalaus kokybinio Suolio nejvyko. Anot tyréjo jauni menininkai praktiskai neturi
laiko vystyti savo tradicija, ja tobulinti, todél daugumoje meno bienaliy ar parody matome labai
panasy meng. Tradicinio meno plétra net ir tarp jauny menininky daznai apsiriboja tam tikrais rémais
— klubas, galerija, bienalé, videomenas. Kita vertus iStobuléjus technologijoms sugalvoti kazka naujo
gana sudétinga, nes viskas tapo viena didele industrija®.

Skaitmeninio meno era pasaulyje prasidéjo iStobuléjus kompiuterinéms technologijoms, taciau
kaip pastebi Eglé Jaskiiniené, jo iStakos siekia gerokai senesnius laikus. Dar XIX a. atsiradus
fotografijai, tuo metu absoliuciai naujai medijai, pradéjo formuotis naujos - informacinés visuomenés
pagrindai. Véliau, tarpukariu, fotografija ir atsirades kinematografas, tapo naujais modernios
visuomenes ,,zaislais*, kuriais jau buvo galima ne tik dokumentuoti ir pateikti techniskai kokybiska
tikrovés reprodukcijg, bet ir keisti istorijg, o kartu ir meng, fragmentiskai konstruojant tikrove, taciau
tuo paciu prarandant ry§j su Ziirovu, negalint jam sukelti nuoSirdziy ir tikry emocijy. To meto
akademiniai dailés sluoksniai atmeté fotografija kaip meninés israiskos forma, kuri tarsi nuasmenino
zmogy ir kirybg. Ypac¢ didelis atotrukis tarp kiiréjo ir suvokéjo atsirado pasirodzius ankstyvajam
kinui. Naujosios technologijos tarpukariu ir dar kurj laikg po II — ojo pasaulinio karo buvo tape
ideologinés ir politinés kontrolés, vartotojiskumo skatinimo priemone®,

XX a. amZziaus antrojoje pus¢je vel buvo atsigreZzta | meno santykj su aplinka, tikrovés
analizavimg ir jprasminima, ,,meninés* fotografijos sgvoka pradéta skirti j tradicing, kuri grindziama
individualiu autoriaus kiirybiniu braizu, iSraiskinga vizualia forma, specifiniy fotografijos raiSkos
priemoniy akcentavimu. Taciau tuo pat metu, anot Tomo Pabedinsko, ,,menine* fotografija buvo
galima vadinti ir visai kitokj kiirybinj fotografijos pritaikyma, kuriame svarbiausias vaidmuo teko
dokumentavimui, dél kurio kiirybinéje veikloje jau¢iamas objektyvumas®*.

Atsiradus naujoms skaitmeninéms technologijoms, kompiuteriams, atsirado ir naujos galimybés
menininkams. Natiiralu, kad menininkai ieSkantys naujy raiSkos formy nebepasitenkino tradicinémis
tapybos technikomis, jie pradéjo jungti kiiryboje jvairias medziagas, ieSkoti naujos stilistikos. Tuo
metu iSpopuliaréjo abstrakcionizmas, neo ekspresionizmas, pop menas. Ir nors prireiké ne vieno
deSimtmecio, kad susiformuoty universali ir nepriklausoma skaitmeniné erdve, joje atsidiir¢ menai
sugebejo iSsilaisvinti 1§ materialaus apvalko, jie peréjo 1 medijy kategorija, kurig jprasmina ne tiek

virtualus vaizdo pobidis, kiek visapusiSkumas — sugebé&jimas buti ir forma, ir turiniu, ir priemone. E.

52 Daugiau apie tai: Ley Manovich. “Everything will remain, but everything will change.” A conversation with Sergey
Timofeyev. Arterritory.com, Riga, Latvia. November 2015. http://manovich.net/index.php/projects/arterritory-interview
[Zitréta 2020 10 26]

53 Daugiau apie tai: Eglé Jaskiiniené. Vizualios medijos kaip $iuolaikinés visuomenés poreikiy iraiska p 62. Medijy
studijos: filosofija, komunikacija, menas. Acta Academiae Artium Vilnensis 44 / 2007. http://www.balsas.cc/wp-
content/uploads/mediju-studijos-filosofija-komunikacija-menas-acta-44.pdf [ziaréta 2020 10 26]

54 Tomas Pabedinskas. Fotografija: tarp vizualios patirties medijavimo ir simuliacijos. Acta Academiae Artium Vilnensis
44 | 2007, p.98 http://www.balsas.cc/wp-content/uploads/mediju-studijos-filosofija-komunikacija-menas-acta-44.pdf
[Zitréta 2020 05 06]
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Jasktiniené remdamasi U. EKo teigia, jog skaitmeninés technologijos ir internetiné kultira tarsi
suformuoja antrinj pasaulj, egzistuojantj lygiagreciai materialiai bu¢iai. Jis nieko nekopijuoja ir nieko
neatspindi, tatiau yra virtuali realybé, turinti savo logika ir taisykles®>.

Medijy / skaitmeninis menas taip pat yra tos virtualios realybés komponentas, kuriamas
naudojantis kokiu nors aparatu ar technologinémis programomis, jungiant dailés, mokslo ir technikos
elementus. Vienas 1§ skaitmeniniam menui biidingy bruozy interaktyvumas. Visa, kg galima padaryti
ir nuveikti internete, yra interaktyvu. Menininkas be dideliy pastangy gali paveikslus tamsinti,
Sviesinti iki tinkamo rySkumo, stiprinti arba Svelninti spalvinj kontrasta, parinkti norima tekstiirg.
Visg paveiksla arba nepavykusia jo dalj atitinkamai pazyméjus, galima iStrinti vienu mygtuko
paspaudimu, dél patogiy mobiliyjy jrenginiy atsiradimo meno kiirimui nebebitina tam skirta vieta,
kurti galima bet kur, bet kada, jau kiirimo eigoje dalintis intriga su savo gerbéjais. Kita vertus,
skaitmeninj meng kuriantis menininkas turi daug zinoti apie tai, ka daro tradicinis menininkas, apie
kompozicijg, spalvy teorija, dailés istorijg ir Kt., Taip pat apie tai, kaip naudotis kompiuteriu,
programine jranga ir netgi programavimu. Norint sukurti kg nors 3D, taip pat reikia Zinoti, kaip piesti.
Bet kurio meno kiirinio jvertinimas prasideda pripazjstant jo kaip kiirinio statusg, tam tikros meninés
veiklos produkta, taigi tai turi biiti jvertinta kaip menininko ar menininky grupés pasiekimas.
DaZniausiai §is pasiekimas suprantamas atsizvelgiant | estetiSkai reikSmingus efektus, kuriuos
menininkas pasiekia naudodamas tam tikry riiSiy jrankius ir medziagas. Menininkai, norédami kurti
komercinius, ar sudétingesnius ir konceptualesnius kiirinius, naudoja daugybe skirtingy
kompiuteriniy programy, tokiy kaip 3D modeliavimas, , Illustrator ar ,,Photoshop*.

Kai zitirovas stovi prie§ klasikinés tapybos darba, jis jj suvokia savo jutimus, rega, sukeliama
emocijg be jokiy papildomy jtaisy, taCiau tapytojas, kurdamas paveikslg, grei¢iausiai panaudojo
keleta jtaisy ir priemoniy — teptuka, drobe, dazus. Skaitmeniniam / videomenui egzistuoti reikia ne
tik aparato (kompiuterio, kameros ir pan.) i§ menininko pusés, bet ir aparato i$ zilirovo pozicijy, kad
Jjis galéty pamatyti kiirinj. Dabartiniame plataus medijy naudojimo pasaulyje galima pastebéti, kad
tiek tradiciné tapyba, tiek skaitmeninis menas daznai derinami tarpusavyje, naudojant jvairius
kontekstus, tinklo sgsajas, greitos sklaidos galimybes. Yra atvejy kuomet menininkas, ieSkodamas
naujy meniniy sprendimy, kiirybiniame procese derina abi technikas. Geras to pavyzdys suomiy
menininko Petri Hytoneno kiaryba (10 pav.). Paveiksle ”Bathing Dinos and Mademoiselle from
Paris” vaizduojama mergaité i$ senos fotografijos ir maudynéms skirti zaislai - dinozaurai. Pirminis
eskizas atliktas skaitmeninéms priemonémis, véliau perkeltas ant drobés. Akvarele lietg fong sudaro

tus¢ia erdve, kuri atstoja org, dangy, vandenj. Centre stovinti mergaité tarsi stebi dinozaury

55 Eglé Jaskiiniené. Vizualios medijos kaip Siuolaikinés visuomenés poreikiy iSraiska. p 62. Acta Academiae Artium
Vilnensis 44 [/ 2007. http://www.balsas.cc/wp-content/uploads/mediju-studijos-filosofija-komunikacija-menas-acta-
44.pdf [ziaréta 2020 10 26]
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bendravima. Kaip ir daugelyje P. Hytoneno darby, dazai purSkiami specialia technika, taip i§gaunant
minkstas, iSplaukusias formas. Paveikslo spalvos turtingos, gyvos, sintetinés. Kalbédamas apie save,
menininkas pastebi, kad Zzavédamasis naujausiais mokslo, technologijy pasiekimais, domisi jy
poveikiu sau ir kitiems, stebi kaip Sios technologijos veikia ji pati. UZauges pop kultiiros,
minimalizmo ir postmodernizmo laikais jis stengiasi pamatyti kita, magiskojo realizmo ir
simbolizmo, romantikos ir spalvy pilng realybe, kelia klausima ar zmogus dar vis Zzmogus, ar jau
pavirtes j bezdZione, robota, Zaisla, terminatoriy be vertybiy>®. Naujy prasminiy ry$iy paieskos ji
verdia kitaip pazvelgti ir j tapyba, ieSkoti, kaip savo idéjas isreiksti naujai. Siy paiesky déka atsirado
ir tapybos darbai perkelti 1§ skaitmeniniy eskizy. Jkvépimo kiirybai autorius semiasi senose
fotografijose, juostinéje animacijoje, filmuose. Vaizduojami veikéjai: senosios animacijos
personazai, 1€lés ar kiti zaislai, Zzmonés. Anot menotyrininkés Maarettos Jaukkuri, P. Hytoneno darbai
daznai persmelkti litidesio, numanomos pabaigos nuojautos, tafiau tuo pat metu ir skaidraus
vaikiskumo.”” Kiiréjo mastymas didele dalimi remiasi Siaurieti¥kojo egzistencializmo ir

ekspresionizmo idéjomis, kurios atsispindi ir jo kiiryboje.

10 pav. Petri Hytonenas. ”Bathing Dinos and Mademoiselle from Paris”, akvarelé

Jaunoji lietuviy menininky karta taip pat vis dazniau jtraukia skaitmeninius vaizdus | savo
kiiryba, apjungia tradicin] tapyma su skaitmeniniy technologijy panaudojimu. Pavyzdziui jauna
lietuviy menininké Gintaré Konderauskaité pradzioje darbg ,,nutapo* pirStu telefono ekrane, o po to
tiksly jo vaizda perkelia ant drobés (11 pav. ). Kurdama santykj tarp savo kiino, kaip tapymo

priemonés ir telefono ekrano, kaip drobeés, ji tarsi reflektuoja savo laikmetj, aktualizuodama savo

56 https://petrihytonen.com/wp-content/uploads/2019/10/Something-about-Us%E2%80%A6
5" The Lightness of Gravity, 1999 — 2001, https://petrihytonen.com/gallery/the-lightness-of-gravity-1999-2001/ [Zitiréta
2020 11 05]
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kartos patirtis, suteikia naujg erdve interpretacijai, leidzia zitrovui, klasikine technika perteiktame

kiirinyje jzvelgti sasajas, pajusti bendruma, atpazinti save.

11 pav. Gintarés Konderauskaités darbas, akrilas, aliejus ant drobés

Panasu, kad Siuolaikiniy galimybiy laikais tik nuo menininko jsivaizdavimo priklauso kiek ir kaip
bus panaudojamos medijos kiirybos procese. Analizuodama $iuolaiking tapyba menotyrininké Vilté
Visockaité pastebi, jog meno objektas gali aprépti keleta medijy, viety ir konteksty, kuomet kiirinys
pristatomas kaip nutapyta drobé, instaliacija ir performansas vienu metu.*® Taip kuriama nauja
pazintiné patirtis. Inovatyviy technologijy ir programy déka menininkams atsiveria visiskai naujos
galimybés apjungti jvairius jgiidzius bei priemones, ir pasiiilyti visuomenei originalig, naujoviska
dabarties perspektyva, kurig ne tik galima vertinti ar ja zavétis, bet ir placiai dalintis esamuoju metu.
Egzistuoja daugybé internetinio meno raiSiy, jskaitant jvairias internetinés literatiiros formas,
konceptualy narSyklés meng ir pieStus darbus, paremtus programinés jrangos naudojimu ir
kompiuteriniy zaidimy taisyklémis. Didelés internetinés vizualinio ir audiovizualinio tinklo meno
kolekcijos yra grieztai kuruojamos ir tuo pat metu i§ karto prieinamos gerbéjams bei visiems
paprastiems interneto vartotojams. Modernaus meno muziejai tokio pobiidzio darbus jtraukia j savo
kolekcijas. Su technologine pazanga atsiranda nauji kontekstai. V. Visockaité pastebi, kad jungtis
tarp tradicinio meno, medijos ir tinklo sklaidos atveria naujas galimybes interpretacijai, sukuria
naujus jvairiy medijy susikirtimo taskus.>®

Keic¢iantis meno kiriniy prigimciai vyksta pasikeitimas ir visuomenés sgveikoje su naujosiomis
medijomis, jos tampa ne tik meno kiirimo, bet ir muziejy bei parody erdviy vieta. Nors kartais gali
atrodyti, kad jau viskas sugalvota, menininkai atranda vis naujy israiskos formy, jy derinimo ir

sklaidos biidy bei galimybiy. Siomis salygomis isryskéja naujos erdvés meno ir technologijy

58 Daugiau apie tai: Vilte Visockaité. Siuolaikiné tapyba kaip jzvalgy apie pasaulj kiréja, 2020 m. spalio 26 d,
https://artnews.lt/siuolaikine-tapyba-kaip-izvalgu-apie-pasauli-kureja-60403 [Zzitréta 2020 11 05]
%9 Ibid
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jungtims, kuriose dera tradiciné tapyba, skaitmenins menas, kinetiniai meno kiriniai, ir kiiriniai,

tyrin€jantys internetg ir egzistavimg internete.

2.2. Profesionaliy menininky darbai video zaidimy/animaciniy filmy tematika

Siandien vaizdo Zaidimai yra svarbi meno i$raiskos forma visame pasaulyje. Nepaisant to, kad
virtualioje erdvéje vis dar diskutuojama ar tai menas, atsiranda moksliniy darby analizuojanciy $iy
zaidimy mening vertg, be to, kaip pastebi Adama Wernikas, modernaus meno muziejus Niujorke jau
itrauké zaidimus i savo ekspozicija, atsizvelgdamas | tai, kad “miisy laiky menas susij¢s ir su misy
laiky technologijomis*“®. Pasaulyje pirmieji video zaidimai i$populiaréjo XX a. septintajame
desimtmetyje, todél jau keletui karty uzaugus su video / kompiuterinias zaidimais, didelei daliai
Siuolaikinio meno gerbéjy saveika tarp zmogaus ir technologijy yra tapusi natiralia jy gyvenimo
dalimi.®! Nuo zaidimy, kurie nukelia j vaikyste, leisdami i$ naujo pajusti magijg ir malonuma, kaip
pavyzdziui devintajame deSimtmetyje populiaraus “Super Mario brothers”, iki agresyviy kovos
zaidimy kaip “’Street fighter” — vaizdo zaidimai leidzia pajusti visg Zmogaus emocinés patirties plot].
Daznai per zaidimus atskleidziamos istorijos, kurios atspindi miisy pasaulj, siekius, kvestionuoja
ar zaidziant zaidimus, pastarieji tikrai laiméty, nes kartais gali prireikti ir keliasdeSimt valandy, norint
pasiekti Zaidimo pabaigg. Taigi, pagal jsitraukimo lygj, vaizdo zaidimai galéty biti ne tik
dominuojanti XXI amziaus meno forma, bet ir viena svarbiausiy meno formy zmonijos istorijoje.
Todél nieko keisto, kad jaunosios kartos menininkai kurdami meno darbus naudoja vaizdo zaidimus
ar kitus juos dominancius medijy pop kultiiros Zanrus kaip jkvépimo Saltin;.

Svedy menininkas ir meno istorikas Kristoferis Zeterstrandas tapo paveikslus jkvéptus
kompiuteriniy zaidimy. Pats autorius pastebi, kad nors ir anksciau jj veikdavo zaidimo estetika ir
dizainas, reikéjo ypatingo jsijautimo, ir keleto ypac¢ jsiminty patiréiy mégstamam zaidime, kad kilty
poreikis tai idreiksti per tapyba®2(12 pav., a, b). Savo darbe ,,CS Italy* menininkas stengési atvaizduoti
tam tikrg akimirkg fiksuotg zaidimo epizodg (12 pav., a). Kadangi senesnieji zaidimai nepasizyméjo
puikia spalvy grafika, menininkas tai stengési atspindéti ir savo darbe, efekta stengdamasis iSgauti

skaidriais sluoksniais, Sviesa ir faktiiromis. Svarbu pazyméti, kad sustabdytas zaidimo kadras

60 Adam Wernick. The Museum of Modern Art embraces all aspects of digital culture and design.December 15,
2014https://web.archive.org/web/20150911060510/http://www.pri.org/stories/2014-12-15/museum-modern-art-
embraces-all-aspects-digital-culture-and-design[ zitiréta 2020 11 05]

61 Daugiau apie tai: Jesper Juul. A Clash between Game and Narrative. Master‘s thesis on computer games and interactive
fiction. 17th April 2001. https://www.jesperjuul.net/thesis/2-historyofthecomputergame.html[ Zitréta 2020 11 05]

62 Interview: From Traditional Painting To Game Art; Kristoffer Zetterstrand
https://www.gamescenes.org/2010/03/interview-from-traditional-painting-to-game-art-kristoffer-
zetterstrand.html[ziaréta 2020 11 05]
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nesusijusiam zitrovui gali pasirodyti nejdomus, ta¢iau pa¢iam menininkui jis svarbus, kaip pasirinkto
zaidimo personazo asmeninis i§gyvenimas.

Antrajame darbe ,,Pointer K. Zetterstrandas pateikia tarsi tris realybés sluoksnius (12 pav., b).
Menininkas sako, kad paveikslo pagrindui pasirinktas peizazas i§ Kasparo Deivido Fridricho
paveikslo, nutapytas klasikine technika, ankstyvojo romantizmo stiliumi. Antrajame sluoksnyje
virtualus karate kovotojas 1§ Zaidimo iSdidintas iki matomy pikseliy, tiesiogiai asocijuojasi su
skaitmenine grafika, o ypac isryskinta ir iSdidinta ranka priklauso dar kitos realybés veikéjui, tai tarsi

zaidé¢jo ranka atsidiirusi Zaidime - paveiksle. Taigi menininkas apjungia tris dedamasias klasikinj

12 pav.a: Kristofferis Zetterstrandas, ,, CS Italy*, akvarelé; b: , Pointer®, aliejus ant drobés

Menininkas Adamas Listeris tgsia popkultliros ir meno istorijos nagrin€jima per nejprastus
akvarelés paveikslus, kuriuos jkvépé senuose ,,Nintendo* ir ,,Atari* vaizdo Zaidimuose naudota
grafika. Savo paveiksluose jis vaizduoja filmy, zaidimy ar animacijos herojus, taip pat klasikinius
meno kirinius, tokius kaip Munko ,,Sauksma* ar kitus garsiy dailininky paveikslus. A. Listerio
kiirybai budinga tai, kad jis perkuria jprastus vaizdus naudodamas j pikselius panasias geometrines

formas®® ( 13,14 pav. ).

Menininko perkurtas Munko paveikslas pasizymi aiSkiomis geometrinémis formomis, tarsi tai
biity iSdidintas 8 bity video Zaidimas ( 13 pav.). Pateikimas tokia forma lyg prisiminimas i$ vaikystes
kompiuteriniy Zaidimy, sukeliantis stiprias asociacijas su praeitimi. Be to geometrinés formos leidZia
suteikti darbui naujumo pojiit], tuo paciu islaikant atpazjstamumga d¢l savo kompozicijos, spalvinés

gamos derinio. Paveikslas pateikiamas tarsi délion¢, kurig iSardzius vél ir vel galima sudéti atgal.

83 Alex Cordier. Art History Pixelated : New Watercolour Paintings by Adam Lister. 13 SEPTEMBER 2017
yatzer.com/adam-lister-art-history-101[zitréta 2020 11 05]
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Anot menininko, biitent potraukis geometrinei abstrakcijai ir pirmiesiems kompiuterinés grafikos

darbams, jkvépeé ji sukurti tokio tipo paveikslus®.

13 pav. Adamas Listeris. "The Scream". Akvarelé ant popieriaus.

Vaikams skirtos televizijos laidos ,,Sezamo gatvé* herojus, vienas i§ daugelio populiariy personazy,
kuriuos tapydamas kaip geometrines abstrakcijas menininkas suskaido vaizda, parodydamas, kad
vaizdo atgaminimas yra ir sudétingas, ir paprastas tuo paciu metu (14 pav.). Vaizdo atstatymo
fragmentiSkumas ir nuokrypiai nuo originalo biidingi ne tik vizualiam kiriniui, bet ir Zmogaus
atmincCiai, todé¢l menininko darbai tarsi skatina abejoti atminties patikimumu perteikiant

prisiminimus.

14 pav. Adamas Listeris “Cookie Monster* akvarelé ant popieriaus

Vaizdo zaidimai kaip meno forma, ir jy panaudojimas kuriant nauja mena, leidZia pamatyti kaip

niSinés grupés skverbiasi | placigja kultirg. Vaizdy ir veikéjy suasmeninimas, pakeitimas

4 Jacob Shamsian. An artist gave famous paintings the video-game treatment, and the results are
incrediblehttps://www.insider.com/paintings-look-like-old-school-video-game-2016-7#-6[ zitiréta 2020 12 20]
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siaubingomis blitybémis, kaip ir jy jy pavertimas naujomis, moderniomis ar tiesiog kitokiomis, leidzia
pamatyti sinergija tarp meno mégdziojimo ir naujo meno kiirimo. Puikus to pavyzdys galéty biiti
japony menininko Taro Yamamoto kiirinys kuriame jis apjungé klasikinio ,,Nintendo* Zaidimo
herojus Mario ir Luigi kaip japony mitologijos dievus Fujina ir Raijing®® (15 pav. ). Straipsnyje apie
§] menininko projekta minima, kad autorius jkvépimo sémési 1§ garsaus Tawaraya Sotatsu 17 a.
karinio, vaizduojancio griaustinio ir véjo dievus.®® Darbas atliktas remiantis senuoju rinpa stiliumi,
tiksliai iSlaikant originalaus kiirinio mastelj ir kompozicija, veikéjy vietas, kiino judesius. Kiekviena
ploksté yra 154,5 x 169,8 cm dydzio. Figiiros, kaip ir originaliame darbe, nutapytos virSutiniuose
kampuose, tarsi pasokusios ore (nes originaliajame darbe vaizduojami véjo ir griaustinio dievai).
Rinpa sienele galima dalinti j dvi dalis, kurios yra lygiavertes reikSmes, nes abu veikéjai savo dalyse
uzima didzigja dalj ploto. Nors originaliame zaidime Mario ir Luigi nuolat dévi kepures, jie
vaizduojami be savo kepuriy, nes mitologijoje Raijino ir Fujino galios slypi jy plaukuose. Dirbant
rinpa stiliumi paprastai tapoma and ploksciy, kurios dengiamos fonu, ant kurio liejami augaliniai ar
gamtos motyvai, taciau pacios figiiros aiskios, turi tiksly linijinj pieSinj. Technikai btidinga tai, kad
paprastai naudojama daug sidabrinés ir auksinés spalvos, taciau kitos spalvos natiiralios gamtinés
paletés. T. Yamamoto iSlaiko pagrindines rinpa taisykles, taciau prideda daugiau spalvy, jos
ryskesnés, turi daugiau sintetinio pojucio. Fonas padengtas tradicine aukso spalva, debesys, kuriais
keliauja veikéjai, atlikti technika, kuri Japonijoje vadinama “Tarashikomi”. Apie §ig technikg minima
originalaus darbo apraSe: siekiant dinamiSkumo sidabriniai dazai maiSomi su tuSu, tokiu btdu
iSgaunamas lengvumo pojiitis®’. Menininkas kiirinyje apjungia du jam svarbius laukus: kultiirinj,
mitologinj palikimg ir naujus motyvus susietus su mégstamu zaidimu i§ jo vaikystés. Idéja apjungti
zaidimo ir mitologijos herojus kiiryboje, T. Yamamoto kilo suzinojus, kad tais paciais metais Rinpa
mokykla, ir jo mégstamas zaidimas mini jubiliejinius metus. Darbg, manau, galima priskirti prie
gerbéjy meno, nes autorius vaizduoja jam patinkancius/svarbius veikéjus. Skirtingai nei daugelis
gerbejy meno kiréjy, kurie kiirybai naudoja medijas, jis naudoja senoving technika ja derindamas su

Siuolaikine tapyba.

8 Daugiau apie tai: When Art Meets Video Games: Unsodo’s Mario and Luigi Woodblock Print.
http://arkadia.tokyo/en/mario-mokuhanga/[ zitiréta 2020 11 05]

% Ibid

67 Kenninji Temple. The Folding Screen Of Fujin And Raijin (God Of Wind And Thunder). https://www.masterpiece-of-
japanese-culture.com/paintings/tawaraya-sotatsu-folding-screen-fujin-raijin[ zitiréta 2020 12 07]
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15 pav. Taro Yamamoto “Mario and Luigi Rimpa Screen”. Misri technika

Didziulio pasisekimo Niujorke sulaukusi lietuviy tapytoja Riitené Merk savo kiiryboje taip pat
daznai remiasi skaitmeniniu vaizdu, kiiryboje apjungdama tradicing tapyba ir medijy projektuojamus
vaizdus. Jkvépimo Saltiniu menininkei gali tapti filmo kadras, vaizdas ,,i§ interneto, sustabdyta
zaidimo akimirka, telefoniné nuotrauka ir pan. Anot pacios autorés ,,ekranas dalyvauja paveikslo
tapymo grandinéje kaip vaizdo pavyzdys, komponavimo jrankis, proceso dokumentavimo priemong,
baigto paveikslo atmintine®®“. Ji taip pat pastebi, jog naudodama skaitmeninius vaizdus netapo ,,i3
natliros* ir nekuria personazy, ta¢iau tarsi registruoja skaitmeninio vaizdo likvidumg ir pakei¢iamuma
drobéje, taip atskirdama vaizda nuo jo skaitmeninés sklaidos, jj sulétindama.5® Didele autorés darby
dalj uzima portretai, bandymai pertapyto pameégto filmo herojus, kaip pvz. Aki Ross i§ animacinio
filmo ,,Final Fantasy: The Spirits Within“(16 pav., a), ar kompiuterinis personazas Cameo (16 pav.,
b).

Paveikslams buidinga tai, kad jie kuriami sluoksniais, iSgaunant susiliejusio ir abstraktaus fono
ispudi, pirmame plane vaizduojant animacinio filmo, kompiuterinio Zzaidimo herojes. Anot
menininkés savo darbuose ji ,,viskg atlieka ranka ir teptuku, nenaudodama projektoriaus ar aerografo
— pneumatinio dazy purkstuvo*’®. Tradiciné tapybos technika sukuria tikroviskumo, ap&iuopiamumo
ispudj. Autorés paveiksluose animacinés, kompiuterinés veikéjos, atrodo lyg igave tikro, tik
stilizuoto, per rika matomo zmogaus pavidala, zidirint kyla klausimas ar jos tikrai skaitmeninés, ir
kiek realus yra ekrano vaizdas, jj stebin¢iam, galbiit virtuallis vaizdai jau tiek tape miisy kasdienybés
dalimi, kad mes juos vertiname kaip realius? Galiausiai kiek svarbus miisy santykis su kuriamais

virtualiais avatarais? Auksciau minétus dailininkés paveikslus galima biity priskirti gerbéjy menui,

8 Audrius Pocius. Interviu su Riitene Merk. Apie tapyba ir susitikimus su antraeiliais personazais. 2019 m. vasario 4 d.
https://artnews.lt/pokalbis-su-tapytoja-rutene-merk-51255[ zitiréta 2020 11 01]
% Ibid
0 Ibid
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kadangi nors ir transformuoti, vaizduojami personazai yra jau sukurti herojai, be to svarbis autorei

asmeniskai, keliantys simpatijg, jaudinantys.

16 pav. a: Ritené Merk ,,Aki Ross* aliejus ant drobés; b: Cameo, aliejus ant drobés

Los Andzele gyvenantis tapytojas ir gatvés menininkas Kenny Skarfas savo meno prekés zenklg
vadina ,,Super Pop*. Sio menininko stiliui bidingos ryskiy spalvy paletés, jau¢iama gatvés meno
jtaka, personazai iSraiSkingi ir zaismingi. Interneto svetainéje artsy.net raSoma, jog devintajame
desimtmetyje kartu su Zanu Miseliu Baskija ir Keitu Haringu Niujorko miesto meno scenoje
dalyvaves menininkas kuria paveikslus, kurie primena zaisly parduotuve: spalvingos spurgos,
suzmoginti stkuriai ir Sypsenélés, kurie skleidzia vaikiskg dziaugsminguma ir pakyléjima,
animaciniy filmy personazai, tokie kaip Feliksas Kat¢ i§ 1923 m. sukurto juodai balto filmuko ,,Felix
Revolts“, ar Flinstony personazai i3 ,,The Flinstouns“ nukelia j animacijos pasaulj.” (17 pav., a, b).
K. Scharfo darbuose mégstami personazai vaizduojami ne jiems budingoje, bet jsivaizduojamoje
aplinkoje. Menininkas nesistengia tiksliai atkartoti siuzeto ar veikéjy, kaip tai daznai daroma gerbéjy
mene. Jis kombinuoja originalius elementus su savo sukurtais. Paveiksle ,,Love® Flinstounai
vaizduojami kaip spalvingos susivij¢ gyvatélés (17 pav., a). Lengvu judesiu, lyg grafiti pieSinys
iSpurkStas fonas, sukuria nertipestingumo jspidj, o ryskiis pagrindiniai objektai prikausto Zvilgsnj.
Paveiksle ,,Felix on a pedestal“ katé Feliksas stovi ant antikinés kolonos, jsivaizduojamame
spalvingame, abstrak¢iame, menininko vaizduotés sukurtame pasaulyje, paveikslo tolumoje

ikomponuotas originalus dailininko sukurtas personazas.(17 pav., b)

1 https://www.artsy.net/article/artsy-editorial-7-artists-influenced-cartoons-comics[ ifiréta 2020 11 01]
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17 pav. Kenny Scharfas, a:,,LOVE*; b: ,, Felix on a Pedestal * akrilas ir purskiami dazai ant drobés

Japony pop meno kir¢jai savo Siuolaikinio meno darbams daznai naudoja skaitmeninius
atvaizdus i§ populiariy anime zanro filmy. Darbai jprastai atlickami japony kultirai budingoje
,ploks¢io” (angl. superflat) meno tradicijoje. Sis terminas paprastai reiskia estetika, matomg 3alies
meninéje produkcijoje, apimancia daugybe judesiy, stiliy ir formy, apibiidinamy tokiomis savybémis
kaip drasiis kontiirai, plokscios spalvos ir akivaizdus perspektyvos, gylio ir trimatés erdvés trikumas.
Rebecca Seiferle teigia, kad didele jtaka ,,ploksc¢io* meno plétrai | Vakary pasaulj turéjo menininko
Takasi Murakami populiarumas, bei jo pastangos naujajj japony pop meng ipopuliarinti uz Japonijos
riby, organizuojant parodas, kuriose sékmingai susijungé japony tradicinio meno lygumas,
pabréziantis konttirus ir placias spalvines erdves, ir Vakary Ziniasklaidos ir masinés gamybos
produktai. ,,Ploks¢iasis” menas ypac iSpopuliaréjo Amerikoje, tarp praeito amziaus septintgji —
ir manga yra natiirali jy gyvenimo dalis ir jkvépimo $altinis.”? T. Murakami ilgg laika eksperimentavo,
ieSkodamas to kas geriausiai apibréZty jo kiiryba, todél internete galima rasti jvairiy jo darby. Vienas
i§ zinomesniy jo kiriniy yra pono DOB personazas (18 pav. a, b). Tinklalapyje Artdex jis
apibiidinamas kaip ,,besiSypsantis menininko alter-ego, kuris atrodo kaip sukryZmintas peliukas
Mikis ir eziukas Sonikas su aigkiai isreikstais japony mangos personazy bruozais“’3. Nors ponas DOB
savyje apjungia kelis gerai atpazjstamus veikéjus, taciau tuo paciu yra originalus kirinys, zilirovui
keliantis pojiitj lyg jau matyto objekto, taciau tuo pat metu ir kitokio. Personazo vardas yra japony
zargone naudojamo zodzio dobojite, kuris reiskia ,,kodél*, sutrumpinimas. Tai avataras, kurio vardas
atspindi esminj menininkui kylantj klausima, ypa¢ kai kalbama apie vartotojisSka Vakary kulttira, kuri
agresyvial verZziasi ir | japony pasaulj. Personazas ryskus, spalvingas, paS¢les, taciau ne visada

malonus. Plati Sypsena demonstruojanti astrius dantis, aplinka stebincios didelés anime stiliumi

2 Daugiau apie tai: Rebecca Seiferle. Superflat Movement Overview and Analysis. 27 Mar 2018.
https://www.theartstory.org/movement/superflat/artworks/[ zitiréta 2020 11 01]
3 High and low: enduring influence of Japanese anime in contemporary art. https://www.artdex.com/blog/art-world/high-
low-enduring-influence-japanese-anime-contemporary-art/[ zitréta 2020 11 01]
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nupiestos akys paSaipiai stebi supantj pasaulj, atspindédamos ir tuo paciu kritikuodamos populiariagjg
kultaira. Sis dvilypumas atsiskleidzia ir pono DOB israiskose, kartais spinduliuojan¢iose smalsuma,

vaikiSkg nuoSirduma, o kartais plésriose ir sarkastiskose.

18 pav. Takashi Murakami. a: ,,Mr. DOB* ofsetiné litografija; b: skulptirélé

Menininky, kurian¢iy anime jkvéptus darbus kiiriniuose daznai atsispindi begalé teminiy ir
vaizdiniy susitarimy, randamy originaliuose anime.” Jie apima tokias fantastines temas kaip ateities
technologijos, robotai, kiborgai, postapokaliptinis pasaulis, taip pat universalesnes temas, tokias kaip
ly€iy vaidmenys, fetiSas, kuris ypa¢ biidingas otaku subkultiiroje, vartotojiSkumas ir popkultiira bei
su tuo susije stereotipai. Sias universalias temas savo darbuose nagrinéja ir tokie $iuolaikinio japony
meno atstovai kaip Yositomo Nara, Kendzi Yanobe, Momoyo Torimitsu bei koréjietis Li Bul.

2019 m. japony populiariosios kultiros personazas, animaciné katé ,,Hello Kitty* Sventé 45- aji
gimtadien]. Sukurta dizainerés Yuko Simizu praeito amZiaus adtuntajame deSimtmetyje, ji netruko
iSpopuliaréti visame pasaulyje, jos atvaizdas puikavosi ant daugybés produkty. Jubiliejaus proga Los
Andzele vyko paroda skirta Siai sukakciai. Miela animaciné katé, tapusi gerumo ir draugystés
simboliu buvo jamzinta parodoje dalyvavusiy 100 menininky i§ viso pasaulio. Be tradicinio “Hello
Kitty* pavaizdavimo, menininky kiiriniuose kate galima buvo i§vysti permastytg stebétinais biidais ™.
Dailininké Kukula jg pavaizdavo kaip kuidikj labai pagrazintame rokoko stiliaus paveiksle (19 pav.).
Svelniis pasteliniai tonai, jausmingi, kruopstiis potépiai ir démesys detaléms sukuria jaukia erdve
pagrindinei paveikslo herojei. Nors dazniausiai randamuose ,,Hello Kity* atvaizduose katé uzima
didZiausig pirmo plano plota, Kukulos darbe Kitty palyginti maza, atsizvelgiant j bendra kompozicija,
taciau ji centriné paveikslo figiira, zvilgsnj traukianti akcentuotais, tipiSkais, gerai atpazjstamais

bruozais.

4 https://artdaily.cc/news/5512/Contemporary-Art---Culture-of-Anime#. X7Ab8WgzZPY [ zitiréta 2020 11 05]
75 https://mymodernmet.com/hello-kitty-art-show/[ZiGiréta 2020 11 06]
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19 pav. Kukula. ,,Rocokitty . Aliejus ant drobés

Majuko Yamamoto darbe galima pastebéti tradiciniy ly¢iy skirtingumo issitrynimg (20 pav.).
Meninkés darbe vaizduojamas berniukas su ,,Hello Kitty* kepure. Taip parodoma, kad personaZas
universalus, kaip draugystés, laimés ir mielumo simbolis, primenantis, kad nepaisant visuomenéje

egzistuojanciy stereotipy ir jsivaizduojamy normy, niekas negali biiti atstumtas, jei jy neatitinka.

a >

20 pav. Mayuka Yamamoto. ,,Kitty Boy* aliejus ant drobés

Olivija Bernardi ,,Hello Kity*“ pateikia pin - up stiliumi (21 pav.). Paveiksle pavaizduota mergina
primenanti Pin — up stilistikg, kuri buvo ypa¢ populiari Amerikoje praeito amziaus viduryje.
Menininkés darbe seksualiai apsirengusi mergina pozuoja patogiai jsitaisiusi tarp ,,Hello Kity* kaciy.
Kuriama Zaisminga, dviprasmiska, provokuojant nuotaika. O. De Bernardini paveiksle Kitty
vaizduojama tradicinémis spalvomis, kurios stereotipiskai asocijuojasi su mergaitiSkumu, S§velnumu,

mielumu, nors gali biiti interpretuojamos ir kaip simbolizuojancios nepriklausomybeg ir drasa.
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21 pav. Olivia De Berardinis. ,, Untitled . Akrilas ant klevo panelés

Nors Kukulos ir M. Yamamoto ar O. De Bernardini kiiriniai yra visi$kai skirtingi, jie visi liudija,
kaip personaZzas yra taip jsiSaknijes misy pasaulyje, jog kartais atrodo, kad ji gali biti bet kas ir bet
kur.

IS aptarty darby aiSkiai matoma, kad menininkai savo kiirybai jkvépimo semiasi i$ to kuo jie
domisi, kuo gyvena. Pop meno judéjimas jtvirtings neribota kiirybos laisve XX a. antroje puséje,
suteiké galimybe | meng Zitréti su ironija, humoru, kitaip pazvelgti | kylancius klausimus, iSpléte
Stuos jkvépimo Saltinius naudoti kiiryboje yra visiskai natiiralu, todél Siandien vél keliamas klausimas

apie tai, kur yra meno ribos?
2.3. Popkultiira medijose ir gerbéjy meno iSlickamoji verté

Siame poskyryje méginsiu aptarti kaip reiskiasi popkultiira medijose ir ar gerbéjy menas turi
18lickamaja verte. TaCiau pirmiausia noréciau Siek tiek apzvelgti pacig popkultiiros sagvoka. Sgvoka
populiarioji kultiira turi skirtingas reikSmes, priklausomai nuo to, kas ja apibrézia, ir vartojimo
konteksto. Dzonas Storis savo knygoje cituodamas R. Viljama, sako, kad zodis ,,populiarus® paprastai
reiSkia ,,patinkantis daugeliui, taip pat gali buti suprantamas kaip ,,Zemesnio lygio darbas®, ar
»darbas, sukurtas su tikslu jtikti zmonéms,* kulttros srityje gali reiksti ,,kultiira, kuri sukurta Zzmoniy
patiems sau.“’® Taigi papras¢iausias popkultiiros apibrézimas biity jog tai kultiira, kuri yra mégstama
ir vertinama daugelio Zzmoniy. Kitg apibrézima galima biity susieti su tuo, kg zmonés laiko aukstaja

kultira. Siuo atveju populiarioji kultiira baity tai kas neatitinka aukstosios kultiiros standarty.

6 John Storey. Cultural theory and popular culture.Fifth edition.2009.p 6.
https://uniteyouthdublin.files.wordpress.com/2015/01/john_storey_cultural_theory and_popular_culturebookzz-
org.pdf[zitréta 2020 09 06]
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Dazniausiai tai siejama su tuo, kad populiarioji kultiira yra masiskai gaminama komerciné kultiira, o
aukstoji kulttra — tai individualus kiirybos aktas. Taciau zitirint 18 istorinés perspektyvos to negalima
bity laikyti nekvestionuojamu teiginiu, nes pavyzdziui, Sekspyro kiiryba XIX a. buvo daugiausiai
vaidinama populiariame liaudies teatre, o dabar tai laitkoma aukstosios kultiiros jsikiinijimu. Taip pat
neretai sakoma, kad popkulttira tai ,,masiy kulttra“. Galiausiai, anot Dz. Storio, ji vadinama tiesiog
,,zmoniy kultiira“’’. Kaip ,,7moniy kultiira“, populiarigja kultiira lemia Zmoniy tarpusavio saveika
kasdiengje veikloje: aprangos stiliai, tam tikri prekiy zenklai, sveikinimo ritualai ir maisto produktai,
kuriuos zmonés valgo, yra populiariosios kultiiros pavyzdziai. Tai leidzia skirtingoms zmoniy
maséms susitapatinti, padeda jaustis labiau visuomenés dalimi, uzmegzti ry§j su visuomene, taip pat
leidzia padidinti prestiza tarp bendraamziy. Be to, kaip teigia Tim Delani, populiarioji kultiira,
skirtingai nei liaudies ar aukstoji kultora suteikia galimybe pakeisti vyraujanc¢ias nuotaikas ir elgesio
normas. Tod¢l yra patraukli Zmonéms, suteikdama jiems tiek asmeninés laimés pojitj, tiek
bendruomenés rysiy galimybes’®. Populiariosios kultiiros sklaida dazniausiai vyksta ir yra
formuojama jvairiy medijy pagalba. Taigi, medijos ir kulttiros pramongé $iais laikais yra priklausomos
viena nuo kitos. Anot Asi§ Basnet, sgveikaudamos jos sukuria masinés iliuzijos produktg, kuriame
nelieka erdviy priversti Zmones perZengti tokj iliuzijos trivialuma’®. Tikriausiai vienos daZniausiai
sklaidai naudojamos audiovizualinés medijos, kurios daZnai slypi po informaciniy technologijy
terminu. Anot filosofo Nerijaus Milerio ,,Medijos tampa tam tikra terpe, per kurig formuojamas
individas ir visuomené. Vaizdas turbiit yra pati informatyviausia medija, informatyvesné uz garsg.
Vaizdas i§ tiesy yra absoliuc¢iai suprantamas masiniam skoniui“®,

Kokios medijos dazniausiai tampa popkultiiros Saltiniais Siuolaikiniam Zmogui? A. Gudauskas
cituodamas D. Mc Kvilg pabrézia, kad visos medijos savitai ir visokeriopai veikia zmogaus biitj,
dalyvauja jo gyvenime, kuriant savo egzistencinj ir socialinj tapatuma.® Taigi, galima manyti, kad
pagrindiniai $altiniai yra masiné Ziniasklaida, populiarioji muzika, filmai, televizija, radijas, vaizdo
zaidimai, knygos, fotografija ir internetas, kitaip tariant - Siuolaikinés medijos, kurios apima visas
Siandien egzistuojancias medijas. Taciau norint suprasti kaip vyksta populiariosios kultiiros sklaida

medijose svarbu suprasti, kaip, anot Laimos Nevinskaités, naujosios medijos sgveikauja su

" Ibid p.7-9

®  Tim Delaney. Pop Culture: An  Overview.Phylosophy Now a magazine of ideas.
https://philosophynow.org/issues/64/Pop Culture_An_Overview][zitiréta 2020 10 10]

% Ashish Basnet. Mass Media in Popular Culture: a means for Consumers. March 2016.
https://www.researchgate.net/publication/299976430 Mass Media in Popular Culture a means_for Consumers[Zziir
éta 2020 10 10]

8 Inga Cesnulaityt¢ et al. Medijy burbulas. Medijos. Nr.13, 2008. http://www.postscriptum.lt/nr13-medijos-
2008/mediju-burbulas. [zitréta 2020 02 05]

81 Andrius Gudauskas. Konceptas Mass media lietuviy kalboje: problematika ir atitikmens paieskos. Lituanistika. 2019.
T. 65. Nr. 4(118), p. 289-301. [ziGréta 2020 11 01]
https://www.lmaleidykla.lt/ojs/index.php/lituanistica/article/view/4127/3073[ Zitiréta 2020 11 01]
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senosiomis bei kaip jos jsilicja j egzistuojan¢ia medijy sistema, ir ka joje kei¢ia®. Jei seniau
pagrindiniais Saltiniais buvo televizija, radijas ar spausdinti leidiniai tai pastaraisiais deSimtme¢iais
ypac didelis vaidmuo tenka internetui, ir su juo atsiradusiomis interaktyvumo ir virtualios patirties
galimybeémis, kurios tampa kasdienybe zaidZiantiems kompiuterinius ir vaizdo zaidimus, o fotografija
ar videomenas gali buti kuriami naudojantis mobiliuoju telefonu ir ¢ia pat pateikiami zitirovui.

Siy dieny technologiniame pasaulyje medijy pagalba zmonés vis labiau suartinami, grei¢iau gali
dalintis savo patirtimis, priimti ar atmesti tam tikrus standartus, jprastus jsitikinimus, simbolius,
prekés zenklus. Popkultiira, budama tiesiogiai susijusi su medijomis, dél savo bendrumo atspindi
jvairius gyvenimo aspektus ir daro itaka kasdieniniam Zmoniy gyvenimui. Ir nors ji apima
betarpiskiausius ir Siuolaikiskiausius miisy gyvenimo komponentus, jie keiciasi gana greitai. Tai kas
Siandien populiaru rytoj gali tapti niekam nebejdomu. Viskas kinta gerokai grei¢iau, nei tai buvo pries
deSimtmecius.

Jau kurj laika medijos yra tapusios ir meno kiirimo, eksponavimo ir vertinimo erdve. Daznu
atveju jos naudojamos kaip priemoné meno kiuriniui, kuomet medija paver¢iama medziaga, vietoje
tradiciniy dazy, drobés ar kity jprastiniy priemoniy, meno kiiriniui sukurti. Nors nemaZzg dal} medijy
meno galima priskirti aukStajam menui arba kitaip, aukStajai kultrai, visgi didZioji meno dalis,
tiesiogiai susijusi su medijomis, atstovauja pop meno arba popkultiiros Zanrui.

Prasidéjes 1950-yjy viduryje Jungtinéje Karalystéje ir progresyviy menininky, tokiy kaip Eduardo
Palozzi ir Ri¢ardas Hamiltonas i$plétotas, pop menas kaip atskira kryptis apibréZta tik po gero
desimtmecio, ji iSpopuliarinus Niujorko menininkams Endziui Varholui, Rojui Lichtensteinui,
Dzeimsui Rosenkvistui ir kitiems. Jie nubrézé nauja krypti savo kiiryba nurodydami kas taps
tarptautiniu reiskiniu, kurdami kirinius, jkvéptus masinés kulttiros, kasdieniy daikty ir garsenybés
kulto, sickdami i$trinti ribas tarp aukstojo meno ir Zemos kultiiros®,

Amerikie¢iy menininkas Rojus Lichtensteinas septintajame deSimtmetyje sukrété meno pasaulj
savo komiksy jkvéptais paveikslais ir drgsiomis animaciniy filmy personazy reprodukcijomis. Jis
pasinaudojo vaizdais i§ populiariosios kultiiros ir atkiir¢ juos savo mene, tuo sickdamas sukurti naujus
kontekstus ir prasmes. Sis Zanras padéjo jam tapti vienu garsiausiy visy laiky pop menininky. R.
Lichtensteinas taip pat kiiré skulpturas, spaudinius ir keramika, taciau geriausiai prisimenamas dél
tapyty darby. Nors kartais menininkas kritiky buvo kaltinamas pop vaizdy kopijavimu, jis pats teigé,
jog daro nedidelius, beveik nepastebimus pakeitimus kompozicijoje ir vaizdo iSkarpyme. Savo

kiiryboje jis sujungé ir sumais¢ sgvokas, kurios ilgg laikg buvo aiSkiai atskirtos: ,,aukstasis, elitinis*

8  Laima Nevinskaite.  Siuolaikinés  medijos ir masinés  komunikacijos  teorijos. = Mokomoji
knyga.p.26.http://www.esparama.lt/es_parama_pletra/failai/ESFproduktai/2011_Nevinskaite_siuolaikines_medijos.pdf[
zitréta 2020 11 06]

8 Lisa Davidson.. Life Imitating Art: exploring the enduring influence of Pop Art, as mass culture and fine art continue
their cyclical nature. Journal Art & Culture. 28 February, 2018https://www.we-heart.com/2018/02/28/influence-pop-art-
fashion-culture-music/[zitréta 2020 10 11]
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menas, kurio pavyzdzius galima rasti galerijose ir aukcionuose, ir ,,Zemasis‘ arba pop menas, kuris
daznai nelaikomas tikru menu. Savo kiiryboje apjungdamas abu zanrus jis iSkélé klausimg ,,kas yra
menas, ir kas verta misy laiko ir démesio?* R. Lichtensteino amzininkams jo menas daznai atrode
per daug Saltas ir atskirtas nuo emocijy, asmenings patirties, kaip ir per daug banalus, ta¢iau nepaisant
to, jog darbai atrodo paprasti, jie iki Siol provokuoja ziiirova, kviecCia kelti klausimus, iSeiti i$
komforto zonos. Menininko darbus sunku vertinti, ta¢iau Siandien neabejojama, kad jie yra unikalis,
nors ir nukopijuoti i kity 3altiniy®. Darbe ,,Masterpiece* pavaizduoti veikéjai i§ komiksy knygelés,
zitrintys ] paveiksla (22 pav., a). Svarbig darbo dalj sudaro ir moters sakomas tekstas, apie tai, kad
paveikslas nustebins Niujorka. Nors nezinantiems konteksto tai bereik§mé fraz¢, taciau susipazinus
su R. Lichtensteino kiirybiniu keliu ji jgauna prasme. Personazo vyro vardas ,,Bradas® taip pasirinktas
neatsitiktinai, o dél savo banalaus ir kartu heroisko skambesio. Tapybos stilius sukelia asociacijg lyg
vartytum seng komiksy leidinj. Tai biidinga ne tik Siam, bet ir daugeliui R. Lichtensteino darby. Pats
darbas nutapytas taskine technika, kuomet derinant jvairiy spalvy taskus matomos naujos spalvos
zilirint per atstuma.

Paveikslo ,,Look Mickey* idéja pasiskolinta i§ populiarios amerikietiSkos vaikiskos knygelés
,Donald Duck Lost and Found“. (22 pav., b). Spalviné paveikslo paleté, skirtingai nuo knygos,
susiaurinta iki keleto pagrindiniy spalvy, kompozicija gerokai supaprastinta ir Siek tiek pakeista,

svarbus humoro aspektas.

| WHY, BRAD DARUNG, THIS PAINTING 1S A ” )
sTerEce I St LOOK MiCKEY, \
IN »
FOR YOUR WORK/ s I'VE A HOOKED &

A BIG A ONE//

22 pav. Rojus Lichtensteinas a:, Masterpiece; b: ,,Look Mickey*. Aliejus ant drobés

Astuntajame deSimtmetyje pasaulyje iSpopuliaréjus instaliacijoms, pop meno populiarumas
stipriai sumazéjo, taiau populiarumg jam grazino tokie menininkai kaip Takashi Murakami ar Jeffas
Koonsas. Jie daznai jkvépimo sémeési i§ daikty, kurie paprastai nelaikomi vaizduojamuoju menu:
pripu¢iamy plastikiniy zaisly, dulkiy siurbliy, ar plastikiniy anime stiliaus statuléliy. Kiiriniuose buvo

atvaizduojama viskas: nuo animaciniy filmy karikattiry iki masinés gamybos trumpalaikiy daikty.

8 Kitty Jackson. Roy Lichtenstein and the Symbolism of the Cartoon. August 7, 2019.
https://www.artdependence.com/articles/roy-lichtenstein-and-the-symbolism-of-the-cartoon/[ Zitréta 2020 11 05]
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Kiiryboje Sie menininkai daZznai naudojo komercinius vaizdus, kiiré¢ koliazus, jsiskverbé j mados ir
muzikos sritis, jkvépé naujg jauny menininky karta, uzaugusia jau visuotinio vartotojiskumo ir
pertekliaus laikais. Sie menininkai aktyviai jsijungé j pop meno scena, apjungdami hiphopo, panko ir
gatvés meno kiirinius, sukurdami naujas estetines kryptis®®. Vienas ryskiausiy Sios kartos atstovas
Zanas — Migelis Baskija.

Siandien popkultiiros atstovai daznai bendradarbiauja tarp skirtingy krypéiy, dalyvauja jvairiuose
projektuose sujungdami meng ir rinkodara, jkvépimo ieskodami ir jau klasika tapusiuose pirmyjy pop
meno atstovy darbuose, ir visai nuo meno nutolusiose srityse — sporte, pramonéje, Sou versle. Geru
bendradarbiavimo pavyzdziu galéty buti 2007 m. T. Murakami sukurtas Kaino Vesto albumo
virselis®(23 pav.). Ryskiy spalvy virelis vaizduojantis skriejantj dainininko personazg —
alternatyvyjj as — mesking iSgalvotoje galaktikoje, kuri asocijuojasi su svajonémis, linksmybémis.
Ikvépimu jam tarnavo atlikéjo ankstyvos jaunystés patirtys, susij¢ su mokyklos metais, nertipestingu
gyvenimu, taciau neiSvengiamai ir rasinémis dogmomis. Kaip ir dainininko kuriama muzika, virSelio

vaizdas ir sentimentalus, ir turintis agresijos tuo pat metu.

23 pav. Takashi Murakami sukurtas virselis Kanye Westo ,, Graduation* albumui.

Kitas bendradarbiavimo pavyzdys 2013 m. Dzefo Kanso apipavidalintas Leidi Gagos ,,Artpop*
albumo virselis®’. Pirmame virselio plane lyg skulptiira sédinti Lady Gaga, kojomis suspaudusi didelj
meélyng kamuolj, kuris pasirodo ne viename J. Kiinso kiirinyje. Antrajame plane rySkiomis raidémis
uzraSytas dainininkés vardas, uz kurio tarsi kaleidoskopas i centrg sueina Dafnés ir Apolono veidy 1§
Dzianio Lorenzo Berninio skulptiros, ir Boti¢elio ,,Veneros gimimo* paveikslo detalés. Dainininké,
tarsi Venera sédi kriaukléje laukdama transformacijos. Visas virSelis simbolizuoja transformacija,

kurig zmogus gali patirti per meng (24 pav.).

8 Ibid

8 Sarah Cascone. See Takashi Murakami’s Trippy Cover Art for Kanye West and Kid Cudi’s New Album.
https://news.artnet.com/art-world/takashi-murakami-kanye-wests-kid-cudi-album-art-1298195

8 Brenna Ehrlich. Lady Gaga‘s artpop cover: artist Jeff Koons explains what it all means.
http://www.mtv.com/news/1717125/lady-gaga-artpop-album-art-jeff-koons/
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24 pav. Jeff Koons. Lady Gaga albumo ,, Artpop “ virselis.

Daugelis profesionaliy menininky, kurianc¢iy gerbéjy meng yra profesionaliis grafikai, ar
konceptualaus meno kiir¢jai, reciau tapytojai ar skulptoriai. D¢l popkultiiros jtakos placioms
visuomenés maséms, tokie populiariis zanrai kaip Disnéjaus animaciniai filmai, anime ar puikios
nenuostabu, kad atsiranda vis daugiau tokiy, kurie, nors néra profesionaliis menininkai, patys nori
kurti, interpretuoti ir dalintis mégstamy kiiriniy tematika. Kartais, ypatingai gabiems gerb¢jy meno
kiir¢jams, pasiiloma prisidéti prie kompanijy kuriant originaly turinj. Ir nors gerbe¢jai kartais
vertinami neigiamai, kaip nesgziningai kopijuojantys populiarius originalius kirinius, taip yra ne
visuomet. Jy darbai gali buti laikomi originaliais, jei kuriami pagal tam tikras iSimtis, leidziamas
autorines teises sauganciy jstatymy. Manau, kad tokiu atveju galima kalbéti ir apie darby iSlieckamaja
vertg, nes tai jau ne tiesiog kopijos, o kiiriniai, pasizymintys originaliu braizu, nesantys savitg idéja,
transformuojantys, ironizuojantys ar parodijuojantys originaly kurinj. Daznai tokius kiiriniu jsigyja ir
meno Kolekcininkai.

Kalbant apie mégejy kuriama gerbéjy mena, manau, kad didZigja dalimi jis taip ir liks cirkuliuoti
mazose gerbéjy bendruomenése. Zinoma tarp gerbéjy meno pasitaiko ir ypaé auksto techninio
atlikimo darby. Taciau atsiZvelgiant | tai, kad Sie kuriniai atlieckami remiantis tuo metu esanciais
populiariais veikéjais, kuriuos medijose, pagrinde internete, greitai pakeicia kiti veikéjai, bet koks
ikeltas kiirinys (pieSinys/animacija ar kt.) gauna apie sekund¢ Zmogaus démesio, nes vaizdai
akimirksniu, vienu judesiu, gali buti pakei¢iami naujais. Gerbéjy meno iSlikimas didele dalimi
priklauso nuo medijy ir garbinamy objekty jose ilgaamziskumo. ISlikti galimybe turi tik i$skirtiniai
darbai, arba ty kiiréjy darbai, kurie turi pritrauke didelj sekéjy skaiCiy. Egzistuojanti galimybé
technologiskai simuliuoti kasdienines patirtis, skatinamas $iuolaikiniy vertybiy, leidzia per palyginti
trumpa laika ,,suvartoti* daug turinio, tod¢l nesvarbu ar prie darbo praleisti metai ar valanda, yra

tikimybé, kad jis gaus tiek pat démesio.
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Siame skyriuje apzvelgiau jungtis tarp tapybos ir skaitmeninio meno, skaitmeniniy vaizdy i$
kompiuteriniy zaidimy, anime ir kity populiariy zanry, kaip jkvépimo $altinio, naudojima Siuolaikiniy
menininky darbuose, popkultiiros raiska medijose. Pop meno judéjimas iSpopuliar¢jes XX a. viduryje
ir sukéles daug diskusijy apie tai kas apskritai yra menas, tapo ne tik savita meno Kryptimi, bet ir
socialiniu, kultiriniu reiskiniu. IStobuléjus skaitmeninéms technologijoms, atsivéré ir nauji keliai bei
galimybeés meno kirimui. Vis daZniau skaitmeninis menas ir tradiciné tapyba apjungiami ir derinami
tarpusavyje, siekiant iSskirtinumo, paveikiausio efekto, ar tiesiog atspindint savo laikmet;j.
Pastaraisiais deSimtmeciais kaip jkvépimo Saltinis kiiryboje iSpopuliaréjes anime stiliaus naudojimas,
tiek profesionaliy, tieck mégéjy menininky kiiryboje, 1émé japony pop kultiros plétra pasaulyje.
atranda savo vietg, yra jtraukiami ] modernaus meno ekspozicijas. Buidami emociskai paveikis,
interaktyvis, zaidimai tarnauja kaip jkvépimo Saltinis kuriant naujus, originalius darbus aktualius $iy

dieny meno gerbéjams.
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3. GERBEJU MENAS IR SOCIALINES MEDIJOS

3.1. Gerbéjy meno sklaida socialinése medijose

Skaitmeniné revoliucija tur¢jo didziulj poveikj gerbéjy bendruomenéms, kuris negali biiti
vertinamas vienareikSmiSkai. Viena vertus bendruomenés jgavo daugiau galiy, taciau tapo ir labiau
pazeidziamos susidiirimuose dél autoriniy teisiy, ir kity gin¢ytiny klausimy. Peré¢jimas j skaitmenine
erdve iStryné linijas tarp gamintojy ir vartotojy, sukiiré naujus, daznai abipuse nauda grjstus santykius
tarp galingy korporacijy ir atskiry gerbéjy, leido atsirasti naujoms kulttirinés gamybos formoms.
Dazniausiai vienoje tokiy formy puséje yra verslas, kuriantis originaly turinj, kurj galima ,,vartoti*
per jvairius medijy kanalus, kitoje pusé€je paprastai yra susibiirusi gerbéjy bendruomené, kuri
perinterpretuoja originaly turinj arba kuria su juo susijusiomis temomis. Taigi, atsiradus naujoms
skaitmeniniy technologijy teikiamoms galimybéms, iSsipléte ir gerbéjy kiirybiné plotmé, taciau tuo
paciu, kaip teigia Roberta Pirson, atsirado ir verslo ki§imosi j gerbéjy bendruomenés veikla gréesme®.
Tai ypa¢ pastebima kino filmy, anime, kompiuteriniy / video Zaidimy gerbé&jy bendruomenése,
kuriose gerbéjai dazniausiai yra ne pasyvis vartotojai, bet ir aktyvis dalyviai, kiiréjai. Norédami
vieSai skelbti ir / ar parduoti savo darbus gerbéjy menininkai daznai susiduria su didziyjy pramogy
kaip ,,Disney* ar ,,Marvel* 8. Todél gerbéjy bendruomenése placiai paplitusi praktika platinti savo
darbus, remiasi ankstesniuose skyriuose minétais, dovany ekonomikos principais. Nemokamas
keitimasis ,,dovanomis uzdarame socialiniame tinkle, leidZia gerbéjy meno kiiréjams ir vartotojams
ivengti autoriy teisiy ribojimy. Zinoma, kuriant originaly turinj norisi jj apsaugoti nuo begalinio
perdarymo, galiausiai tai yra intelektiné nuosavybé, taiau galima suprasti ir gerbéjus, kuriems
mégstamo personazo ar siuzeto perkiirimas teikia dziaugsma. Tokie socialiniai tinklai kaip Facebook,
Twitter, Youtube, Discorde, tinklarasé¢iai, ir skaitmeninés svetainés kaip Patreon, DeviantArt, tai
Siuolaikinés platformos, skirtos bendravimui, dalijimuisi turiniu, jo platinimui ir vertinimui. Sios
medijos dar kartais vadinamos ,,naujosiomis medijomis‘, nors visai kartai jos jau yra tap¢ jprastomis.
Jy erdveje svarbiausiu aspektu tampa tai, kiek medijy produkcija atitinka auditorijos liikes¢ius, o ne
komunikuojantys dalyviai ar jy vaidmenys. K. Juraité ir A. Pinigiené perfrazuodamos V. Sulca, teigia,
kad naujosios komunikacinés technologijos virtualioje erdvéje iSplecia erdvés, laiko ir ekspresyvumo
apribojimus, kurie egzistuoja fizingje aplinkoje. | medijas persikelia dalis veikly, taip pat ir socialiniy

interakcijy, kurios pakeicia tiesiogin} komunikavimg gyvai. Bendruomenés santykis su medijomis

8 Roberta Pearson. Fandom in the Digital Era. 04 Feb. The International Journal of Media and Culture. 2010.
https://www.tandfonline.com/toc/hppc20/current| Zitiréta 2020 10 20]
8 Ibid

48



paprastai yra interaktyvus, kiirybiskas ir aktyvus.?® Viena i§ svetainiy funkcijy, ten demonstruojamy
darby priezitira. Pvz. pagal kategorija ,,gerbéjy menas®, svetainé parenka ir tvarko meno kiirinius
taikydama jvairius filtrus, kuriuos galima pasirinkti: naujuma, populiaruma ir t.t. Leidziant pasirinkti
filtrus skatinamas interaktyvumas, suteikiant galimybe patiems Zitirovams organizuoti svetainés
vaizda ir rinktis kg jie nori matyti, ir kiek jsitraukti. Tinkluose susibiirusios bendruomenés ne tik
bendrauja tarpusavyje, diskutuoja, jy nariai taip pat skatinami kurti mégstamo turinio temomis,
dalintis savo kiiryba, taip pat platinti kity dalyviy patikusius darbus, rinkti sekéjus ir pan. Kiekviena
socialiné platforma stengiasi pritraukti ir iSlaikyti kuo daugiau gerbéjy, kurie tapty aktyviais
dalyviais. Cia isry$kéja nauja kultiiros kryptis, vadinamoji ,,remiksy* kultiira. Pagal apibrézima
~remiksy“ kulttira yra tokia, kurioje skatinama kurti i§vestinius darbus, derinant ar redaguojant esamag
medziaga tam, kad biity sukurtas naujas darbas.®! Pavyzdziu, kaip gali biiti remiksuojama galéty biiti
interneto memas su $aukianéia ant katés moterimi (25 pav.). Sie du, nieko bendra tarp saves neturintys
vaizdai interneto vartotojos tiesiog buvo suderinti tarpusavyje ir jkelti twitterio paskyroje. Sulaukes
nejtikétino populiarumo (net 77 tiikst. pasidalinimy) §is memas tapo naudojamu jvairioms Zmoniy

reakcijoms ironizuoti, pasiepti, taCiau taip pat sulauké ir daugybés perdirbiniy.

25 pav. Interneto memas ,, Moteris Saukianti ant katés

Japony UKiyo — e stiliumi nupiestas, aukséiau pateikto memo perdirbinys, personazus vaizduoja
tradicinia japony menui maniera®? (26 pav.). Moterys vaizduojamos pasipuose tradiciniais riibais ir
Sukuosenomis, i§laikytas bendras $iai dailés Sakai iSlaikytas stilius: plokscios spalvos, perspektyvos

nebuvimas, svarbi vertikaliy ir horizontaliy linijy dermé. Ant piesiniy kaligrafiski uzrasai hiragana

9 Kristina Juraité., Agné Pinigiené. Kultiiros komunikacijos transformacijos: nuo kultiiros mediacijos iki mediatizacijos.
Meno istorija ir kritika 2014, nr. 10(2) https://www.vdu.lt/cris/bitstream/20.500.12259/491/1/ISSN2335-
8769_2014 N_10_2.PG_167-175.pdf[zitiréta 2020 10 21]
91 Remix culture. December 6, 2017.Creativity-innovation.eu. European Interest Group on Creativity and Innovation
https://www.creativity-innovation.eu/remix-culture/[ zitréta 2020 11 11]
92 Ukiyo — e i$vertus i§ japony kalbos reiskia ,nepastovaus pasaulio paveikslai®. Sis dailés stilius atsirado XVII a
Japonijoje. PieSiama tuSu pagal trafaretg ir spalvos dengiamos ranka, arba iSkart daromi spalvoti atspaudai nuo medzio
blokeliy. Dazniausiai vaizduojamos scenos i$ miesto pasilinksminimy kvartalo.
Ryty Azijos Zinynas. Azijos enciklopedija internete, http://azijoszinynas.vdu.lt/japonija/ukiyo-e/
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zenklais®. Sie uZrasai neturi prasmés, o tiesiog grazy skambesj, taigi autoriaus raidyno pasirinkimas

nulemtas estetiniy motyvy.

26 pav. Gerbéjy meno pavyzdys ukiyo -e stiliuje. ,, Moteris Saukianti ant katés

Akvarele ant drobés atliktas gerbéjy meno darbas iSlaiko abiejy motery ir katés panaSuma, taciau tai
jau originalus darbas, nors visiskai atpaZjstamas pirminis jkvépimo $altinis. Siame darbe atsitiktiniai
memo paveiksléliai dar labiau sujungti j vientisg siuzetg stilistiskai, jtraukiant ir papildomas prasmes

(27 pav.)

27 pav. Gerbéjy meno pavyzdys. ,, Moteris Saukianti ant katés . Akvarelé ant drobés

Idomu tai, kad gerbéjy bendruomenése, patys gerbéjai gali turéti savo sekéjus, su kuriais ne tik dalijasi
nemokamais darbais, bet ir atlicka jiems uZsakymus uz komisinius, sukurdami pageidaujamy
charakteriy versijas savo stiliumi. Atsitinka ir taip, kad Sie darbai taip pat yra perdirbami, o tai velgi
gali buti ,,remiksuojama®. Greitos sklaidos galimybés gerbéjy meno atlikéjams ir sekéjams sukuria

begale galimybiy jsitraukti j kiirybinj procesg, sulaukti jvertinimo ir griZtamojo rysio.

9 Hiragana rasto sistema, kurioje kiekvienas Zenklas reiskia skiemenj. UZraSyta pasizymi graki&iomis, vingiuotomis
linijomis. http://japanese-lesson.com/characters/hiragana/index.html [ZiGréta 2020 12 20]
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2013 m. atlikta meno organizacijy apklausa parodé, kad respondenty nuomone, internetas ir
socialinés medijos padidina jsitraukimg ] menus vieSose platformose, kur juo gali dalintis gerokai
daugiau zmoniy, bei padeda meno auditorijai tapti jvairesnei, taip pat buvo pastebéta, kad internetas
vaidina svarby vaidmenj iSpleciant pacig meno savoka. Greita meno sklaida medijose, ir galimybe
vienu metu perziuréti daugelio menininky darbus, palengvina ir pagreitina menininky darby
jvertinimg. Paciy kiiréjy pasteb¢jimu didelis socialiniy medijy privalumas yra tai, kad galima savo
darbais dalintis su labiau tiksline auditorija, taip pat galima greitai gauti i§ jos atgalinj rysj, bei i$plésti
savo meno gerbé¢jy auditorija, kuomet jie patikusiais darbais dalijasi tarpusavyje. Kita vertus
skaitmeniniy technologijy suteikiama galimybé greitai gauti informacija, daro neigiamg poveikj
Zmoniy norui lankytis tikrose parodose ir gyvai pamatyti meno kiirinius %.

Apklausos duomenys patvirtina ir informacija, randama analizuojant gerb&jy meng aptariancius
straipsnius,® bei jvertinant asmenine patirtj, stebint gerbé&jy bendruomenes i§ vidaus. Socialinés
medijos, kuriomis naudojamasi tiek kuriant mena, tiek Ziirint jj, yra gera vieta, kurioje galima
pasisemti jkvépimo kiirybai, taip pat kaip ir jkvépti kitus, tuo paciu tai yra erdvé, kurioje galima
skelbti kirinius bei sulaukti profesionaliy menininky, ar originalaus turinio kairéjy démesio. Be to
svetainés suteikia Zymiai didesnj meno prieinamuma, lyginant su tradicinémis erdvémis. Jos taip pat
suteikia galimybes mokytis ir sulaukti patarimy ir kritikos jauniems menininkams. Nei§vengiamai,
taciau yra ir neigiama sklaidos socialinés medijose pusé. D¢l ,,remiksy* kultiiros sukurtos aplinkos
tapo beveik nejmanoma iSlaikyti originalius darbus, kadangi medijy pagalba jie tapo nuolat
interpretuojami ir perdaromi. Greita naujai pasirodziusio turinio ar kiirinio sklaida ir kaita medijose
taip pat lemia ir greitg aktualumo ar populiarumo kaita.

Gerbéjy meno sklaida medijose iSlieka problemine sritimi. Pirmiausia dél to, kad daznai gerbéjy
kuriami darbai atsiduria ,,pilkoje zonoje, kurioje visada yra rizika nukentéti dél originalaus kirinio
autoriniy teisiy apsaugos, ypac jei i$ kurybos siekiama uzdirbti. Nebent jmanoma jrodyti, kad darbas
yra taip pakeistas, jog yra tapes originaliu kiiriniu. Kita vertus, socialiniy medijy, kuriose galima
darbus demonstruoti nemokamai yra tokia gausybé, kad tampa sunku pasirinkti tinkamiausig kanala,

kuriame galima sulaukti daugiausia démesio.

9 Daugiau apie tai: Kristin Thomson, Kristin Purcell, Lee Rainie. Overall Impact of Technology on the Arts. January 4,
2013. Internet &  Technology. https://www.pewresearch.org/internet/2013/01/04/section-6-overall-impact-of-
technology-on-the-arts/[zitréta 2020 10 20]

% Remix culture. December 6, 2017.Creativity — inovation.eu. https://www.creativity-innovation.eu/remix-
culture/[zitiréta 2020 11 11]
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3.2. Gerb¢jy meno etika

Gerbéjy menas paprastai reiskia kiirybinj darbg (piesinius, paveikslus, filmus, knygas, prekes ir
kt.), kuris yra atliktas remiantis kito menininko autoriniu kiiriniu (pvz. sukurtu zaidimo ar animacinio
filmo herojumi ar pan.). Todé¢l gerbéjy meno ar bet kokio kito kiirybinio darbo, ikvépto populiariosios
kultturos atlikimas ir/ar platinimas, visuomet yra sudétingas ir prieStaringai vertinamas klausimas.
Viena vertus, gerbéjy menas néra draudziamas, taCiau susidarius sglygoms i§ jo uzdirbti, iSkyla
autoriniy teisiy apsaugos problema. Tuo atveju gerbéjy meno kiiréjas gali arba biiti jspétas, arba net
sulaukti teisminio ieSkinio. Taip atsitinka ir platinant originalaus meno replikas be autoriaus sutikimo.
Susidiirus su teisiniais procesais pasitaiko atvejy, kai originalaus kiirinio autoriui gali nepavykti
apginti savo autoriniy teisiy ] kirinj, kaip tai atsitiko brity gatvés menininkui Benksy, Kkuris
nenorédamas atskleisti savo tikrosios tapatybés pralaiméjo teisinj gincg su atviruky kompanija,
platinusia jo karinio replikas, atspaustas ant atviruky.

Autoriy teisés jvairiose Salyse yra ginamos autoriniy teisiy jstatymais ir dél Sios priezasties
gerbéjy menas daznai atsiduria ,,pilkoje zonoje*, kur riba tarp to kas legalu ir kas ne, yra labai plona.
Daznai kulturiniai skirtumai lemia kaip grieztai vertinamas gerbéjy menas vienoje ar kitoje Salyje.
Pavyzdziui Japonijoje daznai | gerbéjy meng zitirima atlaidziai, taiau JAV Sis zanras labai grieztai
vertinamas jstatymy®®. Taip yra todél, kad didzioji dalis gerbéjy darbo, pagaminto ne Japonijoje, yra
1S JAV, taip pat JAV yra jsikiir¢ nemaza dalis Vakary zaidimy ir populiariy animaciniy bei kino filmy
karéjy ir leidéjy. 1ki 1976 m. Autoriy teisés JAV buvo registruojamos tik autoriaus prasymu, kuris
tur¢jo atitinkamai pazymeéti kiirinj, i$siysti praneSimg, kuriame aiskiai reikalavo nuosavybés ir jo
kontrolés, autoriy teisiy atnaujinimo po pradinio termino. D¢l to didzioji dauguma tuo metu paskelbty
darby nebuvo apsaugomi, o tai sudaré salygas menininkams populiariosios kultiiros personazus ar
daiktus laisvai naudoti savo kiiryboje, nebijant, kad bus apkaltinti neteisétu elgesiu. Siandien situacija
yra pasikeitusi. Dabartinis JAV autoriy teisiy jstatymas suteikia autoriams iSimtiniy teisiy rinkinj:
daryti ir parduoti jy kuiriniy kopijas, kurti iSvestinius kiirinius ir viesai atlikti ar rodyti savo kirinius.
Sistema automatiskai taikoma maksimaliam galimam terminui, kuris tam tikrais atvejais gali buti
ilgesnis nei 100 mety. ISimtis yra apibréZta ,,s3ziningo naudojimo* terminu, kuris leidZia naudoti
ribota kiekj autoriy teisiy saugomos medziagos taip, kad nebiity laikoma pazeidimu®’. Straipsnio apie
sgziningo naudojimo direktyva autorius, teisininkas Ricis Stimas nurodo keturis veiksnius, kuriuos
reikia jvertinti siekiant nustatyti, ar konkretus naudojimas yra teisétas. Néra griezty taisykliy,

susijusiy su sgziningu naudojimu, ir kiekvienas sprendimas vertinamas individualiai kiekvienu atveju.

% Copyright Law of the United States. Chapters 5,13.June 2020. https://www.copyright.gov/title17/[Zitiréta 2020 09 30]
7 1bid [zitiréta 2020 10 05]
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Anot R. Stimo sgziningas naudojimas apima:

e Naudojimo tikslg ir pobtd] (pvz. komercinis ar ne pelno edukacinis), kurj vertina teismas,
atsizvelgdamas j papildomus faktorius, tokius kaip kiirinio transformavimas, pridedant ka
nors naujo, bet nekeiCiant pradinio kiirinio naudojimo. Net jei gerbéjy meno kirinys
parduodamas, jis vis tiek gali biiti apsaugotas sagZiningo naudojimo saglygomis, jei jis laikomas
pakankamai transformuojanciu, pvz. parodijos ar kritikos atveju abi gerai priimtos
transformacijos formos.

e Kirinio pobudj: kiirybiSkesnio meninio darbo (pvz. filmo ar dainos) naudojimas re¢iau bus
laikomas sgziningu naudojimu nei faktinio darbo (pvz., techninio straipsnio ar naujieny)
naudojimas.

e Panaudotos dalies kiekj ir reikSminguma. Teismai nagrinéja tiek autoriy teisiy saugomos
medziagos kiekj, tiek kokybe. Teismy praktikoje pasitaiko, kad viso kiirinio naudojimas yra
saziningas naudojimas, taciau priklausomai nuo konteksto, gali biiti nustatyta, kad net
nedidelio kiekio autoriy teisiy saugomo darbo naudojimas nebuvo s3ziningas, nes
pasirinkimas buvo svarbi darbo dalis arba esmé.

e Naudojimo poveiki potencialiai autoriy teisiy saugomo kiirinio rinkai ar vertei. Vertindami §j
veiksnj, teismai atsizvelgia ] tai, ar naudojimas kenkia dabartinei originalaus kirinio rinkai
(pavyzdziui, iSstumdamas originalo pardavimg) ir (ar) naudojimas gali padaryti didel¢ zala,
jei jis placiai paplito®®.

Gerbéjy darbai daznai transformuoja originalg pritaikydami naujg stiliy ar pozidrj, arba
iSplésdami pasakojimg. Taciau tai gali buti sunku atpazinti tiems, kurie néra susipazing su gerbéjy
menu ir daugybe jo kirybiniy aspekty. Zitirint teisiniu aspektu, kiekvienas pakeitimas ar
transformacija vertinama individualiai, tod¢l du sglyginai panasiis darbai gali turéti visisSkai kitokj
vertinimg. Jeigu kiirinys atliktas jkvéptas kito kurinio, taciau nepateikiama tiesioginiy, atpazjstamy
nuorody, jis gali biiti pripaZjstamas originaliu kariniu. Pvz., komiksas jkvéptas ,,Zvaigzdziy kary®,
kuriame pasakojama apie skirtingy planety gyventojy kovas. Jei jame nenaudojami ,,Zvaigzdziy
kary“ veikéjy ar planety pavadinimai ir atpazjstami atributai, tai labai skiriasi nuo tradiciskai
suprantamo gerbéjy meno, tod¢l teisisSkai tokia kiiryba paprastai nelaikoma pazeidziancia kitg kiirinj.
Taciau, didelé gerbéjy meno dalis yra pagrista atpazjstamais personazais, tod¢l dauguma teisiniy
problemy, susijusiy su gerbéjy darbais, yra susijusios su personazy nuosavybe. Kaip pazymi Dzesika
Bouler ,,paprastai laikoma, kad kiréjai turi autoriy teises j savo originalius personazus, atskirai nuo

likusios istorijos“%.

% Daugiau apie tai: Rich Stim. Measuring Fair Use: The Four Factors. Stanford University Libraries. Retrieved March
15, 2017.https://fairuse.stanford.edu/overview/fair-use/four-factors, [Zitréta 2020 10 05]

9 Jessica Bowler.. Selling fan art: What can you legally do? October 31, 2016. https://blog.printsome.com/printing-fan-
art [Zzitréta 2020 10 02]
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Atsizvelgiant ] tai, kad sagziningo naudojimo apibrézimai néra jteisinti jstatymiskai, ir daznai
vertinami subjektyviai, stipriausius argumentus, apsaugan¢ius gerb&jy meno/iSvestinius kirinius,
lengviausia pateikti tuomet, kai darbai esti aiskiai transformuojantys, nedidelés apimties,
nekomerciniai arba nekonkuruoja su originalu.

Europos sgjungoje 2019 metais taip pat priimta direktyva, kuri apibrézia autoriy ir gretutines teises
bendroje skaitmeninéje erdvéjel®. Joje siekiama suderinti skirtingus interesus ginant tiek autoriy
teises, tiek interneto prieigos laisves. Direktyvoje numatomos ne tik interneto platformy pareigos, bet
ir i§imtys, kada reikalavimas gauti autoriy leidima yra netaikomas — pavyzdziui, citavimui, kritikai,
karikatliroms ar parodijoms. Anot teisininkés Ritos Pumputienés pagal direktyvos nuostatas
internetinio turinio saugojimo platformos, tokios svetainés kaip ,,YouTube®, ,,Vimeo*, ,,Facebook*,
» Twitter”, kuriose yra vartotojy sukurtas turinys, tampa teisiSkai atsakingomis uz autoriy teisiy
saugoma medziaga'®®. Pagal §ig direktyva, neturédamos licencijy, sudaryty su teisiy turétojais, tokios
interneto svetainés privalo pasalinti autoriy teisémis saugoma turinj ir parodyti, kad i§ anksto riipinosi,
jog biity uzdraustas bet kokiy autoriy teisiy saugomy duomeny jkélimasi®2. Dél ios taisyklés, kai
kurios pelno siekiancios internetinés platformos nuo 2021 m. birZelio mén. bus tiesiogiai atsakingos
uz jy naudotojy autoriy teisiy pazeidimus. Norédamos apsisaugoti nuo atsakomybés, platformos turés
filtruoti naujus jkélimus, kuriuos galima jtarti dél galimy autoriy teisiy pazeidimy. Sie blokavimai
bus atliekami per automatizuotus filtrus, ta¢iau jau dabar aiSkéja, kad jie negali aiSkiai atskirti
akivaizdaus autoriy teisiy pazeidimo ir gerb&jy meno, kuris gali biti ir teisétas pagal Europoje
taikomas autoriy teisiy iSimtis, kurios apima karikattira, parodijg ar pastiSa, kiirybingai sujungiant
juos | kazka naujo. Tikétina, kad sistemos gali dazniau blokuoti gerbéjy meno ir kity kasdieninés
interneto kulttiros apraisSky, pvz., memy ir pan. jkélimus. Kaip pastebi S. Onil, ekspertai jspé¢ja apie
direktyvos 17 straipsnio pavojy pagrindinéms interneto kultiiros vartotojy teiséms. Jy nuomone ,,17
straipsnis kelia didZiule grésme platesnei internetinés kultiiros ekosistemai*1%, Vis dar lieka neaisku,
ar nedideli forumai, kurie uzdirba Siek tiek pajamy i§ reklamos, taciau yra komerciskai nereikSmingi,
palyginti su ,,YouTube* ar ,,Facebook®, taip pat bus laikomi pelno siekianciomis platformomis,
kurios turi taikyti sunkias naujas taisykles. Zinoma, ES $alys turi daug laisvés priimti nacionalines
taisykles, kurios padéty uzkirsti kelig automatiniam legalaus turinio, pvz., gerbéjy meno, blokavimui.

Né¢ viena ES Salis dar nepatvirtino savo 17 straipsnio versijos, taCiau jos turés pakeisti savo

100 Directive (EU) 2019/790 of the European parliament and of the council. 17 April 2019 https://eur-lex.europa.eu/legal-
content/EN/TXT/HTML/2uri=CELEX:32019L0790&rid=1#d1e1344-92-1[ Zidiréta 2020 09 12]

101 Riita Pumputiené. Gajausi mitai apie es autoriy teisiy direktyva. 2019 04.06 ,https://aina.It/r-pumputiene-gajausi-mitai-
apie-es-autoriu-teisiu-direktyva/ [Zitréta 2020 10 12]

102 Europos Sajunga priémé prieStaringai  vertinamag autoriy teisiy direktyva. 2019 03 27,
https://www.Irytas.lt/kultura/meno-pulsas/2019/03/26/news/europos-sajunga-prieme-priestaringai-vertinama-autoriu-
teisiu-direktyva-9732876. [Zitiréta 2020 10 02]

103 Sjlas Oneill. Copyright and Fandom: An Update on EU Article 17. Organization for transformative works. 2020 07
15. https://www.transformativeworks.org/eu-article-17-copyright-and-fandom. [ziaréta 2020 10 12].
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nacionalinius autoriy teisiy jstatymus, kad iki reikalaujamo termino $is straipsnis biity jgyvendintas.
Nepaisant bendros direktyvos daugelyje ES Saliy triiksta aiskiy internetinés kultliros autoriy teisiy
i$im¢iy. Direktyvos 17 straipsnis nurodo, kad Salys bent jau turéty konkreciy citaty, kritikos,
recenzijy, karikatiiry, parodijy ir pastiSo i§im¢iy. Vartotojams neturintiems teisininko issilavinimo,
gali baiti sunku suprasti, kas leidziama, o kas ne, pagal autoriy teisiy jstatymus. DZiulija Aleksander,
cituodama eksperty pasteb¢jimus, teigia, jog norint uztikrinti, kad 17 straipsnis nesunaikinty
internetinés kultiiros, reikia naujy, platesniy autoriy teisiy iSim¢iy, susijusiy su kasdiene internetine
praktika, kurig lengva suprasti ir laikytis visiems'®,

Technologijy amZiuje ,,nuosavybé® tampa vis maziau ap¢iuopiama ir daugiau kolektyviné. Tai
ypac budinga gerb¢jy bendruomenéms, kurioje visy naudai informacija yra dalijamasi nemokamai.
Bendruomenés daznai palaiko glaudzius rySius ir su kiiréjais, kadangi gerbéjy ir autoriy teisiy turétojy
interesai yra labai susij¢. Abi pusés siekia, kad originalus kiirybinis darbas biity s¢kmingas, kad jis ir
toliau buty gaminamas ir vartojamas. Mégstamo originalaus turinio leidimo pabaiga gali biiti labai
skaudi gerbéjy bendruomenei, nes ji daug investuoja j savo pomégius ir veikla. Ir nors kiiréjo ir
gerbéjo sgveikoje daznai uzprogramuotas konfliktas, kuomet kalba kyla apie autorines teises ir turinio
kiiréjo pelno maksimizavima, gerbéjy kultiiros didZiausia nauda yra ta, kad ji padeda ilgiau gyvuoti
originalaus turinio populiarumui nesiekdama kompensacijos.

Aptartas etinis gerbéjy meno aspektas leidzia pastebéti, kad gerbéjy meno etiniai klausimai
autoriniy darby atzvilgiu vis dar iSlieka neatsakyti. TeisiSkai vertinant gerbéjy meng tebéra daug
neaiskumo, kada jis nepazeidzia originalaus turinio, o kada prieSingai. Daznai tai yra subjektyvus
vertinanCiy institucijy pozitris. Be to, ne specialistui sunku jvertini jvairius originalaus turinio
naudojimo savo darbuose legalumo aspektus. Kaip menininkas, kuriantis originalius kiirinius pritariu,
kad meno kiir¢jams reikalinga autoriniy teisiy apsauga. Kita vertus, kurdamas gerbéjy meno darbus,

nesu garantuotas ar transformuoju juos pakankamai, kad jie biity vertinami kaip originalis.

104 Julia Alexander. Internet is under threat’: what you need to know about the EU’s Copyright Directive. September 11,
2018, https://www.polygon.com/2018/9/11/17843664/copyright-directive-europian-union-parliament-explained-
internet-article-13-youtube-fair-use [ziaréta 2020 10 12].
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4. GERBEJU MENAS IR TRADICINE TAPYBA MANO KURYBOJE-
REFLEKSIJOS

Gyvendami skaitmeniniame pasaulyje dauguma vienaip ar kitaip esame jvairiy medijy
vartotojai, taigi jose pateikiama informacija ir vaizdai neiSvengiamai veikia miisy emocijas, pasaulio
suvokima, saveikg su aplinka. Meno pasaulis ne iSimtis. Kasdienis technologijy vartojimas ir ypac
spartus jy augimas XXI amziuje taip pat keicia ir mastymo, kiirimo ir vartojimo budus. Galerijos
kuriasi internete, virtualioje erdvéje eksponuojami ne tik skaitmeninio meno, bet ir tradiciniai darbai,
viskas tampa interaktyvu ir greitai prieinama plac¢iam ratui meno gerbéjy. Pasaulis dél technologijy
jtakos tarsi susitraukia — kiekvienas misy yra visuomet pasiekiamas, kiekvieno jprociai ir pomegiai
stebimi algoritmy. Savo kiirinio idéjg Siandien paskelbus socialiniame tinkle, atsiranda tikimybe¢, kad
rytoj ja suzinos beveik visas pasaulis. Pavélavus su jgyvendinimu, gali buti, kad idé¢ja jau bus
panaudota kazkieno kito kiryboje. Siandien dauguma internetiniy meny gali biiti pakartoti, nes
skirtingi vartotojai juos gali pasiekti vienu metu, ir i$ karto sukurti jy replikas skirtingose vietose, taip
pat vienu metu. Kartojant darbus gimsta skirtingos variacijos. Pasitaiko, kad virtualioje erdvéje
aukStasis ir Zemasis menas ne tik egzistuoja kartu, kartais jie papildo, ar pakeicia vienas kita.
Tradicinés tapybos supratimas taip pat gerokai pakitgs. Stengiamasi nuolat eksperimentuoti su
naujomis medziagomis, technikomis, faktiiromis, stiliais.

Savo praktinio darbo temai pasirinkau pavadinimg ,,Medijos per tapyba“. Kiirybiniame procese |
medijas stengiuosi pazvelgti per tapyba ir per gerbéjy meno kiirima. Medijos gali atlikti skirtingas
funkecijas: tai informacijos paieskos vieta, virtuali alternatyvi realybe, ikvépimo Saltinis, meno kiirimo
ir vartojimo vieta. Savo laiku medijos man tapo vieta, kurioje praleistas laikas leido iSsiskleisti
saviraiSkai. Kompiuteriniai zaidimai ir susidoméjimas gerbéjy menu kilo stebint internete kity
gerbejy darbus, jy uzsimezgantj rysj ir bendrus projektus su originalaus turinio kiir¢jais.

Nuo vaikystés buvau intravertas, gal tod¢l mintis ir idéjas man visada buvo lengviau reiksti
vaizdais nei Zodziais. Rinkdamasis temg kiirybiniam darbui nusprendziau atsigrezti j save, ir pazitreéti
kas 1§ tiesy mane domina, ir kas svarbu — apjungiau dome¢jimgsi kompiuteriniais Zaidimais,
skaitmenine animacija, gerbéjy menu ir tradicine tapyba.

IeSkodamas jkvépimo eksperimentavau su medziagomis, jy derinimu: tapyba ant polietileno
atraizy, koliaZzo technikomis, statybiniy, hidroizoliaciniy medziagy derinimu su aliejiniais dazais.
Tematiniais motyvais tapo kompiuteriniy zaidimy epizodai, jy avatarai, anime veikéjai, mano paties
kurti skaitmeniniai personazai, ir jy derinimas tarpusavyje. Tapydamas stengiausi iSlaikyti
individualuma, neatitrokti nuo savo doméjimosi lauko, taciau tuo paciu islikti atviru idéjoms,
ieSkojimui. Kaip menininkui man artima ekspresionizmo stilistika, raiSkiis spalviniai sprendimai,

tirSti dazy potépiai, rySkus poreikis tapyti i§ natiiros, mano darbuose daznas zmogaus figiiros
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motyvas. Natiiros tapymas leidzia geriau pastebéti objekto detales, atsitiktinai gamtos sukurta erdvinj
pojitj, kurio nepranoksta minties vaizdiniai. Kadangi esu jaunas menininkas mano tapatybés paieskas
veikia kity menininky kiiryba. Zitirédamas j jy darbus samoningai démesj atkreipiu j man stilistiskai
labiau artimus. Ekspresyvia dinamiska tapyba, forma, dramatiS8ka nuotaika ir sodriomis spalvomis
traukia Antano Samuolio darbai, potépio verzlumu, spalvos ekspresija savo darbuose jkvepia
Vincentas Gec€as. Artino Vaitkiino tapyba artima emocionalia raiSka, motyvais ir kompozicija,
fakturiniais sprendimais. Prie§ kurj laika aplankyta Emilio Noldés paroda pasirodé patraukli siuzetais
ir plastiSkumu, potépio laisvumu. Magistro studijy metu, ieSkodamas naujy iSraiSkos formuy,
daugiausia remiuosi Martino Kippenbergerio kiiryba. Tai ryskiausiai atsispindi pieSiniy serijoje,
keletas kuriy virto ir tapybos darbais (28 pav., a, b). Siuose darbuose derinau jvairias medziagas ir
priemones:  markerius, kreideles,  skirtingos  faktliros popieriy, stengiausi iSgauti

daugiasluoksniskumo pojitj, atsitraukti nuo man biidingo braizo.

28 pav. Vytenis Mikulevicius. a: She ‘s going to rule now... (RKG Dark Soulsll), b: Su draugais (Apex Legends).
Piesiniai, misri technika.
Tapydamas kompiuteriniy zaidimy personazus megstu eksperimentuoti stilistiSkai. Darby serija
»Herojai ir Dievai®, kuri 2019 m. buvo eksponuota parodoje Berlyne, tapyta remiantis Sventyjy
vaizdavimu liaudies mene. Naujausiame darbe, kompiuteriniy zaidimy tematika, kurig pradéjau dar
bakalauro studijose, anks¢iau minétas zaidimo dievybes nusprendziau nutapyti kaip Rafaelio freskos
»Atény mokykla® interpretacija.

Analizuojant literatiiros Saltinius apie menininko individualaus stiliaus paieskas uzkliuvo Moriso
Merlo-Ponty filosofiniai pastebéjimai. Straipsnio autorius A. Andrijauskas, analizuodamas filosofo
apmastymus meno prigimties ir egzistencinés menininko dramos tema, teigia, kad menininkas
plésdamas meninés iSraiSkos galimybiy skalg, jvaldydamas naujas technikas ilgalaikéje
perspektyvoje susikuria savo individualy stiliy, tuo iSsiskirdamas i§ kity ir jgydamas savo idéjy,
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minciy ir pozilrio jtaigumg. Autorius cituoja pranciizy mastytoja: ,,Tai, kg dailininkas vaizduoja
paveiksle, <...> tai ne jo spontaniskas ,,a$“, ne kazkoks jausmo atspalvis; tai — jo stilius, ir jam teks
judéti jo ivaldymo kelyje darant vis naujus Skicus, taip ir atrandant stiliaus apraiskas kity dailininky
drobése ir supanéiame pasaulyje 1%,

Stebédamas save atkreipiau démesj, kad geriausio estetinio vaizdo rezultato siekimas mano

darbuose gana daznai biina nulemtas nuojautos. Man tapyboje labai svarbi natiiralaus apSvietimo
nulemta spalviné gama. Sviesos ir $ei¢liy Zaismas, keiCiantis ap3vietimui netikétai isryskina
vienokius ar kitokius spalvinius tonus. Kartais niekuo neissiskiriantis daiktas gali pasirodyti tinkamu
tapymo objektu, kai iSvystu pustonius ir atspalvius, kokiy nesitikéjau pamatyti. Tai patraukia akj ir
padaro objekta jdomiu, suprantamu. Pasaulj reginCios akies reikSmingumas meno kiirybai placiai
analizuotas M. Merlo-Ponty meno filosofijoje. Antanas Andrijauskas straipsnyje apie suvokimo
fenomenologija pastebi, kad tapybos specifiSkumas M. Merlo-Ponty filosofijoje pirmiausia ,,siejamas
su iSmone ir pasaulj regincios akies funkcija, kuri ne tik parodo mums erdve ten, kur jos néra, taciau
ir nerealioms linjjoms, formoms, Sviesai, SeSé¢liams, spalvoms suteikia vizualiai suvokiamg
egzistencijg. <...> Vadinasi, iliuzorin¢ regimyb¢ tapyboje virsta kazkuo suvokian¢iam reikSmingu,
kadangi ji suteikia regimg egzistencija tam, kg jprastinis regéjimas laiko neregimu*,
Menininko savirefleksija vyksta kiirybiniame procese, kuriam jtaka daro praeitis, prisiminimai,
subjektyvus pasaulio pajautimas!®’. Panasiai pastebi ir Umberto Eko knygoje apie mena ir grozj
viduramziy estetikoje. Anot filosofo, dabartyje meno kiirinio unikalumg mes apibréziame kaip
iSgyvenimus ir patirtj, kuri yra perdirbta ir apibendrinta vaizduotés. Rezultata lemia saveika tarp
patiriamo i$gyvenimo, meniniy siekiy ir naudojamos medziagos ypatybiy'®. Taigi mano vidinis
pasaulis, mano asmenyb¢ atsispindi individualiame mano kirybos stiliuje, spalvy, objekty, formy
pasirinkime.

Kuriant skaitmeninj meng kirybinio rezultato pateikimas skiriasi priklausomai nuo to koks
objektas kuriamas. Jei tai originalus turinys, jam galioja panasios taisyklés kaip ir tradicinei tapybai.
Taciau prieSingai nei tradiciniame mene, kuriame daugiau jung¢iy tarp skirtingy koncepcijy, kuriant
gerbéjy meng, atsiranda tikimybé, kad paprastiems vartotojams tai nebus suprantama, nes ¢ia jprasta,
kad kiiryba turi iSlaikyti ry$] originaliu turiniu, svarbus atpazjstamumas, o koncepcijai lieka
antraplanis vaidmuo. Skirtingai nuo originalaus meno, gerb&jy menas jprastai netalpina savyje

meninés id¢jos, neturi gilaus filosofinio pagrindo. Remiantis M. Merlo-Ponty filosofija gerbéjy

105 Antanas Andrijauskas. ,,Suvokimo fenomenologija“ ir Merlau — Ponty meno filosofijos iStakos. 2013 01 29.
http://www.litlogos.eu/L74/Logos_74 045 056 Andrijauskas.pdf[zitréta 2020 11 28]

106 1bid

107 I bid

18 Umberto  Eko. Menas ir grozis  viduramZiy  estetikoje.  Baltos  lankos,1997.  p.171.
https://monoskop.org/images/0/0b/Eco_Umberto Menas _ir gro%C5%BEis_viduram%C5%BEi%C5%B3[zidréta 2020
11 29].
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menas galéty atitikti atvaizdavimo funkcijg, o originalus meninis kiirinys atstovauty israiSkos
funkcijai.

Paveiksle ,,Rui“ skaitmenine Wacom plansete, naudojant Clip studio programg piestas anime
filmo personazas (29 pav., a). Herojaus i$vaizda, pieSinio stilius, spalviné gama artima originalui, tai
vienas 1§ gerbéjy meno pavyzdziy, kuomet tiesiog atsipalaiduoju eskizuodamas mégstamy filmy,
zaidimy temomis. Gerb&jy meno darbai padeda pritraukti démesj ir mano originaliai kiirybai.

,Deku figtirele* taip pat gerbejy meno pavyzdys, taciau atlikta jau ne skaitmeninémis, o tradicinémis
priemonémis - aliejiniais daZais ant drobés, man biidingu tapybos stiliumi. Sj darbg vertinu kaip
natiurmortg, kadangi statulélg tapiau i$ nattros (29 pav., b).

Piesinyje ,,OC personos“ vaizduojamas vienas i§ daugelio mano paties sukurty herojy, kuris
savotiSkai atspindi ir mane patj (29 pav., €). Savo sukurtus herojus dazniausiai panaudoju komiksy ar

karikatiiry, originaliy siuzety kiiryboje. Darbo originalas pieStas planSete, o po to perkeltas ant

popieriaus naudojant miSrias priemones: aliejines kreideles, markerius.

28 pav. a: Rui (Demon Slayer b: Deku figiréle c: OC personos
Clip Studio Aliejus ant drobés Misri technika

Siandien tapybos procese stengiuosi atrasti pusiausvyra tarp to kas nauja, ir to kas suprantama
kitiems, siekiu, kad kiiryba nebtity kancios iSraiska, bet teikty dziaugsma. Tapyboje man nepriimtinas
iSpopuliaréjes tapymas i§ nuotrauky, kuriose nejauc¢iama daikto gyvybé ir erdvinis pojiitis, taciau
paradoksalu, kad kurdamas gerbéjy mena remiuosi skaitmeniniais vaizdais, interpretuoju medijose

esantj turinj.
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ISVADOS

Gerbéjy menas, kaip reiskinys, atsiradgs JAV septintajame praeito amziaus deSimtmetyje
Siandieng populiarus visame pasaulyje, o sgveika tarp turinio kiiréjy ir gerbéjy vyksta nuolat
ir jvairiomis kryptimis. Nors nemaza dalis originalaus turinio ktiréjy toleruoja, ar net palaiko
kurian¢ius gerbéjus, taciau neretai vartotojui / gerbéjui atsidurus aktyvaus karéjo pozicijoje
iSkyla teisiniai autorinés nuosavybés klausimai, kurie sprendziami teismuose. Nepaisant
priestaringy vertinimy gerb&jy menas ne tik klesti, bet vis dazniau pastebimas ir kaip
moksliniy tyrin¢jimy sritis.

Skaitmeninio meno ir tradicinés tapybos jungtys skai¢iuoja ne vieng deSimtmetj bendros
istorijos. Siandienos kontekste jos tampa dar tampresnés, atverdamos naujas galimybes
Jvairesnei meninei raiSkai, tapdamos Sio laikmecio atspindZiu, padédamos menininkams
kurybiskiau pazvelgti | savo patirtis, jas interpretuoti naujai. Savo laiku popkultiira padaré
itakg ne vienai visuomenés kartai, i§trindama ribas tarp aukstojo ir visiems suprantamo meno.
Buidamas populiariosios kultiiros atspindziu, gerbéjy menas 1§ uzdary gerbéjy bendruomeniy
praktikuojamo pomégio, taip pat iSaugo j platesnj kultiirinj reiskinj, darantj jtakg ne tik menui,
bet ir kitoms sritims: verslui, ekonomikai. Kaip profesionalaus meno sudedamoji dalis jis
neretai sutinkamas pop meno kiiriniuose, arba menininky besidominciy Siuolaikine
skaitmeniniy vaizdy kultiira darbuose.

Atsirandant vis naujoms skaitmeniniy medijy teikiamoms galimybéms, atsiranda ir platesnés
bei greitesnés meno sklaidos, kopijavimo, remikasavimo galimybés. Siame kontekste daznai
iSkyla ir autoriy teisiy apsaugos problema. Nesant aiskios gerbéjy meno teisinés apsaugos, jo
teisétumas apibréziamas tam skirtuose autoriy teisiy direktyvy skyriuose, kurie beje
interpretuojami gana subjektyviai, bei ginamas transformuojanciy darby organizacijos.
Pasirinkdamas tapyti kompiuteriniy zaidimy ir anime tema siekiau iSsigryninti savo
pasirinkimy motyvus, taip pat norédamas parodyti tai, kas jdomu ir svarbu man.
Reflektuodamas supratau, kad tradicinis zanras man patrauklus intuityviai, nesgmoningai
pastebint daikty ir objekty menine¢ puse, tuo paciu sgmoningai stebint savo nuojautas,
kvestionuojant gebéjimg tai iSreikSti konceptualiai. Tapydamas medijy turinio temomis
daznai | tapomg objekta zvelgiu zaidimo dalyvio akimis, pasitelkiant veikéjo matymo

perspektyva, taciau ja perleidziant per savo patirtis ir subjektyvig pasaulio jauseng.
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http://www.mtv.com/news/1717125/lady-gaga-artpop-album-art-jeff-koons/[ zitiréta 2020 12 26]
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https://kubaparis.com/rutene-merk/

25.

26.

27.

28.

29.

Interneto memas ,,Moteris Saukianti ant Kkatés“. https://thetab.com/uk/2019/11/11/woman-
yelling-at-cat-meme-131352 original[zitréta 2020 12 27]

Gerbéjy meno pavyzdys. »Moteris Saukianti ant katés*
https://www.reddit.com/r/Illustration/comments/eg3b3u/my_wife_is_a _big_fan_of the_woman

_yelling_at_cat/ japan[zitréta 2020 12 27]

Gerbéjy meno pavyzdys. »Moteris Saukianti ant katés*
https://twitter.com/patsu_x/status/1208080518958288896 angelai[zitiréta 2020 12 27]

Vytenis Mikulevicius. a: She‘s going to rule now... (RKG Dark SoulslI), b: Su draugais (Apex
Legends). PieSiniai, misri technika.

Vytenis Mikulevicius a: Rui (Demon Slayer) Clip Studio; b: Deku figiirélé. Aliejus ant drobés;

c: OC personos. Misri technika.

69



