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JVADAS

Grafinio dizaino amatas, menas ir mokslas sparciai zengia pirmyn su technologinémis
naujovémis. Atsirado galimybiy vaizdg apdoroti tikstanciais budy. ISpléstos vaizdy
apdorojimo galimybés atpratino dizainerius mastyti kurybiskai, iliustruojamai
informacijai suteikti originalios vizualinés prasmeés, komunikacine zinute paslépti
kdriniuose. Daug vaizdy publikuojama spaudos leidiniuose, lauko reklamoje ir internete,
vis délto viena opiausiy problemy — per mazai naujy vizualiniy idéjy, jos kartojasi,
tapdamos klisémis, retai pasitelkiama vaizduoté. Dazniau kuriamas jvaizdis, idéja
aprasoma tekstu arba taikomi specialieji programy efektai, siekiama manieros, o ne
turinio. Viena pagrindiniy grafikos dizaineriy siekiamybiy tapo stilius arba maniera, tam
tikros ant bangos esancios madingos formos bei $riftai. Interneto svetainé Trend List*
renka, archyvuoja ir klasifikuoja pastaraisiais metais pastebimas vizualinio dizaino
madas. IS surinktos medziagos matyti, kokia maniera kartojasi daugelyje kuriniy — tai
kompozicijos plok§tumoje vienodumas, specifiniai ,madingi“ Sriftai ir tam tikri grafiniai
objektal.

2007 m. atlikta verslininky apklausa’ apie dizainerio pasirinkimo kriterijus parodé, kad
absoliuti dauguma rinktysi dizainerj pagal ,kirybiskumg, idéjy originalumg®, o ne pagal
technologijy iSmanyma, madingy Srifty naudojima ar kirima ,kaip visi“. Ko gero, estetinis
manieringumas, tapes jaunosios kartos kuréjy mada, yra atsakymas j trumpéjancius
kdrybiniy darby atlikimo terminus, gauséjanciag informacijg, ypac vizualigja,
perpublikavima jvairiuose kanaluose ir grafinio dizaino Zanro tapima labiau
tarpdisciplininiu.

Virtualiy jrankiy, skirty vaizdams apdoroti, generuojanciy grafinius elementus is$

kiekybiniy duomeny, reguliuojant parametrus, internete gausu. Vis délto vizualiniy

' Rinkinys internete, Trend List. Exploring visual trends in contemporary graphic design, zitréta 2015-09-05.
Prieiga internetu: http://www.trendlist.org.

% Apklausa ,Vizualinis dizainas”, atliko Marius Bartkus, anketos rezultatai disertacijos priede Nr. 2, prieiga
internetu: http://apklausa.lt/f/vizualinis-dizainas-13539/answers.
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metafory arba reklamos idéjy kirimo jrankiy, manipuliuojant vaizdais, internete nepavyko
aptikti iki pat 2017 mety. Didéjantj dizaino atvirumg pastaruoju metu fiksuoja ir tyréja
Rata Mickiené: ,Zvalgybinis tyrimas dizaino lauke rodo, kad dizaineriai tampa po truputj
atviresni, juos Sia linkme kreipia uzsakovai, siekiantys tapti suvokéjais interpretatoriais, ir
bendra siuolaikiné meno lauko situacija, kai nyksta ribos tarp atskiry meno sriciy,
technologijos taip sparciai plétojamos, kad darosi labai sunku islikti dizaino saloje.
Tyrimo iSvados jgalina daryti prielaidg, kad atviras kurinys vizualiniame dizaine ne tik
jmanomas, bet ir laukiamas.”?

Disertacijoje nagrinéjama viena i$ opiausiy grafinio dizaino srities problemuy: kaip
sutaupyti laiko vienai i$ vertingiausiy grafinio dizaino kdrinio daliy — reikSmei, Zinutei
arba vizualinei metaforai — sukurti, kaip kurybinis procesas galéty tapti atviras,
jtraukiantis ne tik dizainerj, bet ir jvairias socialines grupes, uzsakovus j karybinj procesg,
jgalinant juos reitinguoti automatizuotu jrankiu dizaineriy pasitlytus rezultatus. Kaip
problemos sprendimas situlomas vizualiniy metafory generatorius, kuriuo greitai ir
efektyviai galima kurti vizualines metaforas, komunikacines zinutes, manipuliuoti
reikSmémis ir simboliais iliustracijose. Vizualigjg reikS§més kurybos dalj sitiloma
automatizuoti, atiduoti kompiuterinei sistemai, suteikiant kontrolés svertus ne tik kréjui,
bet ir sociumui, kurinio vertintojams, leidziant reguliuoti jsitraukimo j kiirybinj procesa

generatoriuje lygmen;.

SAVOKOS ,VIZUALINE METAFORA" TURINYS

ISnagrinéjus daugybe reklamy, grafinio dizaino kiriniy, meno objekty, kurie turi
vadinamajq idéjg, pastebétos tendencijos: bandymas paveikti Zziirovg netikétu, bet gerai
atpazjstamu vaizdu, arba pateikti idéjisSkai naujg, i$ vizualiy objekty sukonstruota darinj ir
iSkart sukurti prasmés efektg, simboline reikSme.

Vizualinés metaforos grafinio dizaino ir reklamos pasaulyje labiau Zinomos kaip reklamos

idéjos. Jos placiai naudojamos reklaminei ziniai sumaniai perteikti arba zitrovo démesiui

% Citata. Rata Mickiené, Atviras kiirinys: Vizualinio dizaino objekty teorinis modelis, p. 16—17.
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J aktualius reiskinius atkreipti, pasijusti gudriam, perpratusiam sumaniai uzkoduotas
metaforines reikSmes. Tai originali keleto vaizdy (dazniausiai daiktisky) samplaika arba
sukeistos savybés, nustebinancios arba suzavinc¢ios netikétu vizualiniy objekty rysiu,
naujai susidaranciomis reikSmémis. Supaprastinus tai galima jvardyti kaip schema, kai
pasitelkiama objekto A reik§mé objekto B prasmei isreiksti. Siame tyrime vizualine
metafora bus vadinami vaizdai, turintys vieng ar kelis poZymius:

1. Vienas vaizdo objektas isreiskiamas kitu vaizdo objektu, panasiu arba tapaciu pagal
kurig nors grafine savybe, dazniausiai formg (pvz., kojiné — bumerangas).

2. Vienas vaizdo objektas iSreiSkiamas kity dviejy arba daugiau objekty sinteze (pvz.,
katasunis).

3. Vienas vaizdo objektas iSreiSkiamas kity vaizdo objekty dalimis arba komponentais
(pvz., ilgi moters nagai iSdélioti kaip grandininis pjiklas).

4. Vienas vaizdo objektas vaizduojamas nebidingame kontekste, fone arba aplinkoje
(pvz., Kalédy senelis Sacharos dykumoje).

5. Pakei¢iamos vieno arba grupés vaizdiniy objekty fizinés arba vizualinés savybeés,
kurios tiems objektams nebtdingos (pvz., Zzmogaus veidas transformuotas stipraus oro
srauto — Tado Cerniausko fotografijy ciklas ,Blow job*; drabuzis, sudarytas i$ raidziy).
Jei vizualiné metafora aiski, ji daznai suprantama platesnei uzsakovy arba Zitrovy
auditorijai. Jei vizualiné metafora yra subtilesné, giliau paslépta, jg gali suprasti tik tam
tikrg meninj iSsilavinimg arba tam tikry ziniy turintys Zzmonés. ,Kol kas néra aiskios
patikimos procediros, kaip aptikti jprastines metaforas vaizduose. Daromi tyrimai Sia
kryptimi, tiriant jprastas metaforas, bet daugelis jy grjsti profesiniu ekspertiSkumu ar

vidiniu stebéjimu. Patikimo ir taisyklingo automatizuoto metodo kol kas néra."*

KODEL REIKIA GENERATORIAUS? DARBO NAUJUMAS IR
REIKSME

* Autorius nezinomas, prieiga internetu: http.//www.vismet.org/VisMet/annotation.php, Zitiréta 2015-12-15.
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Kodél vizualiné metafora reikS§minga grafiniam dizainui ir reklamai? Vizualinei metaforai
sugalvoti (surasti) reikia atlikti temos tyrima: analizuoti su tema susijusius kategorijas,
objektus, veiklas, poziurius ir kontekstus, pazinti tiksling auditorijg, jos problemas ir
aktualijas, susisteminti gautg informacijg, apibrézti kiirybines ribas ir pagal jas kurti,
derinti nejprastus objektus ir kompozicijas, atrasti kontraversiskus arba netikétus
junginius, jzvelgti reikSmes, kurias zilrovai gebéty suprasti, jos buty aktualios reklamos
tikslui pasiekti. Tam reikia laiko mastymui, kiirybiniy jgudziy, vaizduotés, iSprusimo,
pagavos.

Kadangi vizualine metaforg reklaminiame komunikaciniame pranesime galima jvardyti
kaip svarbiausig suprojektuoto regimojo pranesimo dalj, Siame tyrime daroma prielaida,
kad jmanoma sukurti jrankj, galintj palengvinti arba jkvépti dizainerius vizualines idéjas
kurti arba automatizuotai generuoti greiciau ir efektyviau. Rezultatus baty galima placiai
taikyti reklamoje, kuriant pranesimus, plakatus, leidiniuose iliustruojant tekstus ir t. t.
Panaudojimo galimybés labai placios ir galbat neapsiriboty vien tik vizualiniu dizainu.
Tikétina, kad panasig generatyvaus kiarimo metodikg galima taikyti architekturoje, daikty
dizaine, 3D objektams virtualios realybés (VR) terpése arba net naujiems verslo

modeliams kurti.

Gauti vaizda ir jj apdoroti galima tukstanciais budy, bet vizualiné metafora, ko gero,
vertingiausia kai kuriy kuriniy dalis, tarsi nelieCiama tema kompiuteriniy programy lauke.
Kodél sig intelektualig karybine veiklg aplenké skaitmeninis progresas? Kodél idéjy
kdrimas néra automatizuotas?

Disertacinio tyrimo ,Vizualiniy metafory generavimas ir taikymas praktikoje” iskelta
problema — ar galima vizualiniy metafory kiirima visiSkai automatizuoti? Ar
kompiuterinés sistemos gali jvardinti fotografijose vaizdo turinj nepriklausomai nuo
nuotraukos pavadinimo, iskirpti vizualinius objektus i§ nuotrauky, publikuoty internete,
automatiskai juos priskirs tam tikrai objekty kategorijai, juos zaibiskai kombinuoti
tarpusavyje pagal parametrus ir filtry nustatymus, sugeneruoti daugybe eskiziniy

metafory versijy. IS versijy aibés dirbtinis intelektas (angl. artificial intelligence) arba
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dizaineris atsirinks tinkamiausig metaforg ir jg kiirybinémis priemonémis apdoros
reklamai arba iliustracijai, galbit net publikuos tiesiai i§ metafory generatoriaus j
socialines interneto erdves arba persiys spaustuvéms.

Vis délto iSsamesné kompiuteriniy sistemy, grafinio dizaino ir fotografijos lauko analizé
parodé, kad yra daugybé problemuy, trukdanciy sukurti i$ paziliros paprastg vizualiniy
metafory generavimo programa. Vizualinéms metaforos sudaryti reikia aiskiy,
atpazjstamy vaizdy, kuriuos buty galima grupuoti pagal parametrus: kontrastg, zanrg,
tema, formg, kategorijas, asociatyvius rysius, reikSmiy sistemas, kurias vaizdas
reprezentuoja.

Tam, kad buty sukurta sékminga vizualiné metafora, atitinkanti reklamos iSkeltus tikslus,
reikia tam tikry kurybiniy pastanguy, patirties kuriant idéjas, numanyti, kaip rutuliosis
individualus arba grupinis kiirybos procesas, kas bus priimtina tikslinei auditorijai ir ko ji
nesupras. Taip jau priimta, kad vizualines metaforas reklamos arba dizaino agentirose
kuria kiirybos vadovai arba dizaineriai. Sklando rekomendacijos, kad norint karéjui-
dizaineriui save sékmingai jkvépti kurti grafinio dizaino idéjas, jam patariama save
stimuliuoti Siais dalykais:

1. Susikurti karybiska aplinka. Vienus jkvepia ideali darbo stalo tvarka, kiti mégsta
organizuotg kuarybine netvarka.

2. Klausytis barokinés muzikos. ,Moksliniais tyrimais” jrodyta, kad Vivaldzio ,Mety laikai“
stimuliuoja smegeny alfa aktyvuma.

3. Daryti pertraukas ir keisti vietg. Padeda pasivaiksciojimai parke, pabuti mégstamoje
kavinéje, kai atsipalaiduoja protas ir kyla idéjy.

4. Apsupti save kuriniais ir jkvepianciais objektais: plakatais, iliustruotomis knygomis,
senoviSkais daiktais, filmais, drabuziais. Tai padeda stimuliuoti kiirybiskuma.

5. Délioti jvairiy zodziy junginius. Tai padeda surasti naujy, netradiciniy jungciy.

6. Naudoti jvairius savistimuliacijos triukus: minciy lietus, laisvos asociacijos, minciy
zemélapis, radikalus mastymas, abstrahavimas.

7. Pasidometi tiksline auditorija, paklausti, ko jie noréty.

8. Eskizuoti, stebéti aplinkg ir politine scena.
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9. I1sgerti kavos arba vyno.

Labiau mokslu grjstg ir jtikinamesne schema, kaip reklamos agenturose tobulai turéty

bati kuriamos vizualinés idéjos, savo knygoje pateikia Mario Prickenas”.

Kirybinés uzduoties Idéjy generavimas Idéjy vystymas Idéjy realizavimas
tikslo iSgryninimas ir atranka ir vykdymas

1. 2. 3. 4.

1 pav. Schema pagal Mario Prickeno knyga®

Pirmas etapas: apriboti visg informacijg i$ kiirybinés uzduoties, susitikimy su klientais,
dokumentavimo ir ankstesnés asmeninés patirties, visg démesj sukoncentruojant j vieng
esminj tikslg — jj iSgryninti.

Antras etapas: idéjy generavimas. Svarbiausias dalykas ¢ia yra iSlaisvinti kurybinio
personalo vaizduote, dizaino komandai suteikiant laisve ir jkvépima. Ir jokiy
priekabiavimy prie pateikiamy idéjy. Kuo daugiau idéjy, tuo geriau.

Vizualiniy metafory generatorius antram kirybiniam etapui puikiai tikty, nes Cia reikia
daug eskiziniy idéjy atrankai. Generatoriuje kol kas néra galimybés jdiegti idéjy
(metafory) vertinimo ir atrankos mechanizmy, todél treciasis schemos etapas bty
atliekamas zmoniy.

Trecias etapas: idéjy atranka ir plétojimas. Cia dirbama kirybiskai, stengiantis idéjas dar
pagerinti. Létai paprastos eskizinés idéjos paverciamos realiomis, surandama naujy
idéjy, sujungianciy visas spragas, ir iStobulinama tai, kas jau turima. Visos idéjos, kurios

negali buti toliau plétojamos, iSmetamos.

® Mario Pricken, Creative Advertising. Ideas and techniques from the world's best compaigns, p. 15, 2008-06-23.
® Mario Pricken, Creative Advertising. Ideas and techniques from the world's best compaigns, p. 15, 2008-06-23.
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Ketvirtas etapas: vykdymas. Idealiu atveju, atrankos procesas turi apriboti galimybes iki
keleto puikiy idéjy. Cia jau baigiama kiréjy galimybé tobulinti geriausias idéjas ir
leidziama joms kilti j kitg lyg.

Reklamos agentury darbuotojai, dizaineriai ir kiiréjai yra Zmoneés, todél jie néra tobuli
kalbant apie efektyvuma. Keletas priezasciy, kodél vizualiniy metafory kiirybg verta
perleisti generatoriui:

1. Dizainerio vidinio pasaulio problema. Daznai dizaineriai-ktiréjai ugdomi kliautis savo
gebéjimais, patirtimi ir jausmais, orientuotis j savo vidinj pasaulj. Tokia kuryba yra
suasmeninta, grjsta tik jy vizualine patirtimi. Patirtis gali bati didelé ir plati arba ribota ir
siaura. Dizaineris projektuoja jam asmeniskai patinkanciu grafinio dizaino stiliumi.

2. Komunikacijos su klientu problema. Uzsakovas, bandydamas verbalizuoti ltkescius,
gali neteisingai apibudinti, o kliréjas — savaip interpretuoti tai, ko i$ jo tikimasi. Dizaineris
gali bandyti jtikti uzsakovui, taikydamas j tai, kas klientui tikty. Klientas gali bati mazai
iSpruses rinkodaros ir dizaino lauke, todél savo jsivaizdavimu kaip uzsakovas spausti
kuréjg daryti tai, kas galbut Siuolaikiniame kontekste atrodyty primityviai arba
neestetiskai.

3. Kurybos rezultaty vertinimo problema. Néra objektyvaus kiirybos vertinimo tasko — ar
kuréjas ta tema sukiré kazka vertinga? Galbut tai tik kliovimasis ,asmeniniu poziuriu“
arba ,atsitiktinumas“? KritiSkai vertinti save, savo rezultatus sudétinga. Populiarus
pasiteisinimas: ,AS teisus, uzsakovas nesupranta mano kirybos”. Pagal reklamai
suformuotus tikslus, kiréjas gali manyti, kad jis kuria tinkamai, bet galbut jis kuria tik
remdamasis siauru savo akiraciu?

4. Greitis ir uzduociy atlikimo tempas. Kad dizaineris tapty produktyviu karéju,
sugebanciu per labai ribotg laikg sukurti naujy idéjy, jis turi daug treniruotis, plésti akiratj,
domeétis pasauliu, socialiniais, kulturos, ekonomikos reiskiniais, mokslo pasiekimais.
Kdrybiniame darbe laikas yra vienas svarbiausiy istekliy. Paslaugy sferoje (dizaineriams,
teisininkams ir pan.) daznai mokama uz valandas, ne vien uz rezultatus.

5. Rezultaty gausa. Per labai ribotg laikg gebéti pateikti kuo daugiau varianty sugeba tik

profesionalus, patyres ir kiirybiskas dizaineris. Maziausias matavimo vienetas vizualiniy
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metafory blokui sukurti per tam tikrg laikg yra Zmogaus darbo valanda. Galbiit programa
padéty tai atlikti gerokai greiciau? Tarkime, dizaineris 10 vizualiniy idéjy kurty apie 1-3
val. Programa tai galéty padaryti per keletg minuciy ar net sekundziy.

6. Slinktis kurybinéje veikloje. Karéju tampa ne tik dizaineris ar menininkas bet ir klientas,
uzsakovas, vartotojas ir zilirovas. Visi jie — tampa vienas asmuo, nes dizaino slinktis juda
link ziGrovo arba uzsakovo jtraukimo j kiirybinj procesg. Fotografija dél gausiai
parduodamy fotografuojanciy aparaty (fotoaparaty, mobiliyjy telefony, veiksmo kamery,
drony) tampa masiskai prieinama kiirybinés veiklos forma, tad taip vizualinis dizainas ir
reklama netenka savo prestizinio, ,iSskirtinio kiréjo” statuso. Tai neiSvengiama,
tobulinant elektronine inZinerijg, programavimga ir gerinant dirbtinio intelekto galimybes.
Taciau paciy karéjy tokie procesai dazniausiai nedziugina, nes tai reiskia, kad jie

praranda iSskirtinj statusg, tam tikrg kiirybos monopolj.

|

Generatorius Kiuréjas Nr.1 Kuréjas Nr.2 Kuréjas Nr.3 Kuréjas Nr.4

2 pav. Generatoriaus pasiekiamas vaizdy laukas internete bity daug platesnis, nei prieinama vienam
Zmogui-kuréjui.

Daugelj aspekty ir trikumy, susijusiy su vieno kiréjo apribojimais, galéty iSspresti
programa, padedanti masiskai generuoti vizualines metaforas. Parinkus kriterijus,
apibrézus idéjos kurimo sritj, laukg, kelig, kitus kintamuosius ir parametrus, buty
sugeneruojama vizualiné metafora arba eskiziné jos uzuomina, dizaineris jg galéty
iSplétoti jvairiomis raiskos priemonémis, panaudoti reklaminiuose plakatuose, leidiniy

iliustracijose, interneto reklamose. Taip grafinio dizaino kiirybos metodai evoliucionuoty,

15



perzengdami jprastas ribas, sugriaudami paciy dizaineriy sugalvotas taisykles ir jas net
tyCia paneigdami.

»Atviras kirinys dizaine keicia, plecia dizaino lauka, modifikuoja patj dizainerio vaidmen;
ir jgalina tiek dizainerius, tiek suvokéjus / vartotojus placiau suvokti dizaing ne tik kaip

galutinj produktg, bet kaip kirybinj procesa, paslaugg ar net gyvenimo buda.”’

Metafory generatorius gali biiti vaizduotés funkcijg atliekantis jrankis, arba gali tapti
paciu vaizduotés modeliu tiems, kas turi Siek tiek mazesne galig jsivaizduoti vaizdus
pagal kategorijas, grafinius parametrus, kombinuoti tarpusavyje.

»Technologijos iSlaisvina sgmone nuo ,juodo darbo” — kiréjui nebereikia teptis ranky ne
tik kiirybos proceso metu (kam piesti ranka, kai esama iPhono eskizavimo aplikacijy?),
bet ir iS esmés patiriant, vaikStant, orientuojantis pasaulyje. Juslinis santykis tampa vis
labiau priklausomas nuo suvokimo priemoniy ar technologijy koordinavimo modeliy, kai
iISmanumas nereiskia jokio tiesioginio saglycio su pasauliu, vien tik pagal nustatytg
technologine schema lavinamus valdymo jgiidzius. Sitaip magiskai dubliuojama
jsivaizdavimo funkcija, kai sintezés eiga uzdaroma j jau i$ anksto pasitlyty rysiy
algoritma."®

Reikia pabrézti, kad tokia programa nepakeisty dizainerio kaip kurybinés asmenybés, bet
pagelbéty jam kurti jJdomesnes ir jvairesnes metaforas per trumpesnj laikg. Klréjas galés
atsirinkti, kas i$ pateikty vaizdy yra vizualiniy Siuksliy krava, o kas — realizacijos ir

reklamos verta metafora.

KOLEKTYVINE KURYBA, ARBA KUR YRA ORIGINALUMO RIBOS?

Gyvenimo tempas didelis, informacijos, su kuria susiduriame, kiekis — milziniskas.
Pamatome, iSgirstame, kontempliuojame ir patys istransliuvojame daugybe megabaity

informacijos. Kadangi vizualinis dizainas ir reklama yra glaudziai susije su

" Rata Mickieng, Atviras karinys meno ir socialiniy moksly sankirtoje, p. 58.
8 Kristupas Sabolius /sivaizduojamybé, monografija, skyrius ,Montazas, medijos ir kontrolé “,2013 m.,
p. 63.
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technologijomis dél taikomojo meninio pobudzio, tai ieSkoma budy patogiau ir sparciau
tirazuoti reklamas, patogiai koreguoti, keisti ir modifikuoti pagal vis besikeiciancius
rinkos ir kliento poreikius. Tirazavimas ir trumpesnis vaizdo parengimo laikas tampa
vienais svarbiausiy grafinio dizaino srities kriterijy. Taigi gyvename ruosiniy naudojimo
eroje, kai veikla bandoma maksimaliai racionalizuoti, naudojant paruostus Sablonus ir
modulius, o ne kuriant ir konstruojant juos nuo pradziy. Didzioji dauguma dizaineriy
dabar naudoja programas, kuriose grafiniai dalykai yra jau sukurti arba sudélioti taip, kad
juos buty patogu kuo greiciau panaudoti. Jrankiy lentelés daugelyje programy
komponuojamos standartiskai, todél daugelis kuréjy jas naudoja dazniau nei giliai
pasléptas, nepatogias naudoti funkcijas. Tikslas — dirbti greitai, efektyviai, be didelio
vargo ir pastangy.

Pavyzdziui, programa Word, kuria raSomas ir Sis tekstas, turi virtualy lapg (jis jau sukurtas
kompiuteryje, A4 formatu, vertikalaus komponavimo), riftus, kuriais raSomas tekstas.
Nattralaus popieriaus lapas taip pat tampa neatsiejama kirinio dalimi savo formatu,
atspalviu ir pavirSiaus savybémis, daranciomis jtakg dazy paliekamo pédsako formai bei
faktdrai.

Sriftai — grafikos dizaineriy kiriniai, nes mes patys nesukuriame $rifto, atlikdami kiirybin;
veiksma tusu ant popieriaus ar modeliuodami raides markeriais ant kalkinio popieriaus.
Jau sukurtais Sriftais tekstg raSome tik programoje, jj prisegame prie el. laisko ir
iSsiunciame. Mums nebereikia gaminti popieriaus is celiuliozés, tuso, plunksnakocio,
ranka rasyti Zzodziy, tuomet rastg jdéti j voka ir nunesti laiSkg adresatui — naudojamés
arba pastininku (kuris uz mus atlieka dalj darbo), arba el. pastu, kuris taip pat atlieka
pastininko darba. Beje, popieriy, kaip objektg, kuris dazniausiai naudojamas kurybinéms
apraiskoms fiksuoti, irgi ne patys suktréme.

Kuriant vizualiniy metafory generatoriaus programa, pasitelktas ,Apple” kompiuteris su
operacine sistema i0S, internetu parsisiuntus programg Processing 3.0. Atvirojo kodo
programa Processing pradéta kurti 2001 m. Beno Fry (Bostonas) ir Casey Reaso (Los

Andzelas). Véliau Sig atvirojo kodo programa plétojo tarptautiné 50 entuziasty komanda.
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Vizualiniy metafory generatoriy pradéjau kurti su paruosta programavimo sistema
Processing 3.0, prie kurios kurimo dirbo apie 50 Zmoniy. Programos veikimo kodui rasyti
buvo naudojamas Sriftas Imput. Sio &rifto pradzia — dizaineris Davidas Jonathanas
Rossas (Los Andzelas) ir dizaino studijos ,Font Bureau“ programuotojai bei kiti
dizaineriai. ApraSyme minima, kad kuriant $riftg buvo pasitelkta keletas konsultanty.’
Taigi Sriftg, kad jis bty patogus ir estetiskas, kiiré apie 10 dizaineriy ir programuotojy.
leSkant internete patarimuy, kaip programuoti su Processing, vietoje jy pavyko rasti
programos kodo fragmenty, atliekanciy kaip tik tokias uzduotis, kuriy reikéjo vizualiniy
metafory generatoriui. Pavieniai programuotojai juos publikavo rekomendacijy
forumuose. Buvo parsisiysti penki programy fragmentai, kuriuos sulipdzius ir
modifikavus pavyko pritaikyti pagal metafory susidarymo schema. Beje, Siuolaikiniai
programuotojai taip pat beveik neprogramuoja visko nuo nulio. Jie susiranda reikalingo
kodo fragmentus arba modulius ir juos pritaiko pagal technine uzduot;.

Pasitarus su darbo vadovu nuspresta, kad generatoriui reikés apie 10 papildomy funkcijy,
todél reiks kreiptis j profesionalius programuotojus, kurie suprogramuoty sudétingesnes
programos funkcijas.

Taigi 50 entuziasty sukiré Processing, 5 dizaineriai — $riftg ,Imput”, paciam teko jdiegti
atsisiystas 5 programuotojy pasiiilytas kody eilutes tam tikroms funkcijoms programoje
atlikti — i$ viso apie 60 Zmoniy yra prisidéje prie veikiancio vizualiniy metafory
generatoriaus. Cia nejskaiciuoti fotografai, kuriy nuotraukos naudojamos vaizdy
duomeny bazéje, zmonés, kuriy veidai buvo nufotografuoti, ir kompiuterinés jrangos
kdréjai (dizaineriai, elektronikos inZinieriai, projektuotojai, gamintojai, tiekéjai ir logistai).
Dizaineris tampa kuréju, jdomiai ir tikslingai manipuliuojanciu ruosiniais. Reikia iSmanyti
vis daugiau ir daugiau sriciy: rinkodarg, interneto reklamos sklaidg, interneto puslapiy
navigacijg, vartotojo sgsajy patoginima, dizaino programas, programavimo pagrindus,

kompiuterine jrangg, psichologijg ir vadyba.

° David Jonathan Ross, prieiga internetu: http://input.fontbureau.com/info, zitiréta 2015-11-01.
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Vizualinéms metaforoms formuoti ir generuoti reikalinga nuotrauky duomeny bazé.
Pagal spekuliatyvy modelj, nuotraukos buty imamos tiesiai i$ interneto pagal
raktazodzius, naudojantis vieSa paieska. Bet ir nuotraukos, kurios anksciau buvo
suvokiamos, kaip vieno asmens kurinys — Siais laikais yra daromos, prisidedant visai
grupei zmoniy:

1) interjero, kuriame fotografuojami Zmonés, dizaineris;

2) baldy, kurie yra interjere, dizaineris;

3) drabuziy dizaineris, kuris sukdré drabuzius, kuriais aprengti Zmonés;

4) drabuziy prekybos tinklas, kuriam priklauso turtinés drabuziy dizaino autoriaus teisés;
5) abu tévai, kuriems gimé bitent tokiy bruozy ir iSvaizdos vaikas, dalyvaujantis
fotosesijoje;

6) zmogus, kuris parinko drabuzius parduotuvéje, juos tarpusavyje suderino ir aprengé;
7) ,iPhone" inzinieriai, kurie sukiré mikroobjektyva telefonui, su kuriuo padaryta
nuotrauka;

8) fotografuojancios programos kiréjai, kurie padareé, kad kamera veikty;

9) Zzmogus, nuspaudes ,iPhone” fotografavimo mygtuka (parinkes kompozicijg ekrane,
pagaves gyvenimo momentg);

10) nuotrauky redagavimo ir filtry programos kdréjai;

11) Pinterest paveiksliuky kolekcijos sudarytojas, kuris nori pasidaryti panasiy nuotrauky
su savimi;

12) Instagram projekto savininkai, leidZiantys nuotraukas publikuoti savo platformoje;

13) Facebook projekto savininkai, leidziantys perpublikuoti nuotraukas savo platformoje.

Sioje vietoje nesvarstoma sureZisuoty nuotrauky, kuriose tikslingai siekiama sukurti
rezultaty, autorystés problema. Tokiose nuotraukose autoriaus ar kurybinés komandos
indélis dazniausiai buna akivaizdus, kiekvienas komandos narys jvardinamas.

Teisinéje sferoje bandoma prisitaikyti prie Siy dieny autorystés neapibréztumo, nustatant

lankstesne reglamentacijg. Tai bando daryti nepriklausoma organizacija Creative
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Commons™, vietoj ,visos teisés saugomos” jvedanti diferencijavimo principa, laisvesnés
sklaidos internete teises, autoriams uztikrinancias, kad jy kiiryba buty galima kopijuoti,
naudoti, platinti, keisti arba kurti savo produktg, pasinaudojant kdrinio dalimi, jei pats
autorius su tuo sutinka. Tokiu budu bandoma leisti autoriams iSlaikyti autoryste, suteikti
perpublikuojama zaibiskai. Creative Commons praktiniais sumetimais sukurti net trys
licencijos sluoksniai: teisinis kodas, Zmogui suprantamas tekstas ir masininiam
nuskaitymui pritaikytas kodas. Jie visi matomi prie Zenkliuko CC, kuriuo autoriai gali
Zzymeéti savo kariniy naudojimo deklaracijas.

Beje, ne visos didzZiosios interneto platformy kompanijos Sias taisykles pripazjsta ir nori
jy laikytis.'! Susitarime nedalyvauja Facebook, Instagram, Pinterest. Viena stambiausiy —
Facebook platforma — naudojimosi taisyklése nurodo, kad vartotojas, sutikdamas su
naudojimosi sglygomis ir publikuodamas IP turinj (nuotraukos, vaizdo jrasai ir pan.),
sutinka perleisti neisskirtines, perduodamas, sublicencines, neatlygintinas teises
Facebook."

Tikétina, kad netolimoje ateityje internete publikuoty nuotrauky autoriaus teisiy nebeliks
arba jos bus sunkiai jrodinéjamos ir ginamos. Stambiosios socialiniy tinklavieciy
platformos j naudotojo sutarties sglygas jtraukia punkty, pagal kuriuos kiekvienas
naudotojas sutinka perleisti turtines autoriaus teises j bet kokj savo skelbiama turinj
(teksta, nuotraukas, vaizdo jrasus ir pan.). Siuo metu placiai naudojama funkcija Share (i$
angl. dalintis) suniveliuos ir uzmaskuos pradinio resurso (Siuo atveju — nuotraukos) vieta.
Tai reiskia, kad jkélus mobiliuoju telefonu padarytg nuotraukg j Google Photos ir ja
pasidalinus Facebook bei Instagram, bus sunku atsekti, kurioje vietoje buvo jkelta pirmoji

nuotrauka, ir suzinoti, kas pagal dabartinj teisinj apibrézima yra autorius.

'% Prieiga internetu: https://creativecommons.org, zitiréta 2017-01-25.
" Prieiga internetu: https://creativecommons.org/about/, zitiréta 2017-01-25.

'2 Prieiga internetu: https.//www.facebook.com/legal/terms, zitiréta 2017-01-25.
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DARBO OBJEKTAS, TIKSLAI, UZDAVINIAI, TYRIMO METODAS

Disertacijos objektas — vizualiniy metafory generavimo modelis.

Tyrimo tikslas — iSsiaiskinti, ar vizualiniy metafory kiirimg galima perduoti kompiuteriui.
Siam tikslui pasiekti reikia suprasti, i§ kokiy komponenty sudarytos vizualinés metaforos,
kaip vaizdai veikia jos perskaitymg, kokia yra vaizdo specifika, kokios yra objekty
komponavimo ir kombinavimo galimybés. Tada reikia sukurti teorinj vizualiniy metafory
generavimo modelj, kuris atlikty kuo daugiau veiksmy uz kiréjg — atrinkty vaizdus i$
interneto, juos kategorizuoty, kombinuoty tarpusavyje, patogiai pateikty kuréjui vertinti,
publikuoty rezultatus internete.

Uzdaviniai:

Surinkti reklamos ir grafinio dizaino pavydziy korpusg, turintj vizualinés metaforos
pozymiy.

Atlikti apklausg, testus apie vaizdy ir idéjy suvokimg, atranka, prioritetus ir pan.
ISnagrinéti vizualiniy metafory atvejus reklamoje ir grafinio dizaino srityje,
sukategorizuoti pagal semiotinj analizés modelj, jvardyti bendrumus ir tendencijas.
ISnagrinéti vaizdy apdorojimo, rusiavimo, sisteminimo ir publikavimo galimybes, tirti jy
pritaikomuma vizualinéms metaforoms (idéjoms) generuoti.

Panaudojant jgytas teorines zinias, sumodeliuoti vizualiniy idéjy karimo procesg, sukurti
algoritmga ir pabandyti jj realizuoti praktiskai, sukuriant veikiancig metafory generavimo
programg, jgalinancig dizainerius, iliustratorius ir kiirybos vadovus operatyviai generuoti
metaforines reikSmes.

Apzvelgti spekuliatyvias vizualiniy metafory kiirimo galimybes (kuriy kirybos neriboty
Siy dieny techninés ir programinés galimybés), pritaikant atviro kirinio kiirimo galimybes,
trimatiSkuma, filmuoto vaizdo ir judesio technologijas.

Sudaryti spekuliatyvyjj dizaino model;j vizualinéms metaforoms konstruoti ir iSplétoti jo
pritalkomumag interneto socialinéms grupéms ir terpéms.

Numatyti ir aptarti automatizuoto vizualiniy metafory kdriniy vertinimo ir reitingavimo

galimybes, panaudojant dirbtinj intelektg arba giluminj mokymasi.
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Disertacijoje remiamasi Paryziaus mokyklos semiotinés analizés modeliu: vizualinéms
metaforoms analizuoti pasitelkiama vizualiné semiotika. Teorinéje rasto darbo dalyje
taikomas lyginamasis analitinis metodas — aptariami analogai, atliekama atvejy studija ir

meninis tyrimas.

VIZUALINIY METAFORY ANATOMIJA

SEMIOTIKA — REIKSMIU IESKOJIMAS

Semiotika, analizuodama tekstus, orientuojasi j reikSmés mikrouniversumag ir
interpretuoja kontekstus tik tiek, kiek jie pasireiskia tekste. Sitilo prasmiy ieskoti ne
anapus teksto, o susikoncentruoti j tai, kg sako pats tekstas.

»Tekstu vadinama kiekviena uzdara reikSminga visuma. Priklausomai nuo semiotinés
substancijos rusies, galima kalbéti apie kalbinj, vaizdinj arba architekturinj tekstg. Teksto,
kaip autonomisko dydzio, apibrézimas neatmeta reikSmingy jo rysiy su kitais tekstais. Be
to, tokiy intertekstiniy rysiy prielaida yra semiotinis dialogo partneriy
autonomiskumas.“*

Kodél vizualiniy metafory analizei pasirinktas Paryziaus mokyklos semiotikos modelis,
kuri suformavo Algirdas Julius Greimas? Toks semiotinis analizés metodas leidzia
susidaryti savo analizés instrumentarijy ir juo analizuoti tiriamajj objektg — vaizdines
metaforas, jy sudarymo ir reikSmés formavimo procesa.

»Semiotiné menotyra leidzia iSskleisti ir palyginti visas skirtingomis ,kalbomis” kuriamas
kdrinio prasmes, pateikti iS$samig interpretacijg.“'* Semiotikos metodu galima racionaliai
paaiskinti, kaip struktiroje vienas vizualinis objektas, sgveikaudamas ir susiliedamas su
kitu, jgyja reikSme. Vizualiniy metafory generatoriuje tai objekty prieSprieSy poros arba

binarinés opozicijos, kurias galima vertinti per pozicijg viena kitos atzvilgiu, vertinti

'3 Citata, Felix Thurlemann, Nuo vaizdo j erdve. Apie semiotine dailétyrg, Baltos lankos, 1994 m., p. 221.
' Citata, Gintaute Lidziuvieng, , Apie vizualine semiotikg “, in: Acta Academia Artium Vilnensis, , 40 2005, p.
65.
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remiantis topologinémis erdvés kategorijomis. ,Semiotiné meno kirinio analizé — tai visy
pirma specifinés meno kalbos analizé. Kalba, anot Algirdo Juliaus Greimo, yra reikSmiy
sistema, o reikSmé gali bati iSreiksta ne tik Zodziais, bet ir kitaip: judesiais, garsais,
vaizdas, kvapais ir t. t.; visus Siuos raiSkos budus galima aprasyti semiotiskai. Menine
iSraiska turinciy kariniy atveju jy meniné artikuliacija, sandaros principai ir yra svarbiausi
reik§més perteikimo procese."*

A. J. Greimo mokyklos semiotikoje skiriami tokie teksto lygmenys:

1. Plastinis matmuo, kai analizuojamos topologinés (objekty iSdéstymas plokStumoje),
chromatinés (spalvy tonai, santykiai, kontrastai), eidetinés (formy) kategorijos. Atsakoma
j klausima: kaip vaizduojama?

2. FigUratyvinis lygmuo, kai analizuojamos figiros ir jy tarpusavio santykiai, ir joms
priskiriamos teminés vertés, maziausi reikSmés vienetai semos, o pasikartojimai
jvardijami kaip izotopija. Atsakoma j klausima: kas vaizduojama?

3. Naratyvinis matmuo, kuriame veikia subjektai ir objektai, adresantai ir adresatai,
pagalbininkai ir priesininkai.

4. Loginis-semantinis matmuo, dazniausiai apraSomas analizuojant kurinius, kai
atskleidziamos esminés kurinio priespriesos.

Greimas teigé, kad pasaulj suprantame per skirtumus. ,Mes suvokiame skirtumus ir per
§j suvokima pasaulis ,jgauna forma" priedais mus ir mums patiems"."

Teoretikas Seanas Hallas" i3skiria platesnes reikdmiy analizés kategorijas:

1. ReikSmeés priezastis gali buti naturalios kilmés arba kultiring, iSrasta Zmoniy, kad
komunikuoty sudétingais keliais.

2. Reikdmés biidas: kokia Zinutés rasis? Zenklai gali biti tikslieji, analogiski ir
metaforiniai. Visi jie suteikia mums kelius suprasti reikSme. Tikslieji Zenklai pagal
semiotikg gali bati buitiniy prietaisy instrukcijos, paaiskinancios, kg ir kaip daryti ir kokia
seka. Juk kitaip galima paklitti j keblig padétj, jei instrukcijas turétume pateiktas

metaforomis arba analogiskais pavyzdziais. Analoginiai zenklai nuo tiksliyjy skiriasi. Jie

'® Ten pat.
'® A. J. Greimas, , Semiotika. Darby rinktiné , spausdino ,Mintis “, 1989 m., p. 59.
' Sean Hall, This means this, this means that. A user's guide to semiotics, antras leidimas, 2012 m. p. 8—18.

<
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mums leidZia suprasti vieny dalyky panasumus su kitais. Pavyzdziui, jei mums skanus
torto gabaliukas, mes tikimés, kad kiti to paties torto gabaliukai bus tokie pat skanus.
Analogijos leidZzia mums pastebéti tokiy dalyky kaip Zmonés, situacijos, objektai, vaizdai,
tekstai, mintys ir idéjos panasumus.

Metaforos skiriasi nuo kity reikSmiy, nes jos jungia idéjas, koncepcijas, objektus,
paveiksliukus, tekstus, jvykius ir procesus, kurie yra silpni zvelgiant pavirsutiniskai.
Metaforos veikia ne sakydamos, kad vienas dalykas yra panasus j kitg, bet kad vienas
dalykas yra kitas. Konkretus pavyzdys yra frazé ,Medicina kariauja su AIDS". Mechanisko
metaforos panaudojimo pavyzdys, kai i$ tiesy turima galvoje kova su ligomis.

Panasiai yra su sociumo jtaka, kai kalbame apie abstraktesnj dalyka kaip ,laikas”.
Vartojame tokius terminus kaip iSnaudoti laika, iSvaistyti laika, taupyti laika, leisti laika,
tarsi laikas bity vartojamas produktas (reikmuo) kaip pinigai, o ne dalykas, tai
atskleidziantis.

3. Reikdmés struktira: kai zZinuté iSreiSkiama arba jréminama. Zenklai pateikia reikSmes
pagal tai, kaip jie tam tikras struktiiras naudoja. Kartais i$ karto aptinkame naudojamg
strukturg, kai galime pasakyti, kad tai yra pavirsiné strukturos dalis i$ platesnio
komunikacijos srauto, pavyzdziui, kaip pasakoje ,Miegancioji grazuolé”. Atsizvelgiant |
jos pavirsine struktirg, tai gali bati meilés istorija. Herojus (princas) jsimyli kitg herojy
(princese) ir jveikia jvairias kliatis tam, kad jy santykiai baigtysi santuoka. Gilesné
struktdra gali atskleisti serijg reikSmiy, kurios yra kiek kitokios. Galima diskutuoti apie
vyraujanciy etikos sistemy stiprinima.

4. Reikdmés kontekstas (kurioje vietoje yra Zinuté). Zenklai jgyja prasme pagal tai, kur jie
yra pagaminti arba vartojami.

5. Reikdmes kanalai: kaip Zinuté pateikiama. Zenklai, kuriuos sukuriame, néra
nepriklausomi nuo kanalo, kuriais jie siunciami ir gaunami. Kanalai svarbs, nes jie yra
Zinuciy pristatymo sistemos. Pavyzdziui, mes skirtingai vertiname balsg, sklindant;j i$
mobiliojo telefono, ir balsg i$ televizoriaus. Pirmuoju atveju interaktyvus bendravimas
Zinutes, girdimas telefonu, padaro svarbesnes. Televizijos balsas mums yra tolimesnis,

nors zinuciy (balso) garso kokybé ir gali biti panasi.
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6. ReikSmeés tipai gali buti skirstomi j du esminius: tie, kurie apeliuoja j masy racionaligja
(kognityvine) puse, ir tie, kurie taiko j emocine (nekognityvine). Abstraktesnés
komunikacinés formos dazniausiai susijusios su racionalumu, o dél Sio darome
racionalius apskaiciavimus. Daznai sunku dométis skaiciais, nes jie ne visada mus

uzZkabina.

KAIP SUSIFORMUOJA IR VEIKIA METAFOROS? TEORINES
PRIEIGOS

Kad suprastume praktinj metafory formavimg generatoriuje, svarbu panagrinéti, kaip
metaforas teoriSkai paaiskina tyréjai. Daznai vizualiniy metafory studijos, naudojamos
retoriniais tikslais, koncentruojasi j reklamg, ko gero, todél, kad reklamos vaizdy kidrimas
yra labiausiai tikslingas, apgalvojant socialiniy grupiy ir ziirovy segmentavimo aspektus,
o vaizdai privalo turéti aiskias reikSmes, lyginant su vaizduojamyjy meny ar grafikos
dizaino Zanrais.

Trumpiausias metaforos esmés paaiskinimas galéty biti toks: Saltinis -> tikslas (kartais
pasitelkiant aplinkg). Saltinis ir tikslas yra dirbtinai integruoti j vaizdo kompozicija.
Teoretikai Lakoffas ir Johnsonas pateikia kitokig trumpag jvardijimo versija: ,Metaforos

esmé yra vieno dalyko supratimas ir patyrimas per kitus dalykus”.'®

“ nurodo tokius metaforos susidarymo

Maxas Blackas straipsnyje ,Metafora
aspektus:
1. Metaforinis pareiskimas turi du elementus, identifikuojamus kaip pirminis ir antrinis
objektal.
2. Sie objektai dazniau yra traktuojami kaip dalyky sistemos nei dalykai. Elementas yra

traktuojamas labiau kaip sistema nei kaip elementas.

'8 Lakoff and Johnson, Charles Forceville, Pictorial Metaphor in Advertising, 1980:5, p. 20.
'% Max Black, Metaphor, prieiga internetu: https://web.stanford.edu/~eckert/PDF/Black1954.pdf, Zitiréta 2017-
05-20.
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3. Metaforinis pareiSkimas veikia kaip projektavimas ant pirminio objekto
»susijusiy reiksmiy"“, sudaranciy reiksmiy kompleksa, kuris yra nuspéjamas pagal antro
objekto reiksmes.

4. Metaforinio pareiSkimo Zymuo atrenka, pabrézia, slopina ir organizuoja pirminio
objekto funkcijas izomorfiskai, su implikuotu antrinio objekto kompleksiSkumu.

5. Tam tikro metaforinio pareiSkimo kontekste du objektai sgveikauja taip:

a) pirminis subjektas skatina zitrovg pasirinkti kai kurias antrinio subjekto savybes;

b) kviecia jj konstruoti paralelinj apjungtajj kompleksiskuma, kuris atitinka pirminj
subjekty;

c) abipusiskai skatina paralelinius pasikeitimus antriniame subjekte.?

Vaizdiniai objektai sgveikauja tarpusavyje, karéjo ir ziirovo galvoje kurdami reikSmes —

tai tie, kuriems leidziama kontaktuoti, atrinkti, organizuoti ir projektuoti.

Vienas Zymiausiy semiotikos teoretiky Charlesas Forceville'is* sukiré teorijg, kuria
remiantis galima tyrinéti daznai reklamoje aptinkamas vaizdines metaforas. Jis
komentuoja Blacko apibrézimus, kad Zodziai ,visuomené yra jura“ yra ne apie jura,
traktuojama kaip dalykas, o apie tarpusavio santykiy sistemg (,apjungtas
kompleksiSkumas"), Zymima Zodziu ,jlra“. Aptardamas Sig metaforg Forceville'is sitilo,
kad ir pirminis elementas buty traktuojamas kaip sistema.

Gana aisky tekstinés metaforos pavyzdj pateikia jau minétas Blackas: ,Zmogus yra
vilkas”. ,Zmogus" yra pirminis metaforos elementas, ,vilkas" — antrinis. Metafora
nesusiformuoja Zodzio (vaizdo) lygmenyje, o atsiranda diskurso lygmenyje, todél geriau
iSsiplésti uz zodinés analizés riby, pvz., pereinant prie sakiniy arba diskurso analizés.
Tuomet galima aiskiau suprasti metaforinj palyginima.

Véliau Blackas patikslina, kad ,metafora — tai rySys tarp dviejy reikSminiy atitikmeniniy
raktiniy Zodziy, i$ dviejy implikacijos kompleksy"” ir ,rySys tarp dviejy implikacijos

kompleksy"“.

? Citata, Charles Forceville, Pictorial Metaphor in Advertising, 2002 m., p. 20.
%! Charles Forceville, Pictorial Metaphor in Advertising, 2002 m., p. 20.
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Blackas pazymi, kad tie, kurie interpretuoja ir suvokia metaforg, turi bati susipazine su
Zzodzio ,vilkas” reik§meémis, gyvino funkcijomis ir elgesiu. Vis délto netgi jei jie susipazine
ir suvokia visg simboline zodzio reikSme, gali atsirasti tokiy, kurie ,zmogus yra vilkas"
fraze jvardys tokius Zmones, kurie po mirties jsikanija j vilkus ir tampa vilkolakiais. Ir tai
bus kita tos pacios metaforos interpretacija.

Jei pirminio objekto ,vilkas” savybé ,ziaurus” yra perleidziama objektui ,zmogus®,
tuomet gauname kompleksinj neapribotg pareiskimg ,Zmogus yra ziaurus”. Pazvelgus
kitaip, savybé ,ziaurus” yra isskirta, o kitos galimos Zmogaus savybés yra apribotos.
Daroma prielaida, kad zmogaus savybé ,kvailas” yra apribota, tai jvyko pasyviai, nes
kvailumas yra savaime suprantama, neisskirtiné tiek zmogaus, tiek gamtos savybé.
Perkeltas spéjimas ,yra ziaurus” nenesa jokios kitos informacijos apie kitas savybes kaip
»yra kvailas®, ,yra grazus®, ,yra juokingas®, bet yra nesuderinamas su savybe ,yra
simpatiskas"”. Metafora perorganizuoja vieng Zzmogaus aspektg — Ziauruma. Kitos
Zmogaus savybés ir aspektai blina nepaveikti, nes metafora jy nepakeicia. Jei visas
savybes biity galima kartografuoti, tuomet rezultatas baty visiskai identifikuotas. Ir jei né
viena i$ savybiy negaléty biti kartografuojama, rezultatas bty bereikSmis — jo tiesiog
nebuty.

Be to, kad yra kartografuojamy ir nekartografuojamy savybiy, yra ir tokiy, kurios

yra pirminés ir antrinés i$ karto, pries sudarant metafora.

Pirminis dalykas:
(pirminis dalykas)
,Zmogus“ — gyvas padaras
yYra“
(antrinis dalykas)

.Vilkas" — gyvas padaras
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<- buna agresyvus, ziaurus, iStroskes kraujo
<-..
x- turi keturias kojas, uodegg

X- ...

Blackas mano, kad Zodzius metaforose galima laisvai kaitalioti ir metaforos prasmeé
nepasikeicia. Forceville'is tokj poziurj kritikuoja, pateikdamas tokj pavyzdi:
,Chirurgai yra skerdikai.”

~Skerdikai yra chirurgai.”

Sukeisti zodziai metaforose gali visiskai pakeisti jy prasme.

Metafory teoretiké Eva Feder Kittay pateikia kitokius prasmiy lauko pavyzdzius:
spalvy (sudaryta i$ terminy ,raudona”, ,mélyna“, ,zalia“, ,geltona®);

Zvejojimo (sudaryta is$ ,Zvejojimas”, ,zuvis”, ,upétakis”, ,zZvejys”“irt. t.);

taip pat prasmiy laukas gali biti sudarytas is rysiy tarp sinonimy (didelis—mazas);
gradavimo anatomijos (,karstas”, ,Siltas”, ,Saltas”, ,ledinis");

hiponimy (,paukstis”, ,raudongurklis*);

pasikartojanciy cikly (,ziema“, ,vasara“, ,ruduo”, ,pavasaris");

neciklisky serijy (,gimimas*, ,vaikysté“, ,branda");

rangy (,generolas”, ,virsila“, ,serzantas”, ,eilinis, ,grandinis").

Metaforiné prasmé perduodama is jrankio j temos erdve per panasumo ir kontrasto
santykius — jrankio (ne$éjo) terminas nesa kitus terminus i$ savo lauko. Tiksliau,
metafora, kuri yra perkelta, yra rysiai, kurie sieja vieng semantinj laukg su antru, atskiro
turinio sritimi.

Forceville'is Blacko teorijg apibendrina taip: metafora yra, aisSkiai arba numanomai,
visada metaforinis pareiskimas, net jei tai baty literatiirinis fenomenas, jis baty didesnis
nei Zodis, netgi daugiau nei sakinys. Verbaliné metafora gali bati jvairiy formy,

konceptuali metafora gali bati ,A yra B* formos. Metafora turi nuspéjamajj charakter;j ir
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gali nurodyti papildomg realybe, net nebitinai egzistuojancig. Metaforos sudarymas
jtraukia daugiau veiksmy nei sukurti prasme i$ semantiniy objekty. Gamyba ir metaforiné
interpretacija susideda i$ nuorody j daugybe kontekstualiy elementy, kurie galbat tik is
dalies yra lingvistiniai. Kadangi situacinis kontekstas vaidina dominuojancig role
metaforoje, semantinis metaforos vaizdas visada turi biti papildytas praktiskuoju.
Zodinéje metaforoje dalis pareiskimo sudaryta i$ jprastos kalbos. Ta metaforos dalis
vadinama rému. Metaforos pareiskimo dalis, vartojama nejprastai, vadinama fokusu
(koncentracija). Kiekvienas i$ elementy yra dalyky sistema. Turima omenyje, kad jie
pazenklina kai kuriy metafory sudétingy savybiy ir charakteristiky rysius, ir kai néra
rySkios palyginimy ribos.” Pavyzdziui, aptardamas fraze ,mokykla yra kaléjimas*,
Blackas turi omenyje tai, kad konstruojant paralelinj reikSmiy kompleksg, jis gali atitikti
pirminj objekta. Jy tikslas yra suteikti pagrinda retoriniams duomenims perkelti j vaizdine
srit).

Galima sutikti su Forceville'iu, kad Blacko teorinis sitlymas vertinti tik metaforg
sudarancius elementus (Zodzius, vaizdus) yra netikslus. Pirminéje vizualiniy metafory
generatoriaus kdrimo stadijoje taip pat buvo manoma, kad vaizdo elementy jmanoma
nesieti su prasmémis ar kontekstine informacija apraSomuoju bidu arba suteikiant
raktinius Zodzius kontekstinéms reikSméms. Tokiu bidu sukurty metafory
interpretavimo versijos buty placios, bet generatoriaus kuriamy vaizdy tikslas yra gana
tiksliai perteikti metaforinés zinutés reikSme pagal iskeltus karybinius kriterijus, kai
Zidrovas turi pats savo proto galiomis atrasti prasme, suprasti metaforg ir apsidziaugti,
tarsi pats tai buty sukdres.

Tuo vizualinés metaforos yra jdomios — jos nepateikia paprasto atsakymo, o pradziugina
Ziurova taip, tarsi jis pats buty zinute iSkodaves, perprates, iSmastes. Tai dizainerio
uzmintos mjslés jminimas. Norint pasiekti, kad metafora buty aiSkesné, populiaresné,
geriau naudoti placiai zinomus objektus, turincius kuo aiSkesnes reikSmes, vertinimg ir

kontekstq: Zmogaus kiing (seksualumg), gyviinus, maistg, t. y. pirminius biologinius

%2 Charles Forceville, Pictorial Metaphor in Advertising, Black 1962:37, p. 46.
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dalykus, kurie yra gamtiskesni nei Zmogaus intelektinio ar fizinio darbo kdriniai.

VIZUALINIAI METAFORY PRINCIPAI MENE

Pastebéta, kad tyrinéjamy vizualiniy metafory pavyzdziy galima rasti dadaizmo, naujojo
daiktiskumo, siurrealizmo, poparto, Fluxus, konceptualiojo meno kariniuose. Jdomu tai,
kad dadaistai meng kiré kombinuodami jvairius meno Zanrus ir informacijos objektus:
muzikg, poezijg, koliazg, tapyba, skulpturg, tai ironiskai darydavo is tiraziniy masinés
gamybos gaminiy. Pavyzdziui, atlikdami performansus suplésydavo jvairius tekstus,
padrikai iSmesdavo j org, tada surinkdavo atsitiktinius fragmentus ir rengdavo ,poezijos”
skaitymus. ISeidavo tarsi naujas, ,atsitiktinai sugeneruotas” kurinys. Poparto atstovai
menu paversdavo jprastus zodzius, daiktus, etiketes, ir atvirk§Ciai — meng paversdavo
buityje naudojamais daiktais, taip suteikdami objektams kitas reiksmes, sukeisdami
kontekstus. Tai galima jvardyti ne tik kaip vizualiniy metafory apraiskas, bet ir kaip
generatyviniy metody taikymag, kombinatorika, kuri budinga ir kuriamam vizualiniy
metafory generatoriui.

Nemazai vizualinés metaforos kiriniy sukiré Fluxus judéjimas. Kad ir kokios
formos buty — performanso ar pasto meno, asambliazy, zaidimy, koncerty ar publikacijy,
Fluxus grupés veikla rémési idéja, kad pats gyvenimas gali bati menas. Menininkai sieké
artimesnio meno ir gyvenimo salycio. Fluxus kiriniuose atsiskleidzia judéjimo esmé —
.pasidaryk pats”, dazniausiai iSreiksta parasytais nurodymais, kuriuos kas nors turi
jvykdyti. Principas ,pasidaryk pats” taikomas ir vizualiniy metafory generatoriuje.
Konceptualusis menas taip pat artimas vizualinéms metaforoms, kai fiziniai objektai
perkelia stebétojg j kity reikSmiy laukus. ,Buti menininku dabar reiskia abejoti meno
prigimtimi“?, — teigia Josephas Kosuthas. Tai pirmenybés teikimas idéjai, metakriniui, o
ne tradiciniam stiliaus ir grozio supratimui, daiktiSkajam pavidalui. Radikaliausiais

atvejais kuriniai net neturéjo materialios israiskos, buvo apibidinami zodziu arba

% Citata, Joseph Kosuth (,Meny Zurnalas “, 1969 m.), prieiga internetu: http://www.e-
flux.com/journal/29/68078/one-and-three-ideas-conceptualism-before-during-and-after-conceptual-art/, Zitiréta
2017-04-25.
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zinutémis. Vienas labiausiai jkvepianciy kiriniy sukurtas cituoto J. Kosutho — ,Viena ir
trys kédés"** (1965 m.) Kédé, jos nuotrauka ir apradymas — trys lygiavertés dalys.
Nuotrauka — tai tikro objekto vizualinis atspindys, o kéde aprasantis tekstas — idéjinis
realaus daikto lygmuo. Autorius nepagamino kédés, nefotografavo jos ir neparasé
Zinutes, tiesiog juos surinko ir eksponavo galerijoje. Kiirinys sufleruoja, koks sudétingas
idéjy, vertinimy, prasmiy ir reikSmiy pasaulis, kai regimi objektai gali mus perkelti j kitus
reikSmiy laukus.

Konceptualusis menas daznai perskaitomas ir reikSmeés formuojamos misy vaizduotéje,
taciau XXI amzius atnesSa naujg erdve vaizdams veikti musy vaizduote — tai virtualybé.
»Menas pereina ) skaitmenine orbitg ir visos jos apraiskos, kuriy prigimtis ar
technologiniai ypatumai nesugebéjo pereiti (adaptuotis) i$ analoginiy j skaitmenines
technologijas, t. y. jsilieti } ,skaitmenine orbitg“, tampa ,klasika“ arba praeitimi.
Skaitmeninis menas operuoja mokslinémis technologijomis ir yra virtualus. Tai, kas
pirmaisiais pokario deSimtmeciais buvo vadinama ,kiirybos sri€iy, Zanry ir priemoniy
susiliejimu®, ¢ia perauga j naujg kokybés lygmenj — medijas, koreliuojancias su estetika,

komunikacija, informacija, mokslu.“*

REKLAMUY SU VIZUALINEMIS METAFOROMIS KORPUSO
ANALIZE

Aptarus teorinius semiotikos modelius, galima pereiti prie analogisky vizualiyjy metafory,
aptinkamy reklamose. Tam tikslui buvo surinktas vaizdiniy kuriniy korpusas i$ 622
stilistiskai skirtingy analogy®®, pridedamas kaip disertacijos priedas. Surinktas skaicius
pakankamas, kad atskleistume semiotiskai analizuojamas tendencijas. ] analogy tyrimo

duomeny korpusg pateko spausdintos reklamos, plakatai, iliustracijos, erdvinés

4 Kirinys, Joseph Kosuth, prieiga internetu: https://www.moma.org/learn/moma_learning/joseph-kosuth-one-
and-three-chairs-1965, zituréta 2017-04-25.

%% Citata, straipsniy rinkinys Acta Academiae Artium Vilnensis, 44/2007, ,Medijy studijos: filosofija,
komunikacija, menas®, Vilnius, 2007, UDK 316.6 Me31, Eglé JaSkiniené, ,Vizualios medijos kaip
Siuolaikinés visuomenés poreikiy israiSka", prieiga internetu: http://www.balsas.cc/wp-
content/uploads/mediju-studijos-filosofija-komunikacija-menas-acta-44.pdf.

% Reklamy rinkinys - duomeny bazeé, prieiga internetu: http://adsoftheworld.com, naudotasi 2013-2017 m.
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instaliacijos ir fotografijos kdriniai, turintys vizualinés metaforos pozymiy; nepateko tos
pacios serijos analogai, sukurti tuo paciu principu ir turintys analogiska vizualine
iSraiSka. Jie suskirstyti kategorijomis pagal grafiniam dizainui svarbias savybes -
erdviSkuma, elementy kiekj, sudarantj metaforg, kompozicijg plokStumoje ir pan.
Pavyzdziai riSiuojami pagal jvairius funkcinius grafinio dizaino pjivius. Tyrimui
naudojama semiotiné analizé padeda atskleisti, kaip vizualiniai objektai organizuojami
tarpusavyje, kaip vienas kitg veikia formuojant ,A yra B* reikSme, kokius komponavimo
principus daugelis kuréjy taiko. Remiantis analizés rezultatais, formuojamos
doktoranturos tyrimo praktinés dalies karimo gairés, pagal kurias rengiamas veikiantis
vizualiniy metafory generatorius bei ruoSiamas spekuliatyvinis metafory generatoriaus
modelis, kuriame neatsizvelgiama j technologinius Siy laiky apribojimus, ribotas

funkcines galimybes.

Pagal turj / plokstuma

Dvimatéms vizualinés metaforoms priskirti vaizdai, kurie sukurti i§ plokstumuy, dviejy
matavimo objekty. Jei yra trimatiSkumo pozymiy, tai jie gaunami dvimatémis
priemonémis arba yra nedaug iskile. Trimatéms vizualinéms metaforoms priskirti
objektai, kuriy forma aiskiai iSreiksta kaip turis. Pagrindiniai trimatiSkumo pozymiai yra
Seséliai ir ne maziau kaip dvi Soninés plokStumos viename objekte, arba vienas objektas

uzdengia kita.

PAGAL TURI / PLOKSTUMA

Trimatis (3D) 507 vnt.

Dvimatis (2D) 118 vnt.

0 100 200 300 400 500 600

Pagal medziagiskuma
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Siose kategorijose isskirtos metaforos pagal vaizduojamy objekty originaly ir pakeista
medziagiskuma. Kuriant metaforas daznai naudojamas medziagos pakeitimo triukas, kai
pavyzdziui, i$ naftos (skystos substancijos) suformuojamas banginio siluetas. Tiek nafta,
tiek banginis yra juodi, todél tai supanaséjimo motyvas, taciau gyvybe naikinanti nafta

reprezentuoja zinduolj, kuris yra neatsparus vandenyny tarsai.

PAGAL MEDZIAGISKUMA

Ol\iginalus (ang. gene,‘iC) 3o wnt _

Pakeistas kita medziaga 288 vnt.

0 100 200 300 400 500 600

Pagal sudaranciy objekty forma

DazZnas reiskinys metaforose — kai vienas aiskios formos objektas pakeic¢iamas kitu
tapacios formos objektu. Pavyzdziui, Sautuvo vamzdzio priekiné plokstuma (apskritimas)
sutampa su olimpinio Ziedo forma, arba cigaretés kaip Soviniai: Sovinys sudarytas i$
cilindro formos, medziaga yra metalas (daznai naudojamas Zalvaris), o cigaretés forma
taip pat cilindras, bet medziaga yra popierius ir tabako lapg imituojancios degios

medziagos. Taigi sutampa tik objekty forma.

PAGAL SUDARANCIU OBJEKTU FORMA

Sutampa forma 111 vnt.

Forma nesutampa 511 vnt.

0 100 200 300 400 500 600

Pagal formos aiSkuma

Didele jtaka efektyvesnei vizualinés metaforos pagavai daro aiski objekty forma. Kuo

regimy objekty forma paprastesné, artima bazinéms geometrinéms formoms, tuo
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lengviau jg suvokiame arba pastebime i$ kity vizualiniy objekty. Sioje grupéje surinkti
vaizdai pagal plastinés formos artimumg pagrindinéms geometrinéms arba erdvinéms
formoms: apskritimui (rutuliui), ovalui (kiausinio formai), kvadratui (kubui), trikampiui
(piramidei), apskritimui (cilindrui), apskritimui (kdgiui) ir pan. Grupéje ,Sudétingesné
organiska“ surinkti vaizdai, kuriy plastiné silueto forma maziau tapati bazinéms

geometrinéms formoms.

PAGAL FORMOS AISKUMA

Aiski geometriné 126 vnt.

Sudétingesné organiska 496 vnt.

300 400 500 600

Pagal objekty, sudaranciy metafora, skaiciy

Tikétina, kad objekty, i$ kuriy sudaryta metafora, skaiCius turi jtakos efektyvesnei
reikSmés pagavai bei metaforinés prasmés aiSkumui. Grupuota pagal tai, kiek vizualiniy
objekty sudaro metafora: vienas, du ar trys ir daugiau. Jei tos pacios riiSies objekty yra

daugiau, traktuojama, kad vaizduojamas vienas objektas.

PAGAL OBJEKTY, SUDARANCIY METAFORA, KIEKI

Vienas 70 vnt.

Du 342 vnt.

Trys ir daugiau 214 vnt.

100 200 300 400 500 600

o

Pagal tipografiniy elementy naudojima
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Surdsiuotos metaforos, kurias sudaro raidés arba Zodziai. Prie grupés ,Su raidémis”
nepriskirti vaizdai, kuriuose tekstai yra komentaro pobtdzio ir metaforoje nedalyvauja

kaip grafiniai objektai.

PAGAL RAIDZIY PANAUDOJIMA

Su raidémis 19 vnt.

Be raidZiy 603 vnt.

0 100 200 300 400 500 600

Pagal rakursa

Pavyzdziai skirstomi pagal objekto arba kompozicijos rakursg j ziurétoja. 1Sskiriami keturi
pagrindiniai: objekto priekis, objekto Sonas, vaizdas i$ virsaus ir trimis ketvirCiais

(jstrizai).

PAGAL RAKURSA

Istrizai (trimis ketviréiais) 279 vnt.

IS priekio 158 vnt.

IS Sono 131 vnt.

IS virSaus 54 vnt.

o

100 200 300 400 500 600

Pagal fizines savybes

Reklamoje, vizualiniame dizaine, spaudiniuose arba ekrane daznai nepaisoma mastelio,
t. y. jis yra laisvai keiCiamas pagal formatg ir poreikius. Pavyzdziui, nuoriika vaizduojama
zmogaus dydzio, kokakolos skardinéje telpa dviejy auksty pastato motyvai, o staliniame

smélio laikrodyje sutalpinama aibé nykstanciy laukiniy gyvuny.
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Nepakeisty savybiy objektai yra tokie, kokius mes juos jprastai matome naturalioje
aplinkoje. Pakeisty objekty kategorijai priskirti tokie, kuriy mastelis arba detalés yra
pakeistos — padidintos, pasuktos kity daliy atzvilgiu, sumazintos arba islenktos.
Pajudintiems objektams priskirti tokie, kuriy statiSkame vaizde akivaizdziai matomas
vizualiai iSreikstas judesys, kai zidrovas mato, kad objektas i$ tasko A yra judintas j taskg
B. Judinimu nevadinamas objekto arba detalés vietos pakeitimas kity objekty, aplinkos

bei konteksto atzvilgiu.

PAGAL FIZINES SAVYBES

Nepakeistos 377 vnt.

Pakeistos 172 vnt.

Pajudintas 73 vnt.

300 400 500 600

Pagal objekty pozicija lapo erdvéje

Risiuojama pagal metaforg formuojancio vaizdo kompozicijg lape ir objekty vietg pagal

formato ribas.

PAGAL OBJEKTY POZICIJA LAPO ERDVEJE

Centre 473 vnt.

Ne centre 149 vnt.

Yra lapo ribose 413 vnt.

ISeina uZ lapo riby 209 vnt.

0 100 200 300 400 500 600
Perzitréjus visas reklamas galima daryti tokias iSvadas:

1. Vizualinése metaforose dominuoja trimaciai vaizdai.
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2. Beveik puse pavyzdziy sudaro metaforos, kuriy originali objekto medziaga pakeista.
Jos labai daznai naudojamos, kuriant vizualine nuoroda j kitg reprezentacinj lauka. Ko
gero, tai susije su realizavimo paprastumu — uztenka tik pakeisti formos pavirsiy.

3. Kartais metaforai kurti naudojama sutampanti forma, bet dauguma atvejy forma kaip
kirybos priemoné nenaudojama.

4. Daugiausia vaizdy su objektais, atsuktais trimis ketvirCiais j zitrétojg.

5. Vyrauja nepakeisty fiziniy savybiy objektai, bet kaip kiirybos priemoné beveik puse
atvejy objekto mastelis pakeic¢iamas (padidinamas, sumazinamas) arba
transformuojamas (pajudinamas kuria nors kryptimi).

6. Daugiau organisky, sudétingesniy formy nei pagrindiniy geometriniy.

7. Daugiausiai vizualiniy metafory sudaryta is dviejy objekty, Siek tiek maziau is trijy ir
daugiau. IS vieno objekto formuojamy metafory maziausia.

8. Raidés ir Zodziai metaforoms sudaryti naudojami gana retai. Ko gero, tai susije su
raidziy, kaip simbolinés grafinés informacijos, pobudziu. Vaizdas yra tarptautiné kalba —
tinkamai pasirinkus jo net nebdtina komentuoti ar zodiskai paaiskinti. UzrasSius zodj, jj
reikéty adaptuoti pagal kalbinius regionus, norint skleisti pasaulyje.

9. Vertinant vaizdus pagal komponavimg lape, ryskiai dominuoja centriné kompozicija.
Objektai dazniau neiSeina uz formato riby.

Siekiant aiskiau perteikti vizualines metaforas, galima remtis dominuojanciy aibiy kirimo
principais. Jei biity norima siekti vizualinés metaforos originalumo, galima specialiai
daryti prieSingai vyraujancioms vaizdy organizavimo tendencijoms — lauzyti jprastai

reklamoje pastebimas metafory pateikimo taisykles.
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3 pav. ,Tide" reklama.

+Reklamos vartotojai daugelj vaizdiniy ir Zodiniy metafory néra linke jvardyti kaip klaidas
ar kaip logikos neatitinkancias zinutes. Interpretuojant metaforas, galimos pozityvios ir
negatyvios reikdmeés. Zvelgiant j ,Tide" reklama, kurioje pavaizduotas indas su dangumi
viduje, daugelis asociacijy yra pozityvios: Sviesu (Zydra), Sviezia (gisis), Svelnu
(debesys). Taip yra todél, kad vartotojai zino, jog jie turéty ieSkoti panasumy, kai
susiduria su tokio pobudzio vizualiniu Sablonu. Tokios vizualinés retorinés figiros

reklamy vaizduose néra retos ir, tiesg sakant, vis daznesnés per pastaruosius 50 mety.

“ - —_ - . . ~ u27
Panasios rusies reklamoms analizuoti buvo suprojektuota lentelé.
Turtingumas %
ReikSmés veiksmas

%) . . L

« Vizualineé Palyginimas

£ struktira

éﬂ Sujungimas PanasSumas Priedingybé

s (A yra susijusi su B) (A yra kaip B) (A néra kaip B)

b

>

0 s tini
ugretinimas . - . P Patogus audiniy
(du vienas prie kito Analogiskas saldiklis »Dexterio” batai PRS-
vaizdai) minkstiklis
Sintezé/sujungimas Di “ Kortelé nTide Kudos granuliy
(du sukombinuoti vaizdai) nDiscover ortete R Sokoladukas

»Reflex” rakete

Pakeiti'mas . Kanados Zurnaly industrija
(esantls_valzdasw Silkinis sojos pienas »~Welch’s” sultys
atstovauja nesanciam Sauléta Sviesa
vaizdui)

4 pav. Reklamos analizei skirta lentelé pagal Phillips ir McQuarrie.?®

*' Citata, Barbara J. Phillips ir Edward F. McQuarrie, Beyond visual metaphor, p. 4.
8 Lentelé pagal knyga, Barbara J. Phillips ir Edward F. McQuarrie, Beyond visual metaphor, p. 6.
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Lentelé sudaryta i$ dviejy bloky: vizualiné struktira, kuri apima fizinius elementus
reklamoje (sujungimas, panasumas, priesingybé), ir prasmés susidarymo veiksmas (per
sugretinimg, sinteze, pakeitimg). Vizualinés struktdros eiliSkumas ¢ia svarbus, nes, pvz.,
pastatyti porg elementy vieng Salia kito yra lengviau, negu vieng objektg pakeisti kitu.
Pakeitimas reikalauja daugiau intelektiniy pastanguy, vercia ziirovg mastyti ir paciam
atrasti reikSmes. Sudeétingesné uz sugretinima struktira jtraukia dviejy elementy
suliejima ] vieng vietg, kaip ,Tide" reklamoje, kurioje skalbimo skystis suliejamas su
dangumi. Sudétingiausias budas yra vieng elementg pakeisti kitu taip, kad esantis
elementas sukelty Zidrovui nesancio elemento mintj.

Aptarti vizualinés struktidros budai yra baziniai ir juose telpa visi jmanomi metaforos
sudarymo variantai, kurie krenta j subkategorijas, pvz., gali buti horizontalaus su
vertikaliu sugretinimas.

Kalbant apie vizualinés struktiros kompleksiskuma, sugretinimas zitrovui yra
akivaizdesnis, nes matome du elementus vieng Salia kito ir juos galime tarpusavyje
lyginti. Nereikia daug mastymo pastangy, kad jvertintume tokj vaizda. Suliejimo atveju
turime iSnarplioti du elementus, kuris objektas kokias savybes vaizde turi. Gali likti
neaiskumy, ar elementai buvo tinkamai suskirstyti ir identifikuoti. Pavyzdziui, ,Tide"
reklamoje Zidrovas supranta, kad tai skystis pagal virSuje esancig banga, o dangy
identifikuoja pagal mélyng spalva ir debesis. Reikliausias is$ visy yra pakeitimas, kai reikia
iSskirti esancius objektus, nurodancius vaizde nesancius objektus. Nustatyti, kad truksta
elemento, ir spresti jo santykj su nesanciu elementu yra sudétingesné uzduotis.

Apie reiksmeés operacija. Tipologija iSskiria dvi pagrindines prasmés operacijas:
rysSio ir palyginimo. Palyginimo operacija gali buti dalijama, atskiriant ,palyginimag” ir
,skirtuma®“, kuriuo siekiama parodyti vaizdo opozicijg. Cia svarbu paminéti, kad vizualiné
struktura priklauso nuo vizualiniy elementy iSdéstymo ir kompozicijos, todél palyginimo
operacija gali buti suprantama vienaip arba kitaip butent dél rakty, uzkoduoty struktdroje.

Vykstant supratimui tikimasi, kad elementai susiejami, o ne lyginami. Elementas A nei
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néra pateikiamas kaip panasus j elementg B, nei kad nuo jo skiriasi — labiau tai, kad A yra
prijungtas prie B®.

Apie valdomus veiksnius. Kalbant apie valdomus veiksnius, reklamos vartotojy
kompetencijos ir motyvacijos apdoroti ir suvokti skelbimg turéty skirtis priklausomai nuo
sudétingumo ir ,turtingumo®. Kliento kompetencijos gali buti keliy formy: gali bati
iStobulinta kaip kulturinés asimiliacijos funkcija; produkto kategorijos ekspertiSkumas;
arba tam tikro reklamos Zanro iSmanymas. Kuo vartotojai kompetentingesni, tuo didesné
tikimybé, kad jie galés susidoroti su sudétingomis regimomis strukttiromis ir pasinaudoti

turtingomis prasmés numanymo galimybémis.*

v
i
b

5 pav. Schema, paaiskinanti vizualinés metaforos sudarymo trukdzius, aspektus ir jtakas.

# Barbara J. Phillips ir Edward F. McQuarrie, Beyond visual metaphor, p. 118.
% Referavimas, Barbara J. Phillips ir Edward F. McQuarrie, Beyond visual metaphor, p. 129.
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VAIZDO SANDARA

VAIZDY REIKSME IR TIPOLOGIJA

,Tai, kg matote, yra didZioji dalis to, kg Zinote."*'

Kad vaizdus buty galima aptarinéti, reikéty panagrinéti vaizdy geologijg ir pabandyti
suprasti kategorijas bei asociacijas, kurias sukelia paprastos grafinés formos. Pirminé
vaizdy kilmé padéty aiskiau suprasti vaizdy dekonstravimo, dekodavimo ir kombinavimo
aspektus, iSspresti suvokimo ir taikymo problemas automatiskai generuojant metaforas.
Sis skyrius padés rasti atsakymus, kokiy reikdmiy turi vaizdo objekty kompozicijos
erdvéje ir per santykj su kitu. Kg mes, kaip zitrovai, instinktyviai matome, kaip jvertiname
ir kokios to priezastys?

Vaizdus ai$kinantis teoretikas Dondisas A. Donisas®® teigia, kad vaizdas yra visas
duomeny srautas, kuris gali bati naudojamas kaip kalba, skirta rasyti ir suprasti
pranesSimus daugeliu lygmeny — nuo grynai funkciniy iki didingy menininko ekspresijos
lanky. Kaip mes galime apibrézti vienetus ir visuma? Per iStyrimg, apibrézimus, pratimus,
pastabas, stebéjimg ir, galiausial, gaires, kurios gali uzmegzti rySius tarp visy vizualinés
raiskos lygiy, visy meno kategorijy ir jy prasmés.

Gestalto psichologija padaré nemazg indélj j vaizdy suvokimga, atlikdama
supratimo eksperimentus, tirdama, kaip Zzmogaus organizmas organizuoja, vertina ir
priima vizualigjg informacijg. Vertinant kartu, fizinis ir psichologinis supratimas yra
santykinis, o ne absoliutusis. Kiekvienas vizualinis modelis yra dinamiskos kokybés, kuri
negali biti apibréZta intelektualiai, emociskai arba mechaniskai kaip dydis arba forma,
arba atstumas. Sie dirgikliai yra tik statiski matai, bet psichologinés galios juos
transformuoja, pertvarko erdves arba sudélioja, sugriauna balansg. Kartu jie lemia

dizaino suvokima, aplinkg arba karinj.*®

%! Citata, Dondis A. Donis, A primer of visual literacy, 1974 m., p. 19.
32 Dondis A. Donis, A primer of visual literacy, 1974 m., p. 5.
* Dondis A. Donis, A primer of visual literacy, 1974 m., p. 22.
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Jtikinamiausius grafiniy formy suvokimo komentarus, ko gero, aprasé Sveicary
tipografas Adrianas Frutigeris, kuris savo sukurtais Sriftais daré jtakg tipografijos
tendencijoms XX a. antrojoje puséje. Jo Zinomiausios Srifty Seimos yra Univers, Frutiger ir
Avenir. Anot jo, sprendziant pagal archeologijos radinius, zmonija turi jgimtg geometriniy
formy pojutj. Ty paciy pirminiy geometriniy formy pédsakai rodo, kad skirtingose
pasaulio vietose ir skirtingu metu jomis buvo iSreiSkiamos tos pacios prasmés. Esminés
formos yra kvadratas, trikampis ir apskritimas kaip uzdaros figuros, o kryZius ir strélé —
kaip atviros. Ko gero, tam tikry kryp¢iy arba formy suvokimas mums, kaip ziirovams, yra

jgimtas, pajaustas iS gamtos ir gyvenamosios aplinkos, o ne iSmoktas.

IS kur turime vaizdiniy ziniy ir zodine kalbg? Vaizduoté yra gebéjimas mintyse
sudaryti vaizdus. Mes prisimename kelig miesto gatvémis j numatytg vieta,
manevravimg, mintyse galime nusikelti i$ vienos vietos j kitg. Visa tai vyksta misy
smegenyse. Bet dar paslaptingiau ir magiskiau yra gebéti matyti tai, ko mes niekada
anksciau nematéme. Jsivaizdavimas, iSankstiné vizualizacija yra painiai susije su
kurybiniu Suoliu, Eureka sindromu, kaip pagrindiné priemoné spresti problemas. Ir tai yra
judéjimo procesas vaizduotéje, kuris daznai pernesa mus j persilauzimy ir sprendimy
taska.

Rasto evoliucija prasidéjo nuo vaizdy, progresavo su piktogramomis, save
paaiskinanciomis karikaturomis iki fonetiniy vienety, tuomet — iki abécélés. Kiekvienas
Zingsnis, néra abejoniy, buvo progresas efektyvesnés komunikacijos link. Bet dabar yra
daug pozymiy, rodanciy, kad vyksta atvirkScias procesas, vedantis atgal j vaizdus, vél
siekiant efektyvesnés komunikacijos. Pats svarbiausias klausimas yra rastingumas, ir kg
tai reiskia kalby kontekste, kokios analogijos gali biti bréziamos is kalbos ir pritaikomos
vizualiajai informacijai.**

Ar esame vizualiai rastingi? Pagrindiniai spastai formuojant poziiirj j vizualinj

rastinguma yra bandymas jj vis i$ naujo apibrézti. Kalbos egzistavimas, komunikacijos

% Dondis A. Donis, A primer of visual literacy, 1974 m., p. 8.
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metodas su palyginti tvarkinga struktira, be abejo, daro stipry spaudimg visiems
teoretikams, kurie siekia pacios vizualinio rastingumo idéjos. Jei vieng i$ bendravimo
budy taip lengva iSskaidyti j sudedamasias dalis ir struktiirg, kodél gi ir ne kitg? Bet kokia
naudojama simboliy sistema yra zmogaus iSradimas.
Simboliy sistema, kurig mes vadiname kalbos rastu, yra iSradimas arba patobulinimas to,
kas kazkada buvo objektas, suvokiamas kaip vaizdas. Taigi, yra daug simboliy ir kalby
rasto sistemy, kai kurios i$ jy tarpusavyje susijusios zodziy Saknimis, kai kurios visiskali
nesusijusios viena su kita, pvz., skaiciai arba muzikos natos.
Bet kuriuo atveju, mokéjimas lengvai iSkoduoti simbolius yra grjstas originalia sintezés
sistema. Kiekviena sistema turi pagrindines sintaksés taisykles, pagal kurias
atkoduojama uzrasytoji prasmé. Yra apie 3000 kalby rasmenuy, skirtingy ir unikaliy, Siuo
metu naudojamy pasaulyje. Vaizdy kalba, palyginti su kitomis, yra daug universalesné,
jos sudétingumas nelaikomas per sunkiu, kad buty nejveikiamas. Kalby rasmenys yra
logiskos visumos. Bet toks prasmés atkodavimo paprastumas negali bati priskirtas
vaizdy suvokimui. Tie, kurie bando sulyginti kalby raSmeny skaityma su vaizdy prasmiy
suvokimu, bando jgyvendinti beprasmiskg ir nereikalingg uzduotj.*
Koks vizualinio rastingumo turinys ir pobudis? Reprezentacinis vizualinio intelekto lygis
reglamentuojamas tiesioginio patyrimo, kuris perzengia suvokimg. Mokomés apie
daiktus i$ vaizdy, negalédami jy tiesiogiai patirti, per vizualine medijg, per prezentacijas,
per modeliy formy pavyzdzius. Nors Zodinis paaiskinimas gali biiti labai efektyvus,
vizualinés prasmeés gali labai skirtis pagal kalbg, ir labiausiai dél vaizdy tiesiogiSkumo.
Néra jsiterpianciy, iSkoduoti skirty sistemy, néra dekodavimo delsos tam, kad
suprastume. Kartais pakanka objektg matyti, kad galétume jj jvertinti ir suprasti.
Stebéjimas ir matymas mums — kaip jtaisas, leidziantis mokytis apie aplinkg, bet ir kaip
masy artimiausias ry$ys su ja. Mes tikime savo akimis ir esame nuo jy priklausomi.*
Visy pirma, matymo aktas susijes su reakcija j Sviesa. Kitaip tariant, svarbiausias

ir bitinas elementas vizualiam patyrimui yra tonas. Visi kiti vaizdo elementai mums

% Ten pat, p. 9.
% Ten pat, p. 14.
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atsiskleidzia per Sviesg, bet yra antriniai, palyginti su tonu, kuris faktiskai yra Sviesa arba
Sviesos nebuvimas. Kg Sviesa mums atskleidzia ir sitlo matyti, yra medziaga, pagal kurig
Zmogus rengia ir sprendzia, kg pazino ir nustaté aplinkoje, tai yra visi kiti elementai: linija,
spalva, forma, kryptis, tekstdra, mastelis, matmuo, judesys. Per regg sprendziama, kurie
elementai dominuoja, kurie yra vizualiai nustatomi kaip gamtiski, kurie yra suprojektuoti
arba susije su natdralia egzistencija.”’

Regimos vizualinés zZinutés prasmé yra ne tik bendras pagrindiniy elementy
iSdéstymo poveikis, bet ir suvokimo mechanizmas, kuris visuotinai duotas Zzmogui.
Paprastai sakant: dizaineris sukuria vaizda i$ jvairiy spalvy, formuy, tekstiros, tony ir
proporcijy; susieja Siuos elementus interaktyviai (jei taiko internetui arba judesio
grafikai); siekia suteikti prasme. Rezultatas biina kompozicija, menininko arba fotografo
ketinimas. Tai jo indélis. Matymas yra kitas ir atskiras vizualinés komunikacijos zingsnis.
Tai informacijos sugérimo (pagavos) j nervy sistema akimis, per Sviesos ir tamsos
jausma, procesas. Sis procesas ir gebéjimas duotas daugiau ar maziau beveik visiems
Zmonéms. Du atskiri etapai, matymas bei projektavimas ir (arba) gamyba, yra vienas nuo
kito priklausomi tiek bendrgja, tiek ir zinutés pagavos prasme. Tarp bendro supratimo,
nuotaikos ar vizualinés informacijos aplinkos ir specifinés, apibréztos zinutés slypi dar
viena vizualinés prasmeés, funkcionalumo sritis (zona, sfera) — objektuose, kurie yra
suprojektuoti, padaryti ir pagaminti, kad atlikty paskirt;j.*®

D. A. Donisas teigia, kad atskiri komponentai vaizdo procese sudaro jrankiy déze
menininkui. Sie komponentai yra taskas (kuris yra minimalus regéjimo agregatui),
Zymeklis (erdvés Zymuo) ir linija (formos artikuliatorius). Taciau yra ir jvairiy formuy:
apskritimas, kvadratas, trikampis, kuriy pasitaiko deriniuose, kombinacijose, iSraiSkose ir
skirtinguose vizualinio suvokimo matmenyse. Tonas (Sviesos buvimas ar nebuvimas)
taip pat yra vizualinis darbo komponentas, kuris naudojamas kartu su spalva ir tekstura.
Tai vaizdiniai elementai, i$ kuriy vizuali erdvé yra sukurta, organizuojama sintaksiskai ir

iSreikSta metaforiSkai. D. A. Donisas apibrézia, kaip kontrastas ir harmonija gali bati

%" Dondis A. Donis, A primer of visual literacy, 1974 m., p. 21.
% Ten pat, p. 20.
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naudojami kaip vizualinés struktiiros metodai, apibrézti meno gramatikos. Sie metodai

gali pasireiksti daugeliu bady, kaip matyti 6 pav.*

KONTRASTAS HARMONIJA

Vizualinés erdvés nestabilumas Vizualinés erdvés balansas

Formy asimetrija Simetriskos formos

ISskaidymas Vieningumas

Neritmingumas Ritmingumas

Variacija Nuoseklumas

Komplikuotumas Paprastumas

Nepermatomumas (prasmé néra aiski) Permatomumas (prasmeé yra aiski)
Epizodiskumas Pasikartojamumas

6 pav. Kontrasto ir harmonijos naudojimas vizualinei struktirai sudaryti. Dondisas A. Donisas

ELEMENTY ERDVES, SUVOKIMO GEOGRAFIJA, SIMETRIJA IR
ASIMETRIJA

Bandant suprasti, kaip suvokiame vaizdus, reikéty dekonstruoti pagavos procesus.
Sviesg suvokiame tik per kontrasta su tamsa. Kai pieSiame baltame lape, padédami
taska, linijg arba déme, aktyviname Sviesos ir tamsos Zaidimg. Balta spalva yra Sviesa, o
juoda — tamsa. Popieriuje ne pridedame juodos, o sumaziname $viesos kiekj. Sviesa
atpazjstama tik lyginant su tamsa (Seséliu). Tarp dviejy tasky Zmonés mintyse brézia
jsivaizduojamas linijas. Jei tasky yra daugiau, tuomet galima jsivaizduoti jvairiai
besikertancias linijas.

Analizuojant elementy erdves, artumas yra labai svarbus faktorius norint suvokti
grafinius objektus. ,Sugrupuoty zenkly arba zenkly daliy iSraiska priklauso nuo erdvés,

kuri juos jungia arba atskiria. Zenkly elementai, esantys arti vienas kito, yra suvokiami

% Robert N. St. Clair, ,Visual Metaphor, Cultural Knowledge, and the New Rhetoric*, p. 88,
http://jan.ucc.nau.edu/~jar/LIB/LIB8.pdf, zitréta 2016-12-16.
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kaip visuma, priesingai nei tie, tarp kuriy didelis atstumas, suprantamas kaip skirtis.
Pavyzdziui, gali bati raidziy ir Zodziy tarpai (raidés, sudarancios zodj, yra visuma, o
Zodziai — kaip atskiri objektai)"*.

Du vienodo dydzio apskritimai yra regimi kaip pora zenkly tol, kol tarp jy yra
erdvés, tokios pacios arba didesnés uz jy viduje esancig erdve. Erdviy klausimas yra labai
svarbus projektuojant Sriftus — mégéjas nesupras, kokig didele reikSme turi preciziski
atstumai tarp zenkly tam, kad skaitymo procesas buty sklandus ir nenutriikty. Kaip
raidés pasauliui pateikiamos komplektais, taip yra ir su vizualiniais objektais is skirtingy
elementy. Atstumai formuoja atskiruma arba jungia objektus j prasmés visuma. Aiskus ir
nedaugiaprasmis vizualinis susijungimas jgyjamas per salytj, vienas kito kirtimg arba
visiskg dengima. Pavyzdziui, du vienodo dydzio apskritimai susiliecia vienas su kitu
horizontaliai. Jy rysj galima suprasti kaip lygybe. Toks Zenklas galéty reprezentuoti
brolybe ar draugyste. Du apskritimai vertikaliai sukelia hierarchijos idéjg, kai vienas
objektas yra auksciau kito, arba balansavimo ant postamento jspud). Jstrizai sulietus du
apskritimus, atsiranda asociacijos su agresija, traukos arba stimimo ekspresija.
Atstumy tarp elementy svarba buvo pastebéta kuriant vizualiniy metafory generatoriy,
kai metaforos buvo formuojamos is$ dviejy objekty. Jei iSkirpti i§ nuotraukos objektai turi
tarpg tarpusavyje, zitrétojui tai sunkiau suvokti kaip vieng darinj. Jie matomi kaip atskiri,
bet vienas kitam darantys jtaka. Norint suformuoti vienalyte figurg i$ keliy objekty, reikia
juos tarpusavyje perdengti arba sulieti, pereinant j permatomuma. Tai ypac aktualu
suprasti, modeliuojant vizualines metaforas i$ fotografuoty objekty, kuriy formos ir
siluetai néra taisyklingos geometrinés formos.

A. Frutigeris teigia, kad dél kuno sandaros turime labiau iSvystytg horizontalyjj matyma
nei vertikalyjj, nes Zzmogus Zzemés pavirsiumi juda horizontaliai. Taciau pauksciai ir Zuvys
puikiai skiria objektus tiek horizontaliai, tiek vertikaliai dél judéjimo ore ir vandenyje
visomis kryptimis. Jy rega tam pritaikyta. Zmogaus judéjimas yra beveik visada tik

horizontalus, todél horizontalius matmenis suvokiame kitaip nei vertikalius. Vertikalus

0 Adrian Frutiger, Signs and Symbols. Their Design and Meaning, leidykla ,Van Nostrand Reinhold",
1980, p. 55.
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judesiai dazniausiai yra kritimas (lietaus, sniego, Sviesos) dél Zzemés traukos ir jie misy
pasamonéje skiriasi nuo horizontaliy judesiy. Zmonés simboliskai mégsta save priskirti
prie vertikaliai aktyvaus elemento plokStumoje.

Horizontalumas yra tarsi duotybé — objektai guli zemés pavirsiuje, veikiami traukos,
pasyviai. Vertikalumui reikia aktyvaus veiksmo (pvz., pakilti, atsistoti, pastatyti, pakelti
aukstyn, skristi). Kaip pasyvumas su aktyvumu, lyginant tarpusavyje. Zmonés, gyvinai,
augalai dazniausiai guli, kai aktyviai neveikia. Tam, kad judéty, jiems reikia pakilti nuo
pagrindo, augti, stiebtis j saulés Sviesg — atlikti aktyvy veiksma.

Jstrizy linijy negalime greitai ir aiSkiai suvokti. Jas vertiname tik per santykj su
vertikaliomis arba horizontaliomis linijomis, pvz., saulés pozicijg danguje galime nustatyti
tik pagal jos santykj su horizontu. Jei neturétume aiskaus atskaitos tasko (horizonto),
buty sunku arba nejmanoma vizualiai nustatyti saulés padéties danguje.

Pavyzdys, jrodantis, kad skirtingai matome ir suprantame vertikalias, horizontalias ir
jstrizas linijas, yra optinés apgaulés Hermano tinklelis ir jo pakeitimas vingiuotomis
linijomis. Paveikslélj sudaro baltos horizontalios ir vertikalios linijos juodame fone. Linijy
susikirtimo vietose matome optinj efektg — juodas démes, kurios nepavaizduotos
paveiksliuke. Prof. dr. rer. Michaelio Bacho patikslinimai rodo, kad optinis efektas
iSnyksta, kai susikertancios vertikalios ir horizontalios baltos linijos juodame fone yra
pakei¢iamos banguotomis ir jstrizomis linijomis. Optinis efektas démés sankirtose

iSnyksta.
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7 pav. Hermano tinklelis.

Dar vienas i$ daugybés jrodymuy, kad fiziologiskai vertikalius ir horizontalius objektus
matome kitaip nei jstrizus, yra optinés iliuzijos paveiksliukas ,Gyjantis tinklelis®,
paskelbtas internete 2005 m. tyréjo Ryota Kanai. Paveiksliuko centre yra vienody

atstumy vertikalios ir horizontalios linijos, sudarancios kvadratéliy tinkliuka.
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8 pav. Ryota Kanai, 2005 m. Paveiksliuko krastuose nupiestas tinklelis virsta netvarkingu ir pakrikusiu. Jei,
tarkime, 20 sekundziy ziurime j paveiksliuko centrg, kuriame yra tvarkingas tinkliukas, tai paveiksliuko
krastuose (periferijoje) esantj netvarkingg tinkliukg misy rega bei protas ,sutvarko” ir pradedame visg
paveiksliuka matyti kaip tvarkingy kvadratéliy visuma.

Pasak A. Frutigerio, kuo linija artimesné vertikaliai pozicijai, tuo didesnis jspudis, kad ji

krenta zemyn. Kuo linija artimesné savo padétimi horizontaliai, tuo didesnis kilimo
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jspudis. Todél generuojant vizualine metaforg svarbus aspektas, kad vienas vizualinis
objektas, komponuojamas vertikaliai, gali jgauti visai kitg reikSme nei komponuojamas
horizontaliai arba jstrizai. Tai apima pailgus vizualinius objektus bei tokius, kurie susije
su horizontalumu.

Dangaus skliautas ir Zemés gaublys yra apskritimo koncepcijos istakos Zmogaus
gyvenime. Kai zmogus ziuri j dangy, kad ir i$ kurio tasko jis ziuréty, visada save atranda
apskritimo centre. Kad ir kur judéty, jo asmeninis apzvalgos centras yra su juo.
Apskritimai, ovalai arba jy segmentai turi jsivaizduojamg centrg, kuris suteikia
preciziSkumo jausma, zilrint j kreivas linijas.

Mums jprastas teksto skaitymas nuo virsaus kairés j deSine apacioje sukelia
Jleidimosi“ jspidj, o i$ kairés apacioje j desinés virsy — kilimo (saulés tekéjimo) jspid,).
Sie pastebéjimai padeda suprasti, kodél vienas vizualinis objektas, padétas plokstumoje
vienoje arba kitoje vietoje arba orientuotas tam tikra kryptimi, jgyja vis kitg simboline
reikS§me. Pavyzdziui, horizontali Zzmogus kuno padétis gali reiksti miegg, mirtj. Tas pats,
bet stovintis Zmogus — pasiruosimg keliauti, stebéjima, gyvuma, ka tik atliktg atsistojimo
veiksma.

Zitrovas j grafinius objektus Zidri ne tik i$ savo, kaip Zitrovo, pozicijos, bet ir
susitapatina su objektais. Tarkime, primityviai nupiestas zmogeliukas kvadrato viduje
sufleruoja, kad esame patalpoje, apsuptoje sieny, arba uzdaroje erdvéje. O Zmogeliukas,
esantis Salia kvadrato, sukelia jausmg, kad esame uzdaros erdvés iSoréje. Tai reiskia, kad
Zenklas suvokiamas geografiskai.

Kai Zmonés zilri j bet kokj objektg (zenklg), jie pirmiausia siekia uzimti tvirtg zZitiréjimo
pozicijg to objekto atzvilgiu. Daugeliu atvejy ta pozicija biina simetriska: horizontaliai
(horizontas) arba vertikaliai (gravitacija). Sis poZiiiris susijes su tuo, kad Zzmogaus kiinas
yra iSoriskai simetriSkas. Daugelis pastaty iSoréje yra simetriski, o viduje — asimetriski
dél funkcionalumo, panasiai ir Zzmogaus kiinas yra simetriSkas iSoréje, o kiine kai kurie
organai ,jrengti“ asimetriSkai (pvz., Sirdis). To paties tikimés ir i§ Zenkly — simetrijos

norime tik iSoriniam siluetui, bet Zenklo viduje gali buti asimetrija. Pavyzdziui, kaip ir
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herbai — herbg sudarantis skydas simetriskas, bet viduje esancios regalijos ir Zymenys
daznai buna asimetriski.

Rasymo seka Vakary kultiroje yra asimetriska, is kairés j deSine. Kai kurios i$
dvidesimt SeSiy raidziy yra simetriSkos, kai kurios asimetriskos (vertikaliai A, O, 1, Y, M, X,
ir horizontaliai B, C, D, E). Kitaip nei rasybos raidés suprantami izoliuoti Zenklai,
nuosavybés simboliai, herbai ir signalai — jie pirmiau atpazjstami ir suvokiami kaip
simetriski. Tai nereiskia, kad Zenklas batinai turi buti suprojektuotas simetriskas, bet

turéty bati vartojamas ant simetrisko fono (skydo), nes skydas yra matomas centre.

ZENKLY MORFOLOGIJA, VIENODOS FORMOS ZENKLU RYSIAI

Per grafikos prizme zilirint svarbu, ar uzdara erdvé yra linijos padalyta, ar nupiesta ant
virSaus. Taip pat turi reikSmeés, ar uzdaros formos linija yra ,suvirinta®, ar linijos galai
baigiasi uz formos riby. Jei, pavyzdziui, kryZiaus linija pasibaigia uz kvadrato riby, galime
matyti figlras (kvadratg ir kryziy) kaip autonomiskus objektus. Vis délto jei linijy
kombinacijos sudaro panasius objektus j raides, mums sunku jzvelgti kitus vaizdus, nes
nesgmoningai matome raides, kitos prasmés beveik eliminuojamos is$ interpretacijy
lauko. Panasiai ir su kvadrate nupiestu kryziumi. Labai sunku jzvelgti kazka kita, nes

smegenyse viskg nustelbia kvadrato ir kryziaus vaizdai.
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9 pav. Adrian Frutiger. Linijiniai objektai, kurie mums panasus j raides, pirmiausia yra perskaitomi kaip
raidés, atmetant kitas interpretacijas. Remiamasi regéty vaizdy ir simboliy patirtimi.*’

»Atviri Zenklai yra linke sukelti abstrakty suvokima, o uzdari zenklai suzadina

prisiminimus apie objektus“*’.

Morfologinei Zenkly lentelei sudaryti A. Frutigeris sitlo tokj grupavima: 0 grupei priskirti
Zenklus, kurie neturi uzdary formy: tai kryzius, kampas, raidés T, X, L, Z, N, M. 1 grupei
priskirti Zenklus, turinCius vieng uzdarg erdve, pavyzdziui, kvadratg, apskritima, raides O,
D. 2 grupei priskirti zenklus, turinCius 2 uzdaras erdves, pavyzdziui, begalybés simbolj,
raide B.

Du vienodo dydzio apskritimai yra regimi kaip pora zenkly tol, kol tarp jy yra erdveé,
vienoda arba didesné uz jy viduje esancig erdve. Sis erdviy klausimas yra labai svarbus
projektuojant Sriftus. Kaip yra su tarpais tarp raidziy sriftuose, panasiai yra ir su zenklais
i$ skirtingy elementy. Atstumai formuoja skirtj arba jungia objektus j prasmés visuma.
Aiskiai ir nedaugiaprasmiskai vizualiai susijungiama per sglytj, vienas kito kirtimg arba
visiskg dengima.

Du vienodi kvadratai, suglausti Soninémis krastinémis, susilieja j vieng naujg
Zenklg, pailgg staciakampj. Viduriné linija tampa nematoma, kaip ir dvi kubo krastinés,

kurios tokiu atveju tampa linija-dalintoja. Sulietus kvadratus tik kampais, tampa gana

*! Adrian Frutiger, Signs and Symbols. Their Design and Meaning, leidykla ,Van Nostrand Reinhold”, 1980, p.
34.
2 Ten pat.
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aiskiai regima kryziaus forma. Zvilgsnis seka tiesiomis linijomis ir keliauja aplink Zenkla.
Kai du kvadratai krastinémis suliesti, bet praslinkti vienas kito atzvilgiu, aiSkiai matoma
jy individuali forma. Sis Zenklo derinys aiskiausiai reprezentuoja ,surinkimo* idéja.

| daugel;j iSvardyty tipologijos aspekty atsizvelgta, parenkant grafinius elementus
vizualiniy metafory generatoriui ir bandant juos jungti tarpusavyje, komponuoti vieng su

kitu bei erdvéje.

Xy vy Ak Ak 0(
W vewww @y

10 pav. Fotografinius objektus méginta suskirstyti pagal bazines formas (trikampis, apskritimas,
kvadratas) ir jas tarpusavyje kombinuoti. Deja, daugelis realiy objekty sunkiai ,jsipai$o” j grieztus
geometriniy formy siluetus. Lygiy krastiniy reikia norint sklandziai kombinuoti du objektus (Marius Bartkus,
2014 m.).

Plétojant vizualiniy metafory generatoriy kaip viena lengviausiai suvokiamy ir
palankiausiy komponuoti formy pasirinktas kvadratas. IS jo sudarytas tinklelis
grafiniams elementams komponuoti erdvéje ir fotografuotiems objektams tarpusavyje
kombinuoti. Su kvadratu atlikti bandymai véliau natdraliai atvedé prie erdvinés formos —
kubo. Analoginis metafory generatoriaus kirinys, pristatytas VDA ,Titaniko" galerijos II-
oje kasmetinéje doktoranty parodoje ,Mnemosinés ledkalnis” (2015 m.). Instaliacijos-
kdrinio principas buvo toks: zilrovams patiems buvo leidziama kombinuoti metaforines
reikSmes, kaitaliojant kuby su vaizdais pozicijas. Ant kiekvieno kubo yra vis kitoks
vaizdas, skirtas jungti su kitu vaizdu. Taip déliodami vieng ant kito, ziGrovai i$ pasyviy

stebétojy tampa kiréjais, generuojanciais naujas metaforas ir reikSmes. Eksperimentas
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su zilirovais pasiteisino, jie mielai jsitraukeé ir dalyvavo kirinio transformacijose, reikSmiy

eksperimentuose be papildomy padragsinimy.

11 pav. Marius Bartkus, ,Signifikuok signifikatg“, 2015 m., VDA ,Titaniko" galerija, doktoranty paroda
+~Mnemosinés ledkalnis".

NUOTRAUKOS TINKAMUMAS GENERATORIUI

Kadangi vienas i$ vizualiniy metafory generatoriaus tiksly yra padéti karéjui taupyti laikg

kuriant metaforas, priimtas sprendimas naudoti nuotraukas, o ne piktogramas ar

iliustracijas.
Fotografija )l
Iliustracija N/ ). @ Dl  Fotografija
A 7
Piktograma X >|
Galimos vaizdy Vizualiniy metafory Optimaliausias
duomeny baziy rasys generavimo procesas rezultatas

12 pav. Lenteléje pavaizduota, kad metafory generatoriui kaip duomenys galéty tikti ir iliustracijos bei
piktogramos. Vis délto Siame projekto etape apsiribojama tik fotografijomis.
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Nuotrauky pasaulyje yra daugiau nei iliustracijy arba piktogramy, nes ir fotografuojanciy
jrenginiy yra daugiau ir nuotraukos kuriamos operatyviau, nei nupiesiama iliustracija arba
koncentruojama informacija piktogramoje. Nuotraukos labiau atspindi regimojo pasaulio
jvairove. lliustracijos pacios savyje jau gali turéti metaforinés reikSmeés, nes kiréjas
pieSdamas interpretuoja realybe (iSorine arba savo vidine), pridédamas arba atimdamas
detaliy, panaudodamas plastine linijy, démiy ir tasky ekspresijg. Piktogramos yra artimos
simboliams, tai yra koncentruota informacija, atmetant tokias nereikalingas detales kaip
aukstis, plotis, smulkesnés detalés, spalva, faktiira, Sesélis, turis. Matant piktograma,
reikSme Ziurovas gali suprasti arba ne. Tam turi jtakos ir jo iSsilavinimas, vizualinis
iSprusimas. Zitirovas arba kiiréjas, kuris mato piktograma, gali pats sugalvoti joms naujy
interpretacijy, arba gali nematyti abstrahavimo ar naujy detaliy galimybiy — vaizdas jau
schematizuotas, apibendrintas.
|prasta praktika — kuréjai paprastina arba kitaip interpretuoja realy vaizdg, o ne
atvirksciai. Retas dizaineris, iliustratorius ar reklamos kuréjas, matydamas apskritima,
naturaliai ir be pastangy ima jsivaizduoti, kad tai galéty pavirsti kokteiliy siaudeliu,
sukimo lanku arba skraidancia lékstele, t. y. labai mazam vizualinés informacijos kiekiui
suteikti naujumo, papildyti jj naujais prasmiy laukais.

lliustracija, vertinant pagal vaizdinés informacijos talpa, gali bati labai detali, pvz.,
XVII a. graviura, gali buti stilizuotas ir abstrahuotas piesinys, be detaliy, arba turintis tik
esminiy, suvokimui butiniausiy detaliy. Svarbu paminéti, kad piesSiniuose daug daugiau
vaizdo paliekama nenupiesto, t. y. zilrovas pats vaizduotéje turi sukurti trukstamas
jungtis ir detales, kad suprasty pavaizduotg objekta. lliustracijose yra dailininko
manieringumo, atlikimo technikos ypatybiy, kurios piesiniui arba iliustracijai suteikia tam
tikrg abstrakcijos laipsnj.

Piktogramos, simboliai arba ikoniski objektai yra priimtiniausi idéjy generavimo
duomeny bazei, nes juos paprasciausia skirstyti pagal geometrines formas, jy vizualiné
informacija iSvalyta ir koncentruota, uzkoduota simboliné daikty iSvaizda. Néra Sviesos,

Sesélio, kontekstinio fono, rakurso problemy, juos paprasciau tarpusavyje kombinuoti.
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Vaizda vertinant pagal tinkamuma metaforoms generuoti, daikto nuotrauka,
nufotografuota be pasiruosimo, turi per daug informacijos. Jei, pavyzdziui,
fotografuojama keédé, ji turi biti apSviesta (kad matytysi tamsoje), padéta aplinkoje
(kontekste) ir fotografuojama tinkamu kampu. Sviesos $altinis ir jo kampas suteikia
nuotraukai papildomos informacijos. Susiformuoja Sesélis, kuris gali atitraukti ziGrétojo
démesj nuo idéjos. Aplinka gali biti fotostudijos tipo — baltas popieriaus fonas, arba
gamtoje, mieste, tokiu atveju nuotraukai suteikiamas reikSmiy kontekstas, kuris taip pat
gali turéti jtakos aiskiai suvokiant daiktg arba transformuoti metaforine reikSme, iskreipti,
praplésti supratimg iki per daug reikSmiy.

Viena i$ objekto arba daikto fotografijos problemy yra rakursas. Kad nuotraukose
matomus daiktus bty galima korektiSkai jungti tarpusavyje, reikia, kad daiktai (objektai)
bity nufotografuoti aiskiu kampu, pvz., i$ priekio.

Norint geriau suprasti nuotrauky pliusus ir minusus, ar toks daugybés nuotrauky gavimo
resursas buty tinkamas, reikéty patyrinéti didziausius nuotrauky interneto projektus,

apzvelgti jy turinj ir veikimo mechanizmus.

INSTAGRAM, GETTYIMAGES, SUREZISUOTY NUOTRAUKY
TURINYS

Instagram yra fotodienorascio tipo projektas. Vartotojai telefonu fiksuoja aplinkg arba
save, pakoreguoja nuotraukas filtrais ir publikuoja savo profilio sekéjams.

Kodél projektas tapo toks populiarus? Gali greitai ir lengvai paskelbti, kg valgei, kaip
atrodai arba kg matei, lengvai pagrazindamas ,realybe” Instagram filtrais. Dauguma
turinio Instagram publikuojama spontaniskai, neskiriant daug laiko vaizdy atrankai,
apmastymui, kokybei. Momentiniy nuotrauky zanre dominuoja seksualiy, sékmingy ir
Zinomy Zmoniy vaizdai, ¢ia prasidéjo didzioji asmenukiy (angl. selfie) populiarumo banga,
o erotiSkumas yra tarsi standartas sulaukti daug sekéjy (angl. followers) arba
paspaudimy ,patinka“ (angl. like). Kitos svarbios kategorijos yra vaikai, gyviinai, maistas
ir jvairios sventeés, jspudziai. Tai atspindi, kas zmonéms neapgalvotai rupi arba j kg su

malonumu galima zidréti.
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Reklamos agentiros taip pat neseniai atrado Sig platformag ir pritaiké saviems tikslams.
Kadangi Instagram nebuvo akivaizdziy reklamos zony, reklama publikuojama
Jpartizaniskai” ir gudriai slepiama, tarsi tai blity paprastas vartotojo dienorastis. Vienas i
bldy — mokéti pinigus populiariausiems profiliams (asmenybéms), kad jie tarp savy
vaizdy lyg tarp kitko jdéty reikiamy daikty nuotrauky arba atsidurty reklamai reikalingose
vietose (pvz., fotografuotysi prie vieSbucio logotipo).

Jdomu stebéti, kaip asmenys i$ paprasty savo gyvenimo viesintojy tampa savo gyvenimo
reklamos darbuotojais, dedanciais nemazai pastangy pelnyti didesnj populiaruma,
publikuodami pagrazintas nuotraukas, daznai surezisuotas, kad buty iSskirtinés.
Daugelis i$ to finansiskai neuzdirba, kol neturi bent jau keliy deSimc¢iy tikstanciy
auditorijos.

Pagal Instagram taisykles, ten publikuotos nuotraukos tampa Instagram nuosavybe, kurig
galima perpublikuoti, tvarkyti taip, kaip reikia projekto seimininkams. Tikétina, kad
ateityje nuotraukos bus pardavinéjamos reklamos, tyrimy, zZiniasklaidos turinio rengimo
bendrovéms, nes nuotrauky turtines autoriaus teises bus sunku jrodyti.

Tokios fotografijy duomeny bazés kaip Instagram privalumas yra populiariy temy ir labai
mégstamy nuotrauky gausa. Trukumas — tokio pobudzio nuotrauky koloritas yra
pakeistas filtrais arba jos tikslingai pagrazintai fotografuotos (rakursas, apsvietimas,
fonas, gausus kosmetikos sluoksnis ir pan.), t. y. didelé dalis jy patenka j rezisuoty

nuotrauky kategorija.

Portalas Gettyimages.com skelbia, kad jy duomeny bazé sudaryta i$ milijony rankomis
atrinkty paveiksliuky, vaizdo jrasy ir garso takeliy. Tai kolektyviné vaizdy istekliy
industrija tiems, kurie nori nusipirkti vaizdy naudoti dizaine, reklamoje, Ziniasklaidoje,
interneto puslapiuose bei iliustracijoms. ,Getty Images“ kompanijy grupei priklauso
JIstock”.

2016 m. geguzés 16 d. ,Getty Images” pasauliui pristaté savo reklamine kampanija. Joje
pateikiami garsiy asmenybiy portretai, sudaryti is kity zmoniy veido detaliy. Kaip teigia

Benjaminas Yung Jr., reklamos agenttiros AlimapBBDO kurybos vadovas, dizaineriy
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komanda dirbo apie 4 ménesius, ieSkodama ir bandydama, kol sukiiré vos 4 portretus. IS
tokios informacijos galima daryti prielaidg, kad ,Getty Images” neturi programos, kuri
leisty surasti vaizdus pagal veido detale, formg arba Sesélj, arba jy naudota programa
nevykdo automatinés paieskos po duomeny bazéje esancias nuotraukas pagal pasirinktg

turinj.*’

SPRENDIMAS DEL NUOTRAUKY NAUDOJIMO

Disertacijos tyrimo metu atlikti bandymai su nuotraukomis (jie aprasyti skyriuje
»,Vizualiniy metafory generatoriaus kiirimas") parodé, kad daugumos objekty, esanciy
nuotraukose, nepavyko pritempti prie pagrindiniy geometriniy formy (trikampio, kvadrato,
apskritimo), o ir bandant kombinuoti jie nebGtinai sklandziai jungiasi tarpusavyje,
suformuodami vientisg vaizdg. Bandant kombinuoti kvadrato ir apskritimo silueto
objektus tarp jy atsirandanti tusc¢ia erdvé, automatiskai sufleruoja kitas reikSmes nei ,tai
yra vienalytis objektas®.

Keletas iSvady apie fotografijy naudojima, kurias kartu galima bty vadinti ir
kombinavimo problemomis:

1. Zmogaus akiratyje objekty, kurie biity aiskiy geometriniy formy, yra mazuma.
Dauguma sudaro gana komplikuoty formy ir siluety objektai. Todél, pavyzdziui, odinei
supamajai kédei su atrama, kojomis, prie kuriy pritvirtinti lankai, nepavykty priskirti
vienos bazinés geometrinés formos. Nors daugelis zmogaus aplinkoje regimy daikty yra
zmogaus projektavimo ir gamybos rezultatas, projektuotas taikant bazines geometrines
formas (baldai, durys, langai, pastatai, Suliniai, takai, lagaminai, kompiuteriai, ratai ir t. t.),
tacCiau beveik visi trimaciai ir ploksti objektai realybéje yra regimi arba fotografuojami
jvairiais rakursais, todél netenka tapatumo su bazinémis geometrinémis formomis.

Pavyzdziui, knyga, kuri dazniausiai suvokiama ir gaminama kaip tapati staciakampio

*® Pranesimas spaudai, prieiga internetu http://press.gettyimages.com/getty-images-and-almapbbdo-show-
the-endless-possibilities-of-a-picture/, Ziiréta 2016-06-01.
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formai, daznai realiame pasaulyje biina regima ir fotografuojama trimis ketvirciais, taigi
aiSkus staCiakampio siluetas virsta trapecija ar kitomis komplikuotesnémis formomis.
Kodél tai turéty bati svarbu generatoriui? Pagal aiSkios ir paprastos geometrinés formos
siluetg kompiuterinéms sistemoms lengviau fotografuotg objektg priskirti prie tapaciy
formy kategorijy, juos greiciau rasiuoti, pasukti (apversti) ir nuspresti, kuriomis
krastinémis palankiau objektus tarpusavyje kombinuoti (,tetrio” principas).

2. Apsvietimas objekty nuotraukose gali buti ir privalumas, ir trikumas. Tg patj objekta
(daiktg) galima apSviesti vis kitaip, apsSvietimu galima paryskinti arba sunaikinti formos
suvokima, formuoti skirtingas objekto nuotaikas. Seséliai gali paryskinti arba sunaikinti
siluetg, kuris labai svarbus siekiant sklandziai atpazinti objektus vizualiniy metafory
generatoriuje.

3. Bet kuris daiktas ar kitas objektas, jvardytas zodziu (pavadinimu), gali turéti daugybe
vizualiniy pavidaly, didelé rusiy, porusiy jvairové, todél didelé ir objekty vaizdo variacijy
gausa. Kategorijoms (grupéms) sudaryti naudojamos jvairios sistemos — taksonomija,
Google Trends, prekybos tinkly, fotografijy iStekliy portaly kategorijos.

4. Objekty fono problema nuotraukose. Beveik visi natdraliai nufotografuoti objektai
fotografijose yra su fonu, i$ kurio objektg reikéty ,islaisvinti“, nes fonas gali suponuoti
daugiau reikSmiy vizualinéms metaforoms. Daznai tokios reikSmeés gali bati
nepageidaujamos, klaidinancios arba maskuojancios vizualinés metaforos reikSme ar
matomuma tarp kity vaizdy. Kaip sprendimas gali bati naudojamas ,surezisuojamas”
fonas (angl. green screen) uz objekto, fotografuojant objekta specialiai generatoriaus
objekty bazei. Taip pat galima ,iSmokyti“ dirbtinj intelektg atpazinti objekto siluetus ir
automatiskai iSvalyti fong taip, kad nuotraukoje likty tik objektas su permatomu fonu, ir
iSsaugoti .png formatu. Tokia objekto nuotrauka jau galéty biti naudojama vizualiniy

metafory generatoriaus duomeny bazése.
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KOMBINAVIMO PROBLEMOS

RESURSO APRASYMO SVARBA IR NEATITIKIMAI

Vizualinei medziagai apskaityti, organizuoti ir panaudoti reikia aprasy. ISsamus resurso
(archeologinio, garsinio, trimacio ir pan.) arba vizualinio objekto aprasymas turi didziule
jtakg metafory generatoriaus rezultaty kokybei — butent pagal aprase esancius
duomenis tarpusavyje kombinuojami objektai. Norint aprasyti Simtus arba kelis
tukstancius objekty, zmogaus darbas galbut dar jmanomas. Kg daryti, jei duomeny su
iSsamiais aprasais gerokai daugiau?

Resursams aprasyti buvo sukurta daugybé principy ir metody, bet dauguma jy -
tekstiniai. Sie principai plétojosi tam, kad galéty bti panaudoti jvairiems tokiems resursy
tipams kaip nuotraukos, paveikslai, skulptdros, garso ir vaizdo jrasai aprasyti.
Skirtinguose kontekstuose resurso aprasymo terminai yra vadinami raktiniais zodziais,
indeksiniais terminais, atributais, savybiy vertémis, elementais, duomeny elementais,
duomeny vertémis, ,Zodynéliais", etiketémis arba Zymémis (angl. tag).

Vieni netekstiniy objekty aprasai grjsti tekstais ir yra dazniausiai priskirti zmoniy, o
ne automatizuotos sistemos. Kiti objektai yra aprasyti kompiuteriniy sistemy pagal tam
tikrg algoritmg automatiskai gautais duomenimis. Automatizuotos sistemos tik
pastaraisiais metais iSmoko aprasyti objekto turinj, ,apie kg tai yra“ — dar pries kelerius
metus jos to nesugebéjo. Pazanga pasiekta, kai didziosios interneto ir karo pramonés
kompanijos sékmingai baigé eksperimentus su dirbtiniu intelektu, gebanciu mokytis,
transformuoti pazinimg, pasimokyti i$ klaidy, priimti sprendimus ir evoliucionuoti.
Prijungus daugiau aprasymo resursy, jutikliai gali sukurti platesnj ir tikslesnj pasaulio
vaizda, bet tokiu atveju reikia daugiau operatyvinés galios reikalingai informacijai surinkti
ir paversti prasminga forma.

Vaizdy aprasuose priestara tarp kokybés tiksly ir kriterijy Siomis dienomis yra
neiSvengiama ir ateityje didés, kai kompiuterinés duomeny organizavimo sistemos vis
sudétingeés ir reikés dar daugiau tiksliy aprasymo apie objektus duomeny. Didés poreikis

ne tik aprasyti fizinius parametrus, bet ir panaudoti juos jraSams, navigacijos istorijai ir
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tranzitiniams duomenims, kad buty galima matuoti duomeny paklausg, gerinti pateikimo
kokybe ten, kur jos labiausiai reikia. Duomenis organizuojancioms sistemoms su tokia
daugybe informacijos resursy ir vartotojy bendrijy tokia informacija gali pagelbéti rasti
balansg tarp ,iSsamus ir visapusiskas” ir ,paprastas ir efektyvus* filtravimo budy.
Kiekviena resurso tipo kombinacija ir vartotojy bendrija gali gauti skirtingus rezultatus.
Sparciai didéjant duomeny ir informacijos rasiy kiekiams, vokie€iy meno istorikas
Erwinas Panofsky vienas pirmyjy savo knygoje** iSskyreé Sias vaizdy kodavimo problemas
ir pasiulé 3 vaizdy arba muziejiniy artefakty kodavimo lygius:
Pirminis arba natdralusis objekto turinys

Siame lygyje aprasomi pagrindiniai elementai, kuriuos galima suprasti bet kam,
neatsizvelgiant j iSsilavinimg arba pasirengima. Pavyzdziui, paveikslas ,Paskutiné
vakariené" gali buti aprasytas zodziais ,13 Zmoniy valgo vakariene®.
Antrinis objekto turinys

Siame lygyje pristatomas kultiiros pagrindy lygis, skirtas su bibliniais motyvais
susipazinusiam vartotojui. Meniniai motyvai sujungiami su temomis arba koncepcijomis.
Pavyzdziui, paveiksle ,Paskutiné vakariené” yra pavaizduotas Jézus su savo mokiniais.
Tretinis objekto turinys

Siame lygyje aprasomas kontekstas ir gilesnis pavaizduoto reiskinio lygmuo.
Pavyzdziui, kodél autorius batent taip sukiiré ,Paskutine vakariene“? E. Panofsky pazymi,
kad Siam lygiui reikia profesionalaus istoriko, nes tik jis turi Ziniy ir iSsilavinimg, reikalingg

to laikotarpio kariniui apibudinti.

* Erwinas Panofsky, ,Studies of Iconology".

60



Levels

4 schema_fotografija_12.jpg 2,6 MB - ) _ =
Modified: Today 19:04 Preset: = Default u = “ Preset: Default =
Channel: Cancel
Channel: ~RGB B Canoel s |
Input Levels: Auto |
¥V General: | Aut
Kind: JPEG image Options... Options..
Size: 2 573 084 bytes (2,6 MB on disk) Bt
Where: Macintosh HD » Users » marius » Documents » VAV A
01_dokumentai » doktorantura » kurybine dalis 05 » .
schemos - ) o Preview
Created: Today 19:04 0 1,00 256 Output:
Modified: Today 19:04
Stationery pad Output Levels:
I
Locked Fy o
) # # X [ IShow Clipping
¥ More Info: 0 255
Dimensions: 4358 x 6000 e
Color space: RGB
Color profile: SRGB IEC61966-2.1 Cupyves Cugves)
Alpha channel: No Preset: | Default B = EEZEE | preset | Defact B - EZ38
¥V Name & Extension: Channel: | RG8 [ Cancel Channel:  Red [ Cancel
» " Bz [ | 1 | / e [ | )/
schema_fotografija_12.jpg |
Hide extension Auto 1z Auto
» Comments: Option: Opt
¥ Open with: Preview Preview
=2 Preview.app (default) S
Use this application to open all documents like this one.
Output: Output:
—
= - o - o
¥ Preview: Input: Input:
2 A 22 Show Clipping £S5 Yy Show Clipping
() curve Display Options () curve Display Options
J
Curves
Preset: Default H L8 “
Channel: Green [ Cancel
e
|
| Aut
Options.
@ Preview
Output:
—
-
Input:
ES) A X X [ IShow Clipping
() curve Display Options
J

13 pav. Kompiuterio parengto vaizdo aprasas. Paveikslélyje matome kompiuterio parengta vaizdo
aprasa, kuriame nurodomas failo pavadinimas, formatas (jpg), failo dydis kilobaitais, sukirimo data,
raudonos, mélynos ir Zalios spalvy gamos stiprumas fotografijoje, nuotraukos krastiniy matmenys
pikseliais, spalvy profilis vaizdui ekrane korektiskai perteikti. Kol kas néra standartiskai nurodomi
raktiniai Zodziai, nuotraukos turinio tekstinis aprasas, regimieji objektai.

3 zmogaus apraso lygiy pagal 13 paveiksliukg pavyzdziai:
Pirminis: moteris stovi patalpoje ant kilimélio.
Antrinis: moteris praktikuoja joga ir yra pasiruosusi uzsiémimui.
Tretinis: patalpa yra Siltuose krastuose, nes uz lango matomi budingi augalai ir lango
konstrukcija, nepritaikyta dideliems temperatiry pokyciams. Jogos uzsiémimai Indijoje ir
Vakary valstybése paprastai vyksta, kai Zzmonés buna apsirenge arba apsijuose audiniu,
leidzianciu laisvai judéti.

IS paveiksliuke pateikto pavyzdzio galima suprasti, kad vienaip vaizdinj objektg

apibidina Zmogus, ir visai kitaip — skai¢iavimo masina. Zmogus supranta informacijg ne
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tik tiesiogiai, sugeba jg susieti su kontekstu, laikotarpiu, kultiira, nauda, objekto veikla ir
kitomis savybémis, bludingomis fiziniams objektams ir reiSkiniams. Kompiuteris jprastai
mato tik duomenis, kurie susieti su failu: sukiirimo data, pavadinimas, spalvy gama,
vaizdo matmenys, dydis megabaitais, permatomumas, bylos suspaudimas. Tai ir yra
esminé zmogaus ir kompiuterio duomeny supratimo ir interpretavimo skirtis, leidzianti
masinai-karéjai zmogy-kuréjg pakeisti tik is dalies. Vis délto Sis skirtumas operatyviai
mazéja dél sparciai besiplecianciy dirbtinio intelekto galimybiy, taigi kokybisko dideliy
informacijos kiekiy apibtdinimo poreikis didés.

Keletas jZzvalgy apie duomenis®:

Resurso aprasas néra tikslas pats savaime. Jis turi daugybe tiksly, jgalinanciy jj naudoti
organizuojant sistema, kokig nors kolekcijg ar kitus resursus.

Resurso aprasymas jtraukia keletg nepriklausomy ir kartotiniy zingsniy, jskaitant
apimties nustatyma, koncentracijg ir tikslus, Saltinio savybiy nustatyma, apraSymo
Zzodynélio projektavima, apraso formos suprojektavimg ir vykdymg, ir apraso sukiirimag
bei jvertinima.

Resursy kolekcija yra vertingesné tuomet, kai kiekvienas resursas yra aprasytas
naudojant bendrai paplitusius aprasymo elementus arba terminais, kurie pritaikyti
kiekvienam resursui. Toks detalizavimas vadinamas schema arba modeliu.

Kai resurso apraso uzduotis yra standartizuota, darbas gali buti iSdalijamas daugybei
aprasytojy, kuriy rezultatai padalijami. Tai principas, kuriuo objekto aprasymas
grindziamas jau kelis Simtmecius.

Labiausiai naudojamas kriterijus vertinant informacijos aprasa yra tikslumas, baigtumas
usability).

Sensoriai, kurie papildo resurso aprasymo duomenis, gali sukurti iSsamesnj ir tikslesnj
pasaulio vaizdg, bet jiems reikia daugiau operatyvinés galios reikalingai informacijai

surinkti ir paversti prasminga forma.

*> Robert J. Glushko, The Discipline of Organizing, leidykla ,MIT press” (Vilniaus universiteto biblioteka,
002.6/Di 323), 2013.
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Shai Dekelis, kompanijos ,Wix"“ dirbtinio intelekto skyriaus vadovas, per savo pranesSimg
,Al Camp"” (,Techparkas”, Vilnius)*® teigé, kad dabar ir ateityje bus susiduriama su
korektiskai ir suprantamai sutvarkyty dideliy duomeny kiekiy aprasymo problema. Kad
dirbtinis intelektas galéty sékmingai mokytis, reikalingas didziulis kiekis pagal vienodas
taisykles aprasyty duomeny. Skirtingos korporacijos ir jstaigos, skirtingi informacijos
gavimo jrenginiai pateikia skirtingus aprasus. Reikalingi bendri pasauliniai dideliy
informacijos kiekiy aprasymo standartai.

Ko gero, informacijos aprasy netolygumg, i$ jy ir vizualikos bei vaizdo jrasy, numaté IBM
korporacijos mokslininkai, sukire sistemg IBM Watson®’. Ji skirtingose pramonés $akose
greitai plecia savo pasiekiamumag ir aprépt;j: iesko informacijos struktdruotuose ir
nestrukttiruotuose duomenyse, juos normalizuoja, indeksuoja, kategorizuoja ir iStraukia
vertingus duomenis, leidzia Siuos veiksmus atlikti tarp labai skirtingy informacijos
Saltiniy, pavyzdziui, klienty pagalbos skambuciy pokalbiai (informacijos rsis: Snekamoji
kalba), socialiniy ir naujieny kanaly zinutés (tekstiné informacija), biologiniy tyrimy
giluminio mokymosi (angl. deep learning) branduolys struktiiruoja nestruktiruotus

duomenis.

KOMPIUTERINIS (NE)MATYMAS, DIRBTINIS INTELEKTAS,
GILUMINIS MOKYMASIS (Al, DI)

Skaitmeninés kameros, jskaitant fotografuojancius mobiliuosius telefonus, kasdien
nufotografuoja milijonus kadry ir jais nuotraukas internete galima publikuoti tiesiogiai.
Priesingai nei muziejiniai eksponatai ar archyviniai duomenys, prie nuotrauky nebdatinai
pridedami profesionaly parengti aprasai ir komentarai. Daugelis nuotrauky geriausiu

atveju turi vieno dviejy Zodziy informacijg Facebook, Instagram, Picassa, Flickr ar kitose

*® Prieiga internetu, pranesimas skaitytas konferencijoje 2017-04-07: https.//aicamp.co/speakers/.
*" Prieiga internetu: https://www.ibm.com/watson/, Ziliréta 2017-04-18; prieiga internetu:
https://public.dhe.ibm.com/common/ssi/ecm/Ib/en/Ibm12348usen/LBM12348USEN.PDF, Ziuréta 2017-04-18.
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virtualiose erdvése. Zmonés, publikuodami vaizdus internete, suteikia nuotraukoms
raktinius Zodzius (pvz., #jura #smagu #sunki_diena_ofise), prijungia asmens profilio
informacijg arba paraso komentary. Daznai pasitaiko, kad komentarai nurodomi
netikslus, nes juos raso mégéjas, arba diletantiskai raSydamas padaro klaidy. Tokie
duomenys suteikia duomeny valdytojams galimybe analogiskiems vaizdams priskirti
Zymas (angl. tag), suskirstyti j jvairias grupes, vykdyti paieska ir analize arba duomenis
netinkamai interpretuoti dél klaidy.

Kodeél reikia nuotraukos duomeny? Pagal juos kompiuterinés sistemos arba
dirbtinis intelektas aiskiau supranta nuotraukoje uzfiksuotg turinj. Pavyzdziui, jei
nuotrauka daryta ParyZiaus centro geografinéje koordinatéje, tikétina, kad joje uzfiksuota
architektdra arba interjeras, o Amazonés miskuose darytoje nuotraukoje nesimatys
dangoraiziy. Turint daug tokiy duomeny, dirbtinis intelektas gali daryti prielaidas apie
nuotraukoje uzfiksuotg turinj, per papildomg informacijg konstatuoti faktus apie
nuotraukos turinj. Pavyzdziui, kaip sédédami patalpoje zinome, kad uz lango lyja?
Tiesioginis patyrimas — suslapti lietuje (vanduo ant odos, temperatiiros pokytis dél
vandens ir klino temperaturos skirtumy). Sédédami patalpoje girdime garsg, kai lietaus
lasai atsitrenkia j skardine palange, zeme, lapus — pasinaudojame klausa. Debesys
uzstoja saulés Sviesg, lietaus lasai atspindi vaizdg, jj transformuoja — gauname
informacijg per regos jusle. Tai, kas Zzmogui kasdieniska, nattralu ir kasdienéje veikloje
sistema, vertindama nuotraukas, neturi jusliy ir jomis grjstos patirties, atminties apie
gautas patirtis, taigi ir informacijos apie procesus, kurie yra uz kompiuterinés sistemos
arba skaiciavimo algoritmo riby, Ziniy, kaip vaizdiné informacija turéty buti vertinama, kas

joje atvaizduojama.

+Kompiuterinio matymo procesas susideda is skaitmeniniy paveiksliuky gavimo,
apskaiciavimo, analizavimo bei supratimo metody. Bendrgja prasme, kompiuterinis
matymas gauna didelj kiekj duomeny is realaus pasaulio tam, kad galéty juos paversti

skaitine arba tekstine informacija, skirta sprendimams priimti. Supratimas Siame
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kontekste reiskia, kad vizualinius paveiksliukus (tinklainés jvestj) reikia transformuoti j
pasaulio aprasus, kurie galéty veikti per sgsajg su kitais mgstymo procesais ir keliamais
atitinkamais veiksmais. Paveiksléliy supratimas gali buti vertinamas kaip tekstiné
informacija, gauta i$ vaizdo duomeny naudojant modelius, sudarytus i$ geometrijos,

fizikos, statistikos, koloristikos ir mokymosi teorijos.“*®

Kompiuteriniai vaizdy analizés jrankiai gali identifikuoti nuotraukose esancius objektus,
bet daugelj vieSai prieinamy populiariy sistemy reikia treniruoti, taip pat mokosi dirbtinis
intelektas, kad imty vaizdg ir Zzmoniy tam vaizdui priskirtas Zymas bei tarpusavyje jas
lyginty. Vis délto toks metodas kol kas netobulas, nes vis tiek reikia Zmogaus vaizdams
zymeéti, tai néra visiskai automatizuotas procesas, kai vertiname neaprépiamg kiekj
duomeny.

Kitas aspektas — net jei kompiuteriné sistema iS masés isskiria vaizdus, kuriuose yra,
pvz., paukstis arba dangus, ji kol kas negali iSskirti vaizdy pagal zodzius ,skrydis” arba
JKrytis®.

Google  nying o=l = rasvme-la‘skw@e!v Google  taling o=l & eweassen

Ziniatinklis Vaizdai Zemeélapiai Vaizdo jrasai Naujienos Daugiau ~ Paieskos jrankiai F 3 ® Ziniatinklis Vaizdai Vaizdo jrasai Zemelapial Naujienos Daugiau ~ Paieskos jrankiai a ®

Didesnis nei 400x300 ~ Spalva ~ Nuotrauka ~ Laikas ~ Naudotojo teisés ~ Daugiau jrankiy ~ I8valyti| Didesnis nei 400%300 ~ Spalva ~ Nuotrauka ~ Laikas ~ Naudotojo teisés Daugiau jrankiy + I8valyti

14 pav. Pagal ieSkomus Zodzius ,falling” ir ,flying” matome, kad Google vaizdai pateikia rezultatus,
priklausanc¢ius parduodamy nuotrauky portalams. Tai reiskia, kad paieska vykdoma tik pagal vaizdams
zmoniy priskirtus raktinius zodzius ir Zzymas, o ne automatizuotai priskirtas kompiuteriniy sistemuy.

“® David A. Forsyth; Jean Ponce (2003). Computer Vision, A Modern Approach. Prentice Hall.
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Dideliems duomeny kiekiams filtruoti (grupuoti) reikalingi kompiuteriniai algoritmai, kurie
patys mokytysi ir tikslinty savo paieskos ir atrankos kriterijus bei badus. Jdomios
dabartiniy fotografavimo jrenginiy su jutikliais tendencijos — jie gali raportuoti apie savo
statusg, vietg, aplinkos temperaturg, uzterStumga ir publikuoti nuotraukas tiesiai
nurodytame socialinio projekto profilyje. Kol kas iSmanieji jrenginiai yra kddikio augimo
stadijoje, bet dél jy informacijos lauke galime susidaryti tikslesnj pasaulio vaizda. O tam
reikés ne tik rinkimo ir sisteminimo programy, bet ir tokiy, kurios gebés duomenis
apdoroti ir suteikti jiems prasmingg forma. Papildomi duomenys, pridedami prie vaizdo
failo, padés tiksliau nustatyti nuotraukos turinj, aplinkybes, jos fiksavimo salygas. Dél
tokios metainformacijos duomeny aprasymo sistemos tiksliau spres, kas nuotraukoje
pavaizduota. Pavyzdziui, jei nuotrauka daryta ziema Alpiy kalny vietovéje, kurioje néra
pastaty ar gyvenvietés, kompiuterinei sistemai sprendziant pagal GPS koordinates,
didesné tikimybé, kad baltumas nuotraukoje bus susiejamas su krituliy spalva (sniegu)

arba dangumi, o ne baltu audiniu arba popieriaus lakstu.

Giluminis mokymasis (angl. deep learning) — skaiciavimo metodas, kuris naudoja
neuroninius tinklus, remdamasis Zzmogaus smegeny sprendimy priémimo procesu.
Panaudodama keletg abstrahavimo sluoksniy, giluminio mokymosi technologija gali
iSspresti sudétingas semantines problemas. Tokios sistemos mokosi atskirti vertinga
signala nuo triukSmo, kad buty galima analizuoti reikalingus duomenis ir interaktyvuma
bei juos panaudoti geriau atpazjstant vaizdus.

Kaip giluminis mokymasis veikia? Kai matome Sunj, misy smegenys pamato Suns
vaizda, ir tam, kad taisyklingai §j vaizdg suprastume, jj suskaido j atskirus elementus.
Pirmiausia, identifikuojame paprastus elementus kaip Sviesa, lygindami su tamsa, ir
objekta atskiriame nuo fono. Tuomet fokusuojame démes;j j forma. Neaiskiame objekte
pamatome uodegg beveik tuo paciu metu kaip ir keturias kojas, ilgas ausis, dantis,
letenas ir kailj. Masy smegeny neuroniniam tinklui prireikia apie 13 milisekundziy
apskaiciuoti, kad regimas objektas yra Suo. Kiekvienas mikrosprendimas, kaip Sviesos

atskyrimas nuo tamsos, uodegos atpazinimas, danty pastebéjimas, yra musy
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vadinamyjy abstrahavimo sluoksniy pavyzdziai. Kol mes, Zzmonés, galime nagrinéti
daugybe abstrahavimo sluoksniy vienu metu, kompiuteriams tai tapo jmanoma tik visai
neseniai.*’

Giluminis mokymasis paklitiva po dirbtinio intelekto skéciu ir nuo jo skiriasi tuo,
kad gali analizuoti duomenis ne tik linijiniu algoritmy badu, bet duomenis gali imti i$
jvairiy informacijos Saltiniy (kai vaizdas yra su aprasais), realiuoju laiku atlikti
skaiCiavimus, mokytis priimti ,teisingesnius” sprendimus, koreguoti savo skaiciavimo
algoritma pagal iSvady tiksluma.”® Galima drasiai teigti, kad netolimoje ateityje dirbtinis
intelektas bus panaudotas ir kiirybinés veiklos vertinimams, nes jis bus iSmokytas ne tik
tiesiogiai jvardyti regimajg informacija, nusakyti vaizdo turinj, bet ir zinos kontekstg,

kultlrg, turés reitingavimo duomeny apie estetine kdrinio verte.

,Kaip elektra transformavo viska pries Simtg mety, Siandien man sunku sugalvoti sritj,
kurios dirbtinis intelektas nepakeis per artimiausius kelerius metus”, — Andrew Ng, buves

vyriausiasis mokslininkas ,Baidu®, vienas i$ ,Coursera" jkaréjy.>

Bandant kompiuterines sistemas iSmokyti atpazinti vaizdy turinj arba nustatyti
kategorijg, smarkiai pasistuméjo ,Google” komanda, pristaciusi savo darbg straipsnyje
,Gili lokalizavimo, lygiavimo ir klasifikavimo sistema smulkiagridziams vaizdams
atpazinti“>”. Didesnés raigkos nuotrauky atpazinimo sistema sukurta tam, kad galéty
identifikuoti objekty klasiy kategorijas, tokias kaip gyviiny rasis, zenklai ir net
architektdros stilius. Dél neuroniniy tinkly sastkos (angl. convolutional neural networks

(CNN) galimybiy pasiektas neblogas rezultatas. Veikimo principas néra paprastas:

* Citata. IBM, Watson, prieiga internetu:
https://public.dhe.ibm.com/common/ssi/ecm/Ib/en/Ibm12348usen/LBM12348USEN.PDF, ziuréta 2017-04-19,
p. 6.

% Citata. IBM, Watson, prieiga internetu:
https://public.dhe.ibm.com/common/ssi/ecm/Ib/en/Ibm12348usen/LBM12348USEN.PDF, ziuréta 2017-04-19,
p.7.

*! Citata. IBM, Watson, prieiga internetu: https://hollandfintech.com/wp-content/uploads/2017/04/CB-Insights-
State-of-Al-Report-April-2017.pdf, zitréta 2017-04-05, p. 7.

°2 Prieiga internetu: http://www.cse.cuhk.edu.hk/leojia/papers/deeplac_cvpr15.pdf, zitréta 2017-01-01.
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didelés raisSkos paveiksliuke automatiskai iSskiriama dalis, kuri yra svarbi (pvz., paukscio
galva) rasiai atpazinti, palyginama su Sablono lygiuote. Jei yra neatitikimy, fragmento
padétis pataisoma ir tik tada vaizdas pervedamas j kitg palyginimo etapg — pagal
spalvine temperatira. Paveiksliuko vaizdo informacija lyginama su Sablonais ir
grgzinama tikrinti tol, kol sistema nusprendzia, kad vaizdas tolimesniam vertinimui yra
tinkamas. Visa tai atliekama atskiruose sgsukos sluoksniuose.

Tuo paciu metu tikrinamas kitas to paties paveiksliuko fragmentas — kiinas. Procediira ta
pati, skaiCiavimai ir lyginimai vyksta lygiagreciai su galvos fragmento tikrinimu. Kai
gaunami atitikties duomenys, apskaiciuojamas atsakymo teisingumas procentais: jei
daugiau nei 55 proc. vizualiniy parametry atitinka Sablonuose nurodytuosius, rusis
jvardijama. Kadangi kompiuteris gali sau jvardyti, kg jis mato nuotraukoje, tai galime
laikyti dideliu pasiekimu, kuris biity pravartus ir kuriant vizualiniy metafory generatoriy.
Jei kompiuteris gali jvardyti, kg mato paveiksliuke, jis gali atrinkti vaizdus, tinkamus
konkreciai Zodinei kategorijai. Programg nesudétinga priversti veikti atvirksciai — atrinkti
vaizdus, atitinkancius Zodinj jvardijima.*

Kitas svarbus aspektas yra tamsa, nes tamsoje nesimato objekty detaliy, faktdros,
spalvos ir formos siluety. UzgoZus objekto Sviesg susidaro sesélis, tai suteikia
papildomos informacijos apie forma, siluetg, bet kartu gali sudaryti vizualiniy trikdziy tai
suprasti — vizualiai iSkraipyti objektg. Primityvesné kompiuteriné sistema, vaizdo faile
matuodama vienos spalvos zong pikseliais, gali klaidingai suprasti objekto silueta. Karo
pramonéje Seséliai yra laikomi papildomu informacijos Saltiniu, suteikianc¢iu duomeny
apie objekto forma, dydj, aukstj, pozicijg vir$ Zemeés paviriaus.>

Mokslas, dirbantis karo pramonei, kuria galimybes, kurios vizualinius trikdzius apeity.
Kaip pavyzdj galima paminéti naikintuvo F-35 regéjimo sistemg — tai elektrooptinés

kameros, I€ktuve jrengtos visomis kryptimis. Elektrooptinés kameros surenka vaizdg ir jj

>3 Di Lin, Xiaoyong Shen, Cewu Lu, Jiaya Jia ,Deep LAC: Deep Localization, Alignment and Classification for
Fine-Grained Recognition”, in: The IEEE Conference on Computer Vision and Pattern Recognition (CVPR), 2015,
p. 1666—1674.

** Prieiga internetu: http://foxtrotalpha.jalopnik.com/this-is-the-f-35s-third-generation-super-helmet-
1762688547, ziuréta 2016-02-15.
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perduoda paskirstytosios diafragmos sistemai (angl. Distributed Aperture System (DAS).>
Sistema i$ kamery gautus vaizdus tarsi susiuva j vieng visumg, iSgaudama sferg. Kai DAS
sistema sujungiama su Salme sumontuotu ekranu, kuris veikia kaip erdviné sekimo
sistema, pilotas gali virtualiai matyti vaizdg aplink save i$ kamery tinklo net visiskoje
tamsoje arba akinant saulei. Pavyzdziui, jei skrendama tamsoje su partneriu-léktuvu ir
porininko léktuvas paskrenda po Iéktuvu, tai pilotas gali matyti pazidréjes zemyn per
grindis ir léktuvo konstrukcijas. DAS gali suteikti ne tik ,sintetinj matyma“. Suporuota su
supergreitais kompiuteriais, turin€iais naujausias vaizdy atpazinimo ir objekty sekimo
programas, sistema gali paleisti raketas ir jas sekti, atpazinti ir sekti zemés objektus,
atlikti infraraudonuyjy spinduliy paieskg ir juos sekti, net sekti balistiniy rakety paleidima.
DAS labai jautri ir gudri.>®

Elektrooptiné MASINT taip pat renka informacijg apie reiskinius, kurie iSskiria,
absorbuoja arba atspindi infraraudonyjy spinduliy elektromagnetine energijg matomos
Sviesos arba ultravioletiniy spinduliy spektru, reiskinius, kur ,vaizdas” yra maziau
svarbus nei suma arba energijos rusies pranesimas. Pavyzdziui, palydovy klasé, is
pradziy skirta i$ anksto perspéti apie rakety paleidimg remiantis jy iSmetama Siluma,
dabar pranesa apie energijos bangas ir stipruma pagal geografine vieta. Siuo konkre&iu
atveju nebity jokios naudos matyti i raketos ideinanéiy liepsny nuotrauka.>’
Karo ir kosmoso tyrimy industrija bando panaikinti biologinés regos trukumus,
pasitelkdama fizikg, chemijg, optika ir elektromagnetines bangas. Rega, kuria Zmonés
naudojasi informacijai apie supancig aplinkg gauti, yra ribota, neperteikianti visy

reikalingy daikty ir reiskiniy savybiy. Sviesos stiprumo, kampo, $viesos nebuvimo,

*® Prieiga internetu: http://www.northropgrumman.com/Capabilities/ANAAQ37F35/Pages/default.aspx, Ziiiréta
2016-05-02.

*® prieiga internetu: http://www.elbitsystems-us.com/sites/default/files/imported/airborne/ihadss-21.pdf,
Zilréta 2016-05-02.

*" Prieiga internetu: https://books.google.lt/books?id=0kObgzVI108C&pg=PA120&Ipg=PA120&dq=Electro-
optical+MASINT&source=bl&ots=xmpmQKhEa3&sig=ef3VzTfBLT_eCFnY-
F7Ko5fVP2E&hI=en&sa=X&redir_esc=y#v=onepage&q=Electro-optical%s20MASINT&f=false, 119 psl., Ziliréta 2016-
05-02.

Prieiga internetu: https://books.google.lt/books?id=rdI5DQAAQBAJ&pg=PA178&Ipg=PA178&dq=Electro-
optical+MASINT&source=bl&ots=hrcVANKNoB&sig=ymAwwoN6E37eVzWBRNP9hGs5EtU&hl=en&sa=X&redir_esc
=y#v=onepage&q=Electro-optical%20MASINT&f=false, p. 178, zilréta 2016-05-02.
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rakurso aspektai gali iskraipyti aisky ir greitg vizualinéms metaforoms generuoti
reikalingy objekty supratimg, o technologinés naujovés Siuos trikumus gali panaikinti, jei

tik buty tam pritaikytos.

2016 mety pabaigoje ir 2017 mety pradzioje pastebétas dirbtinio intelekto bumas, kai
didziosios kompanijos leido pavieniams programuotojams naudotis savo resursais
neatlygintinal, paviesino sistemy veikimo principus, jzvalgas. Pasirodé daugybé
entuziasty ir nedideliy kompanijy sukurty programy, viesy eksperimenty. Viena
priezasciy, kodél tokios programos — pirmieji kompiuterinio matymo zingsniai — tapo
prieinamos civiliams ir eksperimentuotojams, yra tai, kad ,Microsoft” prieigg internete
prie dirbtinio intelekto sistemos Microsoft COCO padaré vie$a.*®

Veikianciu kompiuterinio matymo pavyzdziu gali buti mobiliesiems jrenginiams
skirta programa A/ Scry, sukurta meno ir technologijy studijos ,Disk Cactus” (JAV,
Oklahoma). Programa skirta per atstuma pazvelgti j supantj pasaul;j tarsi ateivio akimis.
Mobiliajame telefone paleista ir j kasdienius daiktus nukreipta programa pagal vaizdg
bando atpazinti, kas tai yra — ji zodiskai jvardija ir automatiskai iStaria, kg mato. Veikimo
principas toks: 2D matrica pagal Sviesg erdvéje ir laike atskiria daiktus (nes telefonas, net
jei laikomas stabiliai rankoje, Siek tiek juda), panaudodama algoritmg i Microsoft COCO
serveriy Oregone. Vaizdo pagavos matrica priskiriama prie grieztos matematinés
analizés jrankiy. Jutiklio sistema neturi tiesioginio rysio su ziniy pasauliu (spurgos,
bananai, vyno tauré ir t. t.) taip, kaip mes juos atpazjstame. Tada detektorius sukuria
zemélapio modelj, pagal kurj signalai siunciami j dirbtinio intelekto branduolj, vadinama

neuroniniu tinklu, ir atlieka lyginamajg analize, bandydamas jvardyti daiktus.*

*8 Prieiga internetu: Microsoft COCO: Common Objects in Context (https://arxiv.org/abs/1405.0312), zitiréta
2017-02-04.
% Prieiga internetu: http://u1f52e.net, http://diskcact.us, ziGréta 2017-01-13.

70



Transmission

Detector

-
N-_—‘

message return

15 pav. Programos Al Scry dirbtinio intelekto veikimo schema, prieiga internetu: http://ulf52e.net, zitiréta
2017-01-13.

Google Vision® siilo j jy sistemg jkelti paveiksliukus ir, pasinaudojant dirbtiniu intelektu,
vaizdus automatiskai sukategorizuoti. Sistema pati supranta, kas pavaizduota
nuotraukoje, identifikuoja atskirus elementus, juos sukategorizuoja j tukstancius rubriky
ir leidzia sukurti metaduomenis, kuriuos véliau galima naudoti tokiuose jrankiuose kaip
vizualiniy metafory generatorius. Vaizdy analizé neapsiriboja atskiry elementy
nuotraukoje iSskyrimu — sistema atpazjsta veidus, gali surinkti informacijg apie juos
(internete), jvardyti veide atsispindin¢ig Zmogaus nuotaika (koketiskas, piktas, nustebes,
su gailescéiu ir pan.). Jdomu, kad tikrindama nuotrauka su grupe moksleiviy, sistema
jvardija kiekvieno veido geometrinius ir nuotaikos parametrus, net veido pakélimg,
pasukima laipsniais, pozg (pvz., sédi), dominuojancias spalvas, nurodo raktazodzius,
kurie bty reikalingi nuotraukai internete rasti (#mokykla #sedi #klase), interneto

puslapius, kuriose yra tokia nuotrauka.

% prieiga internetu: https://cloud.google.com/vision, ZiGréta 2017-01-13.
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16 pav. Google Vision nuotraukoje atpazjsta grupe zmoniy, apraso jy laikyseng ir pagal veidus nustato
kiekvieno konkretaus Zmogaus galvos pozicijg fotoaparato atzvilgiu.
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Sorrow Very Unlikely
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Headwear Very Unlikely

Roll: 23°  Tilt: -9° Pan: 11°

Confidence 83%

DSC_9136_03.jpg

17 pav. Vaizdy analizés jrankis Google Vision pagal specifinius taskus nuotraukoje suranda veidg, jvardija
Zmogaus amziy, nustato galvos pozicijg fotoaparato atzvilgiu, net nustato tikéting nuotaika.

Programa Aipoly Vision®" taip pat naudoja dirbtinj intelektg, skirta daiktams atpazinti
telefonu pagal vaizda. Jjungus programa ir realiuoju laiku nukreipus telefono kamerg j

kokj nors objektg, programa Zmogaus balsu ir tekstu jvardija vaizdo turinj. Programoje

%! Prieiga internetu: http://aipoly.com, ZiGréta 2017-04-10.
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galima parinkti atpazinimo funkcijas: globalus, tekstas, spalvos, maistas, pirkiniai, pinigai,
augintiniai, augalai.

Pabandzius galima pastebéti, kad daiktiskus objektus programa jvardija tiksliau nei
gyvuosius objektus ar gamtos reiskinius — pavyko tiksliai nurodyti, kad tai kroviklis, nors
delno vaizdo perskaityti nepavyko. Programa neuroniniy tinkly skai¢iavimus atlieka
tiesiai mobiliajame telefone, paveiksliuko nereikia kelti j tinklg, interneto rysys objektams
jvardyti nereikalingas. Net nereikalingos objekto nuotraukos — programa gyvai ekrane

jvardija objekta.

#0000 Bite T

charger

90000
QO

18 pav. Kompiuterio kroviklio laidas nuotraukoje yra fragmentuotas, laido dalis ties kompiuteriu apvyniota
lipnia juosta, bet Aipoly Vision sugebéjo jvardyti objekta, net neturédama viso objekto vaizdo.

Projektas Google Autodraw® taip pat i$naudoja dirbtinj besimokantj intelektg eskiziniy
piesiniy turiniui atspéti. Programos pieSimo lange naudotojai gali piesti labai primityvias
ir netaisyklingas formas, kokio nors objekto eskizus, o programa sufleruoja, kas Cia

nupiesta, siilydama objektus is bibliotekos. Pasirinkus artimiausig Zmogaus piesiniui

%2 Prieiga internetu: www.autodraw.com, zitiréta 2017-04-05.
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objekta, programa ,perpaiso” zmogaus kirinj, pakeisdama j tvarkingg, dizainerio arba
menininko kurtg piktograma. Jrankis skirtas naudotojams, kurie neturi pieSimo jgudziy,

bet jiems reikia dizainerio prisilietimo.

vie) @ ©lv)=~IQ -+

y |

19 pav. Programa Google Autodraw internete sugeba pagal Zmogaus ranka piestg eskizg arba primityvias
kreivas formas atspéti, kas yra nupiesta, naudodama dirbtinj intelekta.

PAVEIKSLIUKY DUOMENUY BAZES TIKRINIMAS, ATVIRKSTINE
PAIESKA

Vizualiniy metafory generatoriaus vaizdy galerijai reikia daugybés vaizdo faily. Juos
vedant rankomis arba programai automatiskai imant is nuolat pildomy dideliy duomeny
baziy reikéty automatizuoto patikrinimo mechanizmo, kad vaizdo failo dublikatai
metafory generatoriaus naudotojui nebity teikiami pakartotinai. Tikrinti vien tik pagal
failo pavadinimag, raktinius Zodzius nebuty tikslu.

Kad galétume vaizdus greitai rasti dideléje duomeny bazéje, galima panaudoti TinEye
paveiksliuky paieskos algoritmg, vadinamajg atvirkstine vaizdy paieska. Vienas is budy
yra i$ paveiksliuko sukurti suvokimo méginélj (angl. perceptual hashing).®* Keletas bidy tai

padaryti:

% Prieiga internetu: https://www.tineye.com/how Zitiréta 2016-10-10.
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1. Sumazinti dyd). Dideli paveiksliukai turi daug spalvy ir daug detaliy, 0 mazos
rezoliucijos paveiksliukuose aiSkiau matoma struktura. GreiCiausias budas pasalinti
detales ir subtilius spalvinius peréjimus — sumazinti paveiksliuko dydj iki 8 x 8 pikseliy.
2. Sumazinti spalvy. Sumazinti paveiksliuko spalvy kiekj galima iki 64 spalvy.

3. I1Svesti spalvy vidurkj. Apskaiciuoti maziausius spalvy vidurkius ir juos laikyti
virSutiniame kairiajame kampe, pvz., jei paveiksliukas yra 32 x 32 pikseliy dydzio, spalvas
galima saugoti 8 x 8 pikseliy kvadratélyje.

4. Suskaiciuoti bitus. Kiekvienas bitas yra paremtas reikSme, kuri yra didziausios ir
maziausios vidurkis.

5. Sukonstruoti méginélj. Sudéti 64 bitus j 64 bity sveikgjj skaiciy. llgis nesvarbu, svarbu

biti nuosekliam. Galutinis méginélis atrodys mazdaug taip: 8f373714acfcf4dO0.

Dviem paveiksliukams palyginti i$ abiejy reikia sukonstruoti méginélius ir palyginti bity
pozicijas, kurios skirsis. Tai vadinama méginéliy distancija. Kuo daugiau skirtumy, tuo
didesné distancija. Kuo skirtumy maziau, tuo méginéliy distancija trumpesné, tuo labiau
tikétina, kad tai tapatus paveiksliukas ir jj galima iSsamiau tikrinti pagal kitus panasumo
parametrus. Pavyzdziui:

« karolin“ir ,kathrin“ i§ 3 (neatitinkanciy raidziy kiekis)

+ karolin“ir ,kerstin“ i$ 3

+ 1011101 ir 1001001 1§ 2

+ 2173896 ir 2233796 i$ 3
Méginéliy distancijos modelis leidzia tarpusavyje greitai lyginti didelius vaizdo faily
kiekius, nereikalaudamas didesniy nei jmanoma kompiuterio skai¢iavimo resursy, ar

keletg bity tarpusavyje patikrinti operatyviau nei keletg megabaity.*

® Kitos atvirkstinés vaizdy paieskos sistemos internete: Google vaizdai, Yahoo vaizdy paieska, Wiki vaizdai,
Imageraider, Yandex, Shitu.Baidu.com, Karmadecay.com, Faganfinder.com, Picsearch.com.
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KOMPIUTERINIS NUOTRAUKOS INTERPRETAVIMAS IR
JVAIROVE

Viena nuotrauka, vienas kadras turi labai daug vizualinés informacijos. Fotografijy failai
bilna taskinés grafikos. Kompiuterinés sistemos gali atpazinti pamatuojamus ir
suskaiciuojamus vaizdy parametrus. Jvairios su vaizdy apdorojimu dirbancios programos
pirmiausia matuoja paveiksliuko aukscio ir plo¢io parametrus, tasky tankj nuotraukoje,
matuojama pikseliais (angl. dots). IS nuotraukos iSimti vaizdo objektai gali bti bet kok|
plotg uzimantys paveiksliukai. Bandydami juos rusiuoti ir organizuoti pagal aukstj, plot)
arba centrine lygiuote, rezultatg gausime dazniausiai vis kitokj.

Norint i$ nuotraukos iSskirti objektus metaforoms sudaryti, reikia suprasti, kur prasideda
vienas objektas ir kuriame nuotraukos plote jis baigiasi. Zmogus tai atlieka lengvai, nes
turi jgldziy ir patirties vertinti objekty ribas, bet tai labai sudétinga kompiuteriui. Vienas
IS kompiuteriniy programy budy, bandant nuotraukoje isskirti skirtingus objektus
tarpusavyje arba nuo fono, — vadovautis spalvos ir tono kontrasto ribomis. Programa,
bandydama automatiskai dekonstruoti objektus nuotraukoje, zymi spalviskai

kontrastingus plotus pagal procentais isreik$to jautrio nustatymus (nuo 1 iki 100 proc.).

Tolerance 50, anti-alias, contiguous Tolerance 50, anti-alias, contiguous

20 pav. Kairéje Zymimas nuotraukos plotas, pasitelkiant spalvinio ir toninio jautrio Zyméjima (kairéje
— didesnis jautris, $alia — mazesnis). Desinéje — skirtingos zonos Zymimos ta pacia jautrio
nustatymo reikSme 50. Grindys pasizymi vientisai, o j pazyméto fono zong patenka ir Zmogaus kiino
dalis, nes fono ir kiino spalva yra labai panasi.

Vadovaujantis vien spalvos ir tono skirtimi, automatiskai dekonstruoti galima tik nedidele
dalj nuotrauky — tik tas, kuriy rezoliucija pakankamai didelé, kuriy kontrastas tarp objekty

yra rySkus ir kuriose mazai spalviniy skirtumy (angl. gradient). Tam, kad objekto siluetas
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baty aiskiai kontrastingas ir lengvai iSkerpamas, filmuojant naudojamas ryskiai zalias
arba sodriai mélynas fonas, kuris kontrastuoja su Zmogaus kiino spalva. Reklaminése
fotosesijose, kuriose reikia atskirti objektus nuo fono, naudojamas baltas, juodas arba
pilkas fonas ir taip nufotografuotus objektus lengviau iskirpti i$ fono ir naudoti kiirybai
bei montazui.

Dekonstrave fotografijg j pagrindinius komponentus, gauname tam tikrg skaiciy objekty.
Pavyzdziui, objektai i$ nuotraukos: pieva (uz lango), grindinys, margas kilimas, pilkas

kilimas, uzuolaida kairéje, uzuolaida desinéje, lango rémas, zmogus, medis.

21 pav. Nuotrauka ir j atskirus vizualinius objektus iSskaidytos jos dalys.

Kiekvienas objektas gali turéti dar daugiau jj sudaranciy elementy, t. y. vaizdiniy objekty,
sudaranciy kitus vaizdinius objektus.

Objektas ,Zzmogus" reprezentuoja labai daug jvairios informacijos: biologinés,
anatominés, ergonominés, psichologinés, medicininés, socialinés, kiirybinés, filosofinés,
bet didzioji dalis informacijos yra Zitrovo vaizdiniuose, kurie susije su objekto kontekstu,
todél Siame etape stengsiuosi neanalizuoti objekto simboliniy, emociniy ir metaforiniy
reikSmiy, o tik vaizdine-grafine informacijg per kompiuteriniy sistemy prizme.

Vienas raktiniu zodziu jvardytas objektas ,ranka“ gali turéti daugybe siluety nuotraukose.

77



22 pav. Objektas ,ranka” ir jo siluety gausa.

Objekto centras skirtinguose failuose néra toje pacioje pozicijoje, skiriasi ir aukscio bei
plo¢io matmenys. Bandant tarpusavyje automatiskai kombinuoti keletg vaizdy, Sie
parametrai yra labai svarbus norint vientisai sulieti skirtingus objektus, sklandziai
sudaryti siluetg. Tam, kad vaizdinis objektas baty ,Svarus” (be aplinkos ir fono), jis turi
biti specialiai fotografuojamas kontrastingame fone, neuzdengtas kitais objektais (pvz.,
Zmogaus veidas neuzdengtas plaukais), ir iSkirptas, naudojantis Zzmogaus arba

kompiuterinés sistemos darbu.

1343

23 pav. Vienas objektas ,ranka“ gali turéti daug reikSmiy — simboliniy, raidiniy, kodiniy. Net kitoje
kultlirinéje erdvéje tas pats vaizdas gali turéti kitg reikSme.

Kodél tai svarbu? Aukscio ir plocio parametrai pirmiausia svarbis dél erdvés, kurioje jie

bus publikuojami arba kombinuojami su kitais objektais, apribojimy. Internete
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veikiancioje metafory generavimo programoje tilps tik nustatyto standartinio dydzio
paveiksliukai, nevirsijantys ekrano riby. Spaudiniams ant popieriaus gaminti praktiskiau
baty atsizvelgti ) standartiniy popieriaus dydziy suvarzymus — iskirptieji objektai
neturéty buti didesnio ploto, jei siekiama parodyti jj visa.

Kitas aspektas, dél kurio paveiksliuko aukstis ir plotis yra labai svarbus — tai proporcijos
arba mastelio pojiitis metaforos suvokéjui. Objekto dydis regimoje realybéje mums
suvokiamas pirmiausia pagal jo uzimama vietg regos lauke ir santykj su kitais objektais.
Jei daiktas (objektas) jprastai yra didelis ir matome jj didesnj uz kitus, suvokiame, kad jis
yra didelis ir yra ar¢iau musy kity objekty atzvilgiu. Jei jprastai didelis daiktas yra
mazesnis regos lauke, suprantame, kad jis yra toliau nuo musy. Vizualiniy metafory
generatorius veiks virtualioje terpéje (kompiuteryje ar pan.), todél galima daryti
manipuliacijas, keiciant objekty dydj, pvz., dramblys, patupdytas ant kédés. Drambl;
suprantame kaip vieng didziausiy planetos gyvuny, keliskart didesnj uz zmogy. Kédes is
realybés zinome kaip daikta, nedidesnj uz Zzmoguy, pritaikytg sédéti. Sie du objektai vienas
Salia kito vienodo dydzio mums sufleruoja, kad arba kédé yra pagaminta milziniska, arba
dramblys sumazintas, arba apie tai negalvojame, o i$ karto pereiname prie metaforos

prasmés suvokimo: ,kédé atlaiko didelio gyvuno svorj“, ,kédé yra labai tvirta“ ar panasiai.

1L LN

H: 110 px 95 px 75 px 73 px 66 px 53 px 48 px 41 px 35px

25 pav. Objekty aukstis yra skirtingas. Surikiuota nuo auksciausio iki zemiausio.
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W: 90 px 83 px 73 px 68 px 38 px 33 px 30 px 26 px 21 px

26 pav. Objekty plotis yra skirtingas. Surikiuota nuo placiausio iki siauriausio.

VAIZDO RAISKA KAIP ABSTRAHAVIMAS

Vizualinéms metaforoms suvokti vaizdo raiskos kokybé ir detalumas turéty bati kaip
patirtinis gerg regg turin¢io Zmogaus matymas. Vis délto norint vizualines metaforas
kurti automatizuotai, kai bandoma fotografuoty objekty iSskyrimg pagreitinti imant
nuotraukas i$ interneto, pvz., per Google vaizdy® paieska, isryskéja problema — didZioji
dalis nuotrauky netinka bati automatizuotai atrinktos ir karpomos. Netolygus
apsvietimas, rakursai, nuotraukos pikseliy tankis, skirtinga formato orientacija
(vertikalus, horizontalus, kvadratinis, panoraminis) — tai tik maza dalis problemuy,
kliudanciy lengvai ir greitai formuoti generatoriaus vizualiniy objekty duomeny baze.
Skaitmeniné fotografija fiksuoja vaizdg per matrica, kuri turi tam tikrg kiekj Sviesai jautriy
tasky. Pagrindiné internete esanciy fotografijy masé sukuriama meégéjams skirtais
fotoaparatais, mobiliaisiais telefonais, kuriais padarytos fotografijos néra labai didelés
raiSkos. Atpigus veidrodiniams fotoaparatams ir sparciai tobuléjant kompiuteriams,
internetas gausiai pasipildé didesnés rezoliucijos fotografijomis, bet jos neprilygsta karo
pramonés arba kosminiy technologijy tyrimuose naudojamy nuotrauky raiskai. Didelé
nuotraukos raiska (didelis tasky skaicius) yra svarbus aspektas siekiant kokybiskai
generuoti metaforg ir gauti tinkamg vaizda. Geriausia, jei bty aiSkiai matomas tiek

objektas, tiek objekto detalés. Jei naudotume internete placiai prieinamos 72 tsk./col.

% Google specializuotas vaizdy paieskos jrankis, kuris iesko pagal nuotraukos Zodinj turinj arba pagal
serveriui pateikto vaizdo panasuma j kitus, internete esancius, vaizdus. Prieiga internetu:
https://www.google.lt/imghp?. Zitréta 2017-03-07.
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(angl. dpi — dots per inch) raiSkos nuotraukas, tuomet vaizdas bty abstrahuotas, kai
mazame plote perteikiama ne visa vaizdiné informacija, o tiksliau — dalis vizualinés
informacijos nuotraukoje nebity uzfiksuota. Pavyzdziui, jei standartiniy matmeny (9 x 12
cm) nuotraukoje uzfiksuotas Zmogus visu tgiu su kalny vaizdu uz nugaros, o nuotraukos
rezoliucija 72 tsk./col., jo galva gali buti sudaryta tik is 10 pikseliy ir negaléty perteikti
asmeniui budingy atributy: veido atpazjstamumo, rauksliy, galbit nuotaikg nusakanciy
mimiky, makiazo niuansy ir pan.

Fotografuojant Zmogaus figiirg visu tgiu dazniausiai neuzfiksuojama odos struktdra,
pigmentinés démés, plaukeliai, mikrobai ir molekulés, esancios ant odos. Tai
egzistuojanti vizualiné informacija, kurios Zmogaus akis jprastai nefiksuoja be specialiy
priedy — mikroskopo, Zitirony ar teleskopo. Metafory generatoriaus vizualiniy objekty
duomeny bazei fotografijas ketinama automatiskai imti i$ interneto, bet jos ne visada
bus tinkamos kokybés, su ne visa vizualine informacija. Tai aktualu, jei i§ nuotraukos
reikia iSkirpti tam tikrg fragmentgq ir jj paversti objektu, pvz., iSkirpti iS§ Zmogaus galvos tik
jo akj, kurig baty galima kombinuoti su kitu objektu. Jei vizualiné metafora baty tinkama
i$ karto spausdinti (tarkime, paveiksliukai i$ duomeny bazés tinkami, metafora atrodo

priimtina), tuomet 72 tSk./col. rezoliucija bus per maza ir netinkamos spaudai kokybés.

27 pav. Realaus vaizdo detalumas gerokai skiriasi nuo fotografijy detalumo.

Kitas svarbus aspektas yra Zmogaus regos niuansai ir fokusavimo zidinys, kurj stengiasi
nukopijuoti fotoaparaty kiréjai. Fokusavimas — tai tarsi atranka, j kurj objektg realybéje

sutelkti démesj, kartu tai selektyvumas, realaus vaizdo, kurj buty galima gauti, atranka.
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Vienas i$ pavyzdziy — paveiksliukas, kuriame pilkos linijos baltame fone kertasi vienodu
ritmu vertikaliai, horizontaliai ir jstrizai. Dvylikoje linijy susikirtimo viety uzdéti juodi
taskai baltais apvadais. Zmogaus protas ir rega neleidzia viename nedideliame
paveiksliuke vienu metu matyti visy dvylikos tasky. Daugelis Zzmoniy mato tik du,
kuriuos labiausiai fokusuoja zvilgsnj. Sig optine iliuzijg galima panaikinti, pilkas linijas
smarkiai pasviesinus, kad kontrastas tarp 12 tasky ir linijy baty akivaizdesnis. Taip rega
automatiskai atskiria atstuma ir objektus j artimesnj ir tolimesn;.

Fotoaparaty objektyvai veikia panasiai kaip zidrovo akis realaus vaizdo atzvilgiu.
Fokusuojamas dazniausiai vienas ar keli objektai, o fono objektai biina ,iSplauke”. Arba
atvirksciai, fono objektai ryskis ir detalds, o arti esantys objektai maziau raiskis. Tai
susije tiek su biologine akies konstrukcija, tiek su vaizdo suvokimu. Visko vienu metu
ryskiai, detaliai ir didele raiska dauguma fotoaparaty nefiksuoja, to nemato ir Zmogaus
akis.

Taigi dauguma nuotrauky, kurias daré profesionalus fotografai arba mégéjai, galima
laikyti abstrahuotomis, ne visai perteikianCiomis realig vizualigjg informacijg apie regos
lauke esancius objektus. Pirma, dél selektyvaus fokusavimo zidinio, atrankos, ,kg matyti,
ko nematyti” i$ akiratyje esancios aplinkos. Antra, dél to, kad nuotrauka yra abstrahuotas
vaizdas, kaip piktograma, tik skiriasi nuotraukos tankis (pikseliy skaicius) ir patekusiy j
kadra objekty skai€ius. Suvokti abstrahuoto vaizdo uztekty, bet jei norima nuotraukose
esancius objektus karpyti ir iSvalyti jy kontekstg (fong, kitus objektus) automatiskai,
parankesnés buty didesnés raiskos nuotraukos, turincios daugiau vaizdo elementy

(pikseliy) ir kuo realiau perteikiancios regimuosius objektus.

VAIZDY ORGANIZAVIMO SISTEMOS (TAKSONOMIJA, TRIZ IR
PAN.)

,Juk kiirybos esmé yra pasiekti rezultatg einant nezinomu keliu.“*®

«

% Doc. dr. Juozas Cepelé, , ISradybos, kiirybos teorija, talentingumas ir M. K. Ciurlionis
Prieiga internetu: http://ausis.gf.vu.lt/mg/nr/2002/02/02isr.html.
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Vienas svarbesniy klausimy kuriant vizualiniy metafory generatoriy yra tinkama
paveiksliuky organizavimo ir kombinavimo sistema. Kadangi organizuoti reikia beveik
visg Zzmogaus akiratyje atsiduriancig vaizdine informacija, labai svarbiu aspektu tampa
tinkama sistema. Kokie kategorizavimo kriterijai taikomi kitose mokslo risyse? Pagal
kokius principus kuriamos grupés? Apzvelgsiu keletg organizavimo sistemy, naudojamy
jvairiose mokslo Sakose, bandydamas suprasti, kg galima pritaikyti vizualiniy metafory
projektui, su kokiais sisteminimo trilkumais ir privalumais susiduria gamtos mokslai.

Apzvelgus taksonomijos sistemg, galima jvardyti keletg pozymiy, pagal kuriuos
skirstomi gyvi organizmai:
pagal lastele: turi branduolj arba neturi branduolio;
pagal lastelés sienele: sienelé i$ chitino arba is celiuliozés, arba sienelés néra;
pagal energijos gavimo bida: autotrofas (ima energijg i$ aplinkos (saulés Sviesa,
neorganiniai junginiai) ir naudoja jg jvairioms biologinéms funkcijoms reikalingy anglies
junginiy molekuliy sintezei), heterotrofas (priklauso nuo autotrofy, nes heterotrofai gauna
energijos skaidydami organinius junginius, gaunamus su maistu);
pagal anatominius pozymius: turi stuburg arba neturi stuburo; turi pieno liaukas, plaukus
ar neturi pieno liauky ir plauky, bet deda kiausinius ir turi plunksnas.
remiantis fosilijomis;
remiantis genetiniais panasumais.
Taksonomija turi ilgg kategorijy sarasg, Si sistema labai komplikuota, turinti posistemes,
iSimtis ir netgi nelabai aiskig hierarchine strukturg. O vienas pagrindiniy sisteminimo
tiksly yra didelj duomeny kiekj padaryti aiSkesnj, informacijg abstrahuoti j aiSkias grupes
pagal simptomus, kurie visiems buty aiskus ir tinkami naudoti praktiskai.

Taigi, patys gamtos tyréjai susiduria su prieStaravimais sisteminant gamtos
pasaulj. Jei atrodo kaip Zuvis, bet turi pieno liaukas, pvz., banginis, tuomet priskiriamas

prie zinduoliy, taciau zinduoliai dazniausiai vaiksto zeme. Sudaroma kategorija, bet
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bandant pagal jos kriterijus apibudinti organizma, kai kurios risys tam nepasiduoda ir
netgi nustatytus kriterijus paneigia. Kad priestaravimus ,apeity”, kuriami papildomi,
patikslinantys sistemos kriterijai, iSimtys arba pasitelkiami mikrolygmens jrodymai
(Igsteliy sandara, cheminé sudétis, genetiniai panasumai).

Paveiksliuky duomeny bazei, kurios reikia vizualiniy metafory generatoriui,
taksonomijoje apibudinty kategorijy pritaikyti nepavyks. Taksonomija remiasi ne vien
iSoriniais organizmy panasumais, spalva, faktira, plaukuotumu, oda, bet ir mitybos budu,
anatominiais vidaus organy ir sistemy panasumais, dauginimosi, judrumo, geografinio

paplitimo kriterijais.

Kitas projektui aktualus bandymas sisteminti yra i$ inzinerijos srities, tai
iSradybiniy problemy sprendimo metodika TRIZ (Theory of Inventive Problems Solving;
Teopus pelueHusi n3obpetartenbckux 3agad)®’, sukurta idradéjo Henriko AltSulerio su
bendramingéiais. Skirtingai nuo minciy lietaus (angl. brainstorm) metodo, paremto
atpalaiduota vaizduote ir atsitiktine idéjy generacija ar nuoseklia visy varianty atranka,
TRIZ siulo algoritmizuotg &jima link tikslo — patobulintos ar naujai sukurtos techninés
sistemos. TRIZ praplecia sistemy inzinerijos galimybes ir pateikia sistemiskus metodus
ir jrankius, kurie skirti problemai formuluoti bei sistemos ir klaidy analizei.

TRIZ prasidéjo nuo hipotezés: techninés sistemos veikia gamtos (fizikos, chemijos
ir kt.) désniy pasaulyje, todél ir techniniy sistemy evoliucija turi bati désninga. Techninés
sistemos bty kuriamos efektyviau, jeigu techniné kiryba bity paremta batent techniniy
sistemy evoliucijos désningumais. Sprendziant technines problemas svarbiau zinoti
techninés raidos désningumus, o ne psichologines kurybiskumo ypatybes. Jei Zmones
galima baty su tuo supazindinti ir mokyti, tai leisty kryptingiau kurti naujoves, valdyti ir
prognozuoti inovacinj procesa.

Pagal siekiamus tikslus (kurie gali bti, pavyzdziui, pagerinti esamg sistemg ar
sukurti naujg) ir uzdavinio sudétingumga (tai yra norimo pasiekti vieno i$ 5 naujumo lygiy)

algoritmiskai parenkamas tinkamas panaudoti jrankis (metodas).

*" Prieiga internetu: http://www.trizjournal.com, zitiréta 2015-08-01.
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Intensyvus XXI amziaus ritmas diktuoja saglygas, kai jkvépimo laukti néra laiko —
kdrybingi sprendimai turi biti priimami visg parg, visg savaite (24/7). Taciau
konkurencingos rinkos salygomis ,sékmés receptai“ nereklamuojami, todél tiesioginés
TRIZ taikymo nuorodos dar palyginti retos.®® Kaip apibendrinimy rezultatas ir idvada,

iISsamesnis vizualiniy objekty kategorizavimas yra pateikiamas disertacijos priede Nr. 4.

KOMBINACIJU ATVAIZDAVIMO RIBOTUMAS EKRANO ERDVEJE

Vienas svarbesniy klausimy: kokj vizualinés informacijos kiekj turi atvaizduoti vizualiniy
metafory generatorius, kad juo bty patogu naudotis kiréjui?

Atlikus vizualiniy metafory analogy reklamoje tyrima® nustatyta, kad vizualinei metaforai
suformuoti dazniausiai reikalingi du objektai, turintys siluetg ir atpazjstamy detaliy
komplekta. Jei naudojami daugiau nei du objektai, tokig metaforg zZidrovui sunkiau
pagauti, sudétingiau perprasti jos transliuojamas prasmes arba vienareikSmiskai
interpretuoti Zinute.

Praktinéje doktorantiros projekto dalyje metaforos formuojamos i$ objekty fotografijy.
Kad gauty eskizinius vizualiniy metafory pasitilymus, generatoriuje kiiréjas turi pasirinkti
dvi zodines objekty kategorijas, apibréziancias, is kurios objekty lauko srities reikalingos
metaforos. Programa ir pati gali pasitilyti kontrastingg kategorijg, jei kiiréjas pasirenka tik
vieng. Teoriniame metafory modelyje numatyta daugiau generatoriaus parinkciy, kurios
padéty karéjui is karto gauti reikalingus konkretesnius kombinacijy pasitlymus, pvz.,
objekty kompozicijg, tinkama vertikaliam arba horizontaliam formatui. Metafory
generatorius turéty pateikti daugybe varianty, nes yra daug parametry, pagal kuriuos net

riboto kiekio objektai gali sudaryti daugybe galimy kombinacijy.

% Prieiga internetu: http://www.aitriz.org/triz/triz-body-of-knowledge, ZiGréta 2015-08-01.
% Marius Bartkus, VDA doktorantra, priedas Nr. 1 »Vizualiniy metafory analogy tyrimas
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28 pav. Objekty aibés kombinavimo schema. Parodoma, kaip kombinuojant vos 4 vizualinius objektus (A, B,

C, D), gaunami gausds rezultatai. Jei objektas turéty daugiau parametry arba simboliniy reik§miy,
kombinacijy galima gauti dar daugiau.

Profesionaliai dirbant generatoriumi reikéty matyti daugiau pasirinkimo galimybiy nei
vieng vaizdg, kad atranka vykty greiciau. Vienas 1S tiksly — pagreitinti kirybinj darbg,
padaryti jrankj ,ergonomiska”. Jgude naudotis generavimo programa, dizaineriai siekty
vienu metu matyti daugiau nei vieng vizualinés metaforos pasitlyma. Kiréjai yra prate
prie didesnio vizualinés informacijos kiekio regimajame lauke: reklamos televizoriuose,
interneto portaluose, pardavimy zurnaluose, laikrasciuose, pakelés reklamose ir
skelbimuose yra tukstanciai objekty, pranesimy ir komunikaciniy zinu¢iy. Esame
prijaukinti prie vizualinio triukSmo, vaizdine informacijg gauti keliais kanalais vienu metu
jau tampa rutina.

Taigi kompiuterio ekrang, mobiliojo jrenginio ekrang, projektoriaus skleidZiamos Sviesos
srauto plotg ant sienos, lapo formatg reikéty vadinti apribojimu, trukdanciu dizaineriui
pateikti daugiau sugeneruoty metafory versijy. Popieriaus lapo formato ribotumg
bandoma spresti puslapiais, o kompiuterio ekrano ribotumas jveikiamas dalj informacijos
laikant kituose programos languose arba interneto puslapiuose, arba didinant ekrano
Sviesos tasky kiekj. Vis délto padidinta rezoliucija vis tiek neiSsprendzia daugybés
objekty vaizdavimo vienu metu problemos. Zmogaus akis gali aprépti daugiau regimos

erdvés nei ekranas, o pasitreniravus — apzvelgti ir atsirinkti i$ gausesnio kiekio duomeny.
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Ekrano skyra Seansai % Seansai

1. 768x1024 41 M 16,73%
2. 320x568 33 W 1347%
3. 480x800 30 W 1224%
4. 360x640 27 B 11,02%
5. 720x1280 15 || 6,12%
6. 320x480 14 | 571%
7. 1366x768 12 | 490 %
8. 1024x768 7 | 286%
9. 1280x800 7 | 286 %
10. 320x534 6 | 245%

29 pav. Ekrano skyros, kuriomis buvo narSoma interneto svetainéje www.moiravisuals.com
(Ziuréta internete per Google Analitics 2015-04-04)

Vaizdo ,skaitymo” (suvokimo) procesas yra Zaibiskas, daug greitesnis nei skaitymas.
Dirbant vaizdy apdorojimo programomis (Adobe Photoshop, Illustrator, Gimp ir pan.)
siekiama matyti kuo daugiau kuriamy metafory kombinacijy, kad jas bity galima
tarpusavyje lyginti ir iSskirti pacig tinkamiausia pagal reikmes. Atitinkamg ekrano plotg
uzima lentelés, valdymo jrankiai, taigi ekrano arba metafory kombinacijy vaizdo
pateikimo erdvés klausimas yra labai aktualus tiek dabartiniam generavimo jrankiui, tiek

spekuliatyviniam jo modeliui.

Fantastikos zanro filmus galima laikyti ateities pranasais, todél jJdomu paanalizuoti, kaip
ekrano ir regos lauko problemos pateikiamos juose. Filme ,|spéjantis pranedimas"’®
galime matyti pagrindinj veikéjg, detektyva (aktorius Tomas Cruise’as), dirbantj prie
didelio apvalios formos iSgaubto ir permatomo ekrano. Filmas pristatytas 2002 metais,
tuo metu tokiy placiaformaciy ekrany nebuvo, taciau dabar, 2017-aisiais, kiekvienuose

namuose galime turéti iSgaubto ekrano didelés jstrizainés televizoriy.

0 Minority report, rezisierius Stivenas Spilbergas, 2002 m., informacija internete:
http.//www.imdb.com/title/tt0181689/, Ziuréta 2017-01-31.
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30 pav. Filme ,Jspéjantis pranesimas” detektyvas informacijg ekrane valdo pir§tinémis, neliesdamas ekrano
pavirSiaus. Ekranas gaubia zmogy.

31 pav. Netflix.com serialas ,Black Mirror*, serija ,The Entire History of You".”' Filmo herojai vaizdus mato

akiy lesiuose sumontuotuose ekranéliuose; lesiai gali ir filmuoti tg pati vaizda, kurj Zmogus mato.

Televizijos serialas ,Black Mirror", serijoje ,Playtest” (32 pav.)’?, Zaidimy bandytojas,
sédédamas kédéje, vaizdus gauna per kakle jmontuotg siystuva tiesiai j nervy gallines,
kuriomis vaizdo signalas pasiekia smegenis. Matoma virtuali realybé kartais net
geresnés kokybés nei tikroji. Serijoje ,Man Against Fire" (33 pav.)”® pagrindiniam herojui j

akis jmontuoti lesSiai-vaizdo transliuokliai.

" Mokama prieiga internetu:
https://www.netflix.com/watch/70264856?trackld=14170289&tctx=0%2C2%2C153009a6-36f4-45f6-a5a9-
9bdeelb6faa5-149147793, ziuréta 2017-01-07.

2 Mokama prieiga internetu:
https://www.netflix.com/watch/80104628?trackld=14170286&tctx=2%2C0%2Ca0f82db6-63b6-4af0-946d-
€6444b67bdc1-71841965, zidréta 2017-01-07.

® Mokama prieiga internetu:
https://www.netflix.com/watch/80104628?trackld=14170286&tctx=2%2C0%2Ca0f82db6-63b6-4af0-946d-
€6444b67bdc1-71841965, zitréta 2017-01-07.
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32 pav.

33 pav.

Itraukoje i§ trumpametrazio filmo ,Hiperrealybé”, autorius Keiichi Matsuda (34 pav.)”,
fikciniame pavyzdyje vaizdas taip pat perduodamas j akies rainele. Hiperrealybé yra ne
tik transliuojama j akis tiesiogiai, bet ir pilna interaktyvios informacijos. Prognozuojant
toliau, informacija jau sgveikaus ne su Zzmogumi ar daiktu, bet tarpusavyje. Tai reiskia,
kad jei konkretus Zzmogus atsidurs tam tikroje vietoje, jo asmeniné informacija pradés
sgveikauti su toje vietoje arba Salia esanc¢iy zmoniy informacija. Panasiai dabar yra su
didziyjy socialiniy platformy apsikei¢iama prisijungimo informacija, pvz., publikuojant
turinj vienoje vietoje, jis lengvai arba automatiskai publikuojamas ir kitoje socialinéje
platformoje. Virtualios ir fizinés realybés susilieja, miestas iSplaukia nuo medijos zinuciy

kiekio.

™ Nemokama prieiga internetu: https://vimeo.com/166807261, daugiau apie filma http://hyper-reality.co,
Zilréta 2016-05-31.
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34 pav. Istrauka i$ trumpametrazio filmo ,Hiperrealybé”, autorius Keiichi Matsuda.”

Netolimoje ateityje vaizdinés informacijos talpos akiratyje problema mazés — keletas
kompanijy jau tobulina savo sukurtus virtualybés akinius. Pavyzdziui, ,Oculus Rift"
trimaciai virtualios realybés akiniai parduodami nuo 2016-yjy geguzés 26 dienos. Jie
komplektuojami su garso sistema ir judesio davikliais. Uzsidéjus akinius ir sukinéjant
galva, kompiuteriné aplinka simuliuoja besikeic¢iancig aplinkg, kompiuterinés simuliacijos
vaizdas reaguoja j fizinius Zmogaus judesius. Neseniai Sig kompanijg nusipirko ir toliau
trimacio regéjimo projektus tobulina Facebook’®, todél uz keleto mety galime tikeétis turéti
tokius virtualybés akinius, kuriuose buty galimybé transliuoti vizualiniy metafory
generatoriy su gausesniais kombinacijy pasirinkimo variantais nei dabartiniuose
kompiuteriuose — kai darbiné vaizdy kombinavimo aplinka baty projektuojama akiniuose,
tilpty daugiau varianty atrankai, nebuty staciakampio ekrano erdvés apribojimo.

Dar tobulesné technologija, beveik visiskai iSsprendzianti riboto formato problemas, yra
virtualus tinklainés ekranas, kai Sviesos fotonai spinduliuojami tiesiai j Zmogaus akies
obuolio tinklaine. Toks metodas turi daugybe privalumuy: tai didesnis nei 120 laipsniy
apzvalgos kampas; lengvesnis ir kompaktiskesnis jrenginys, telpantis j akinius; néra
trikdziy, susijusiy su aplinkos Sviesa, ekrano Sviesos nustatymu ir aplinkos atspindziais;

vaizdas akyje pateikiamas aukstos rezoliucijos, gali buti trimatis. Perduodamas vaizdas

® Nemokama prieiga internetu: https://vimeo.com/166807261, daugiau apie filma http://hyper-reality.co,
Zidréta 2016-05-31.

’® Prieiga internetu: http://arstechnica.com/gaming/2016/03/the-ars-review-oculus-rift-expands-pc-gaming-
past-the-monitors-edge/, zituréta 2016-03-03.

Prieiga internetu: https://www.oculus.com, zituréta 2016-03-03.

Prieiga internetu: http://www.samsung.com/global/galaxy/gear-vr/, ziuréta 2016-03-03.

90



gali bati ir realus (fotografijos, pikseliné grafika), ir vektorinis (3D objektai, virtuali

vektoriné aplinka).

<«—— Virtual Field of View —MMMm

Micro-Emitter

Real Image
“~ on Retina

(Doesn't act wally
wiork ke this.)

35 pav. Paveiksliuko prieiga internetu: http://doc-ok.org/wp-
content/uploads/2016/02/MagicRetinalDisplay.png

VIZUALINIY OBJEKTY KOMBINAVIMO PROBLEMOS

Siekiant tiksliai sukurti metaforg, reikSmés turi elementy skaicius, aranzavimas pagal
vietg pateikiamoje plokstumoje (darbinéje erdvéje), dalinis arba visiSkas uzdengimas,
formy ir spalvy dermé arba kontrastas. ISkirpty i$ konteksto objekty siluetai daznai biina
vingiuoti, kartais ir nevienalyc¢iai, o bandant jungti objektus krastinés tarpusavyje nedera,
jie sunkiai kombinuojami ] vieng reprezentatyvy vaizda. Viena didziausiy problemuy,

bandant automatizuoti metaforos kombinavima, yra vieno vaizdo uzgozimas kitu.

a) Centras b) Centras ir pasukimas c) Kairys virsutinis kampas c) Centras ir desiné

36 pav. Visy objekty organizavimas pagal: a) vertikaly ir horizontaly centra; b) vertikaly ir horizontaly
centra ir pasukima; c) virsutinj karjjj kampa; d) centrine asj ir desinjjj krasta.
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a) Centras b) Centras ir pasukimas c) Kairys virSutinis kampas c) Centras ir desiné

37 pav. Dviejy objekty organizavimas pagal: a) vertikaly ir horizontaly centra; b) vertikaly ir horizontaly
centra ir pasukima; c) virsutinj karjjj kampa; d) centrine asj ir desinjjj krasta.

36 pav. parodo, kad kompiuteriu bandant komponuoti daugiau kaip 3 objektus, naudojant
paprastg lygiuote pagal krastines arba centrinius taskus, ziurovui gali kilti keblumy
surasti arba suvokti metaforg. Daug objekty, suplakty j vieng vietg, neleidzia ziGrovui
aiskiai nuskaityti vizualinés informacijos, susikurti metaforinés reikSmés. Tai tampa
tiesiog atsitiktiniy vizualiniy objekty kriva.

37 pav. pateikti du objektai, todél pasistengus galima jzvelgti ir susikurti metaforiniy
reikSmiy. Vis délto tai néra lengva, nes nesutampa Siy objekty siluetal, jie nesudaro
vienas kito prasme veikiancios vaizdinés visumos. Geriausia metaforas formuoti is dviejy

objekty, kali jie tarpusavyje sudaro prasmingg visuma.

38 pav. IS konteksto iskirpty objekty siluetai daznai biina vingiuoti, kartais ir nevienalyciai.
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VIZUALINIY METAFORY GENERATORIUS

GENERATYVINIY JRANKIY IR METODY LAUKO APZVALGA

Kuriant vizualiniy metafory generatoriy, svarbu i$siaiskinti, ar néra panasiy metaforas
generuojanciy jrankiy, galbut yra kurybiniy techniky, kurias buty galima pritaikyti
kompiuterinei programai. Internete programy atsitiktiniams vaizdams generuoti ar teksty
reiksméms kurti pagal duomeny bazéje esancius sablonus yra gausu. TacCiau tai tik
pavyzdziai, kai j vieng kruvg sumetami tam tikri vaizdo objektai, turintys mazai

metodologinés vertés kuriant metaforines reikSmes.

39 pav. ,Random Art Generator"’’.

»,Random Art Generator“ — meno generatorius pagal koreguojamus parametrus.
Suprogramuotas Adobe Flash platformoje, vaizdus generuoja i$ paprasty vektoriniy formy
ir démiy. Galima nustatyti apie 12 geometriniy ir permatomumo parametry.
Generuojamas ,kurinys” yra sudarytas tik i$ vektoriniy figury, labai primenanciy grafikos
programy teptukus arba transformuotas raides. Naudojamos 3 pagrindinés spalvos:

juoda, raudona, balta. Fonas neutralus, pilkas (apie 50 % juodos spalvos), kompozicija

" Zaidimas, prieiga internetu
http.//www.flashpotatoes.com/Design/Full/Interactive/interactive_flash_001.html, ziGréta 2014-04-04.
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centriné. Generatoriaus rezultatai atsitiktiniai, konkreciy objekty reikSmiy

nesugeneruojantys, labiau tapybg arba sugadinty siluety sriftus primenantys vaizdai.

40 pav. ,Randomness Checker’®,

+,Randomness Checker” — pikseliniy mandaly generatorius. Generuoja atsitiktinése
vietose déliodamas atsitiktiniy spalvy kvadratélius (pikselius). Galima nustatyti pikselio
dyd), spalvy kiekj, generavimo greitj. Trikumas — generatorius kuria tik pagal WEB spalvy
palete, tad generuojama grafika yra tik i$ kvadrato formos figliry. Generavimo laikas
galblt néra toks svarbus, taciau jei vizualiné dalis buty supaprastinta iki mazesnio kiekio,
bet didesniy kvadraty, laikas, per kurj sukuriamas vaizdas, tapty nesvarbus. Kurinys

turéty buti sugeneruojamas is karto.

Random Art Prompt Generator
Promp: (Gaborste ¢

Creation:

mmmmmm

41 pav. ,Random Art Prompt Generator“™.

»,Random Art Prompt Generator” — atsitiktiniy meno instrukcijy generatorius. Parenkami

duomenys yra instrukcijy kiekis (nuo 1 iki 10), sudétingumas (paprastas, detalizuotas).

8 Zaidimas, prieiga internetu http://www.psychicscience.org/vt2.aspx, zitiréta 2013-03-03.
" Zaidimas, prieiga internetu http://www.magatsu.net/art/index.php, zitréta 2013-03-03.
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Rezultatas pateikiamas Zodinémis frazémis. Generatoriaus trikumas — néra galimybiy

jvesti zodziy aibés arba apibrézti naudojamy zodziy lauko. Frazes buty galima naudoti

jvairiems reklaminiams Sukiams, antrastéms kurti ir naudoti dizaine.

42 pav. ,Viscosity: create”.

uuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuu

,Viscosity: create” — automatinis ,klampaus meno” kurimo jrankis. IS pradiniy linijy,

transformuojant jvairiais jrankiais ir efektais, sukuriami ,meniski“ vaizdeliai. ,Kurinius®”

galima iSsisaugoti. Reguliuojami parametrai: pradiniy linijy storis, plotis, spalvos,

transformavimo jrankiy dydis, poveikio stiprumas, galimybé judinti darbine plokStuma,

parinkti spalvas, taskus ir juos transformuoti. Sig programa priskirciau prie ,jrankiy®, ne

prie savarankiSko meno generatoriaus. Ji atsitiktinai transformuoja tik tam tikrg kdrinio

dalj, bet nesukuria paties karinio. Butina zmogaus-kuréjo jtaka, norint gauti rezultata.

43 pav. ,Hose

u 80

8 Zaidimas, prieiga internetu http://windowseat.ca/hose/, zitiréta 2013-03-03.
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+Hose" — kraujo Ciurkslés” valdymo zaidimas. Ne visai meno kirimo jrankis, labiau
stiprumas, plotis ir banguotumas. Taip pat galima keisti Saltinio vietg, pasvirimo kampg ir
srovés kryptj. Suprogramuotas Adobe Flash platformoje. Generuojama animuota grafika
yra vektoriné, gana primityvi — lauzyto silueto, kad neapkrauty kompiuterio procesoriaus,
tyCia suprimityvinta, nes animacijai apskaiciuoti internete reikia nemazai kompiuterio

resursy. Jrankiui suteikiama galimybé buti pakeistam, bet jj jmanoma padaryti

,<generavimo"” programa, jei bty parenkama atsitiktiné vieta ir parametrai (angl. random).

Sket("lsalogz I \\ \\\\‘:‘}%/ /
e
| |

I
Mk

44 pav. Processing programa sugeneruota linijy grafika.

Atvirojo kodo programavimo kalba Processing®* skirta jvairioms programavimo
uzduotims, i$ jy ir vizualinei informacijai apdoroti, naujiems vaizdams ir formoms kurti.
Processing jungia matematikos, geometrijos ir parametrijos mokslus. Vaizdas, vaizdo
elementas arba démuo gali tapti kintamuoju elementu bendroje sugalvotoje ir
programiskai aprasytoje sistemoje. Kadangi remiasi JAVA kalbos principais, Processing
yra lankstus jrankis derinti su kitomis medijy platformomis, pavyzdziui, publikavimu
internete, duomeny rinkimu i$ elektroniniy prietaisy, rezultaty iSvedimu jvairiais
formatais, bldais ir prietaisais. Pavyzdziui, norimo ,reklamiskai paveikti“ asmens

duomenys paimami i$ jo Facebook paskyros, pagal juos sugeneruojama serija vizualiniy

® Prieiga internetu http://www.processing.org, zitiréta 2013-03-03.
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idéjy, kurios iSvedamos j parduotuviy vitriny ekranus, prie kuriy Zzmogus priartéja. Ekranai
komunikuoja vaizdus, zinodami, kad konkretus Zmogus su mobiliuoju telefonu priartéjo
prie vitrinos. Duomenys, komandos ir nurodymai raSomi gana paprastu badu, kurj
paanalizaves iSsamiau gali jvaldyti ir grafinis dizaineris. Norint tai pritaikyti vizualiniy
metafory generatoriui, reikia Siek tiek labiau iSmanyti programa, todél prireikty
programuotojo konsultacijy.

Vizualinéms metaforoms kurti dizaino ir reklamos praktikoje yra placiai naudojamos
tokios kirybinés technikos kaip minciy lietus, minc¢iy zemélapiai, scenarijy analizé,
vaidmeny zaidimai, morfologinés lentelés, sisteminiai iSradimy algoritmai (TRIZ). Keista,
taciau populiariosios kurybiskumo ir idéjy kirimo technikos, svarbios dizainui, vadybai,
rinkodarai ir verslui, iki Siandienos retai nagrinétos, jy moksliné metodiné pusé yra gana
apleista. Claudia Mareis tekste ,Surasti kurybisSkumo metodika: psichologija ir

karybiskumo technikos pokariu“®

teigia, kad euristiniai idéjy paieskos ir problemy
sprendimo metodai buvo naudojami Simtmeciais, pokaris gali bati laikomas tik aktyvia
kdrybiskumo reklamavimo era, o ne kirybos metody radimosi laikotarpiu.

Idéjy kiirimo metody Saknys siekia viduramziy kombinatorikg (lotyny k. ars combinatoria),
atminties bldg (ars memoria) ir retorikg (ars invendi).?* Pavyzdziui, Ramonas Llullis
(1232-1315), filosofas, logikas, kankinys, laikomas skaiéiavimo teorijos pradininku,
knygoje ,Ars generalis ultima“ aprasé kombinuotg logine sistema tiesai atrasti. Sistema
sumanyta kaip priemoné, kuri galéty buti naudojama religijy dialogui su netikinciaisiais.
Viena is iliustracijy yra teiginiy kombinatorinis ratas, suskirstytas j 9 segmentus, kuriy
kiekvieno raidé yra pirmoji reikSmés zodzio raidé. Abécélé su priskirtomis zodinémis

reikSmémis yra esminis elementas lentelése.

82 Referavimas, Claudia Mareis, ,Finding methodic creativity: Psychology and techniques of creativity in the
postwar period”, prieiga internetu http://ac.els-cdn.com/S1877705815043362/1-s2.0-S1877705815043362-
main.pdf?_tid=9eaa6e24-13c8-11e7-94c6-
00000aacb35d&acdnat=1490713983_e9a23d774ab89aa48fdce4f04c52c415, zitiréta 2017-03-28.

8 Nuoroda j tekstg apie frazés autoriy Ramong Llullj. Prieiga internetu
https://plato.stanford.edu/entries/llull/, zitiréta 2016-11-01.
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45 pav. Ramon Llull, Ars combinatoria (1308), pirmoji figira®.

Giordano Bruno, dominikony vienuolis, filosofas, matematikas, poetas ir kosmologijos
teoretikas, 1582 m. nubraizé atminties sistema®. Jis savo tekstams ir mintims déstyti

daznai pasitelkdavo schemas, tipografinius antspaudus, lenteles.

46 pav. Atminties sistema pagal Giordano Bruno, De umbris idearum, 1582.

8 Ars brevis XVIII Century. Palma de Mallorca BP MS998. Prieiga internetu
https://plato.stanford.edu/entries/llull/#Ars, zitréta 2017-04-03.

8 Bruno Giordano, On the Composition of Images, Signs & Ideas, vert. Charles Doria, Ed. Dick Higgins. New
York: Willis, Locker & Owens, 1991.

98



Po Antrojo pasaulinio karo kdrybiskumo tyrimai prasidéjo Jungtinése Amerikos Valstijose
kaip inter- ir net antidisciplininiai jvairiy mokslo sriciy projektai. Pavyzdziui, JAV
Atominés energijos komisija (AEC), taip pat Nacionalinis mokslo fondas (NSF) finansavo
psichologinius kurybiskumo tyrimus kaip neatskiriamg savo moksliniy tyrimy programa.
Baime grjstu pokario ir Saltojo karo laikotarpiu siekiant jgyti technologinj pranasuma,
Vakary demokratinése valstybése metodologinis kiirybiSkumas buvo laikomas ne tik
ekonomine nauda, bet ir Sansu isgyventi. Daug kirybiskumo tyrimy finansavo ir
psichologinés pakraipos kurybiskumo tyrimus palaiké karinés institucijos, jei tai buvo
suderinta su jy karinémis tyrimy programomis. Tai nebuvo vien tik akademinése
jstaigose pradéti projektai — karybiskumo tyrimus naudojo karo strategai, futuristai,
psichologai, inZinieriai, dizaineriai, vadybininkai ir déstytojai.

Futuristas ir strategas Hermanas Kahnas galéty buti laikomas iSskirtine to meto figira.
Jo pastangos sujungti kiirybg su analize buvo jvertintos net JAV gynybos sekretoriaus
Donaldo Rumsfeldo. 1940 m. H. Kahnas karjerg pradéjo RAND korporacijoje, kuri valdzios
buvo jsteigta kaip privati jmoné. 1961 m. jis peréjo j savo jkurtg Hadsono instituta. Sie du
vadinamieji smegeny centrai (angl. think tank) generavo Zinias inovatyviais mastymo
metodais, butent RAND korporacijoje buvo pradéti projektuoti kariniai ateities scenarijai,
panaudojant kurybiskumo metodus. Tuo laiku pasikeité ziniy samprata nuo stebimos
»taip, kaip yra“ prie jsivaizduojamos ,siekiamo tikslo“ blisenos. Buvo dirbama su
netikrumu, ateities tendencijomis ir tarpdisciplininiu poziuriu j Ziniy gamyba.

Pokariu JAV kirybiskumo populiarinimas buvo traktuojamas kaip psichologinis-
psichometrinis projektas, svarbiausi jo skatintojai buvo patyre karo psichologai. Pagal
tyrimus, demokratiSka asmenybé yra labiau linkusi j spontaniskumg, diplomatiskuma,
saves tobulinima, kritisSkesnj situacijos vertinima. Todél JAV galima rasti socialinés
inzinerijos pédsaky, kai kurybiskas mastymas turéjo tapti atsvara dviem ideologiniams
krastutinumams, atvedusiems prie abiejy pasauliniy kary: socializmo idéjoms, kai aklai
sekama biurokratinémis taisyklémis, arba arsiam nacionalizmui, revoliucinéms

nuostatoms, galinCioms greitai peraugti j kova.
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Panasiu metu Taryby Sgjungoje iSradéjas ir mokslinés fantastikos autorius Genrichas
Altshulleris (1926—1998) nuo 1946 mety kartu su kolegomis pradéjo formuoti jau minétg
kurybiniy uzduociy sprendimo teorijg TRIZ. Teorine metodologija rengta, iSstudijavus
apie tris milijonus registruoty patenty ir iSradimy. Metodiskai prieita prie iSvados, kad
sudétingos problemos reikalauja kirybisky sprendimy, tad TRIZ pasitlé jvairiy strategijy
ir jrankiy inovatyviems sprendimams atrasti. Pagrindiniai atrasti principai yra prieStara ir
siekiamas idealus sprendimas. Juos jvardijus, panaikinus priestaravimus pagal TRIZ
prieStaravimy lentele, gaunamas inovatyvus sprendimas.

Panasios problemos ir sprendimai kartojasi jvairiose mokslo ir industrijy sakose,
dazniausiai inovatyvis sprendimai priimami, kai iSeinama uz konkretaus mokslo lauko
riby. Todél G. Altshulleris pasitlé 40 iSradingumo principy, kuriuos taikant galima rasti
netikéty, finansiskai efektyviy sprendimy.® Sig technikg biity galima vadinti labiausiai
moksliskai metodologisSka, nes principai yra matematiskai aiskus, veiksmy algoritmas
nepriklauso nuo asmenybés kirybiniy galiy, yra racionalus, metodiskai vedantis
sprendimo link. Vienas i$ aspekty, pagal TRIZ pritaikyty ir vizualiniy metafory
generatoriui, yra opoziciniy, pagal reikSme kontrastuojanciy vaizdy kategorijy
kombinavimas.

Kita kiirybiné technika — minc¢iy lietus (angl. brainstorm) — pradéta kurti 1939 m. kaip
individualus arba grupinis pratimas, skirtas specifinei problemai iSspresti arba
spontaniskai gauti idéjy. Jj iSpopuliarino vienas is JAV reklamos agenturos BBDO jkuréjy
Alexas Faickney Osbornas kaip metodg savo darbuotojams padéti greiciau ir efektyviau
kurti reklamy idéjas. Du svarbiausi minciy lietaus principai yra atidéti sprendimg
pasirinkti idéjg ir prigalvoti kuo daugiau idéjy. Daroma prielaida, kad kuo daugiau turima
varianty, tuo daugiau Sansy, kad pasirinkta idéja bus radikalesné ir efektyvesné. Eskiziniy
idéjy gausa yra svarbus aspektas ir vizualiniy metafory generatoriui, nes naudojant
generatyvinj procesg lengviau gauti daugybe eskiziniy pasiulymy, siekiant originalumo ir

metaforos taiklumo. Kaip ir daugelis euristiniy kirimo metody, A. Faickney Osborno

8 Genrichas Altshulleris, ,40 Inventive Principles”, prieiga internetu https.//triz-journal.com/40-inventive-
principles-examples/, Zitréta 2017-04-05.
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metodas yra skirtas individui arba grupel, yra asmeninés prieigos prie kiirimo proceso
pobudzio, todél rezultaty sékmé priklauso nuo iSsilavinimo, karybiskumo bei kity

asmenybés bruozy.

Grafiniame dizaine gana retai taikomg morfologinés analizés®” metodg sugalvojo Fritzas
Zwicky 1966 metais. Tai metodas, skirtas inzinerinéms uzduotims strukturuoti, juo gali
bati kuriami inovatyvus sprendimai pagal jvairius parametrus, jskaitant kiekybinius,
kokybinius, grieztai neapibréztus, jvairiy dimensijy, kuriuos galima dar detalizuoti.
Morfologinéje lenteléje nurodomi kuo tikslesni uzduoties kintamyjy parametrai, juos
tarpusavyje kombinuojant galima rasti sudétingy problemy sprendimy. Metodas

iStobulintas iki trimatés iSraiskos, jungiancios konceptualesniy parametry aibes.
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Figure 1a: 3-parameter “Zwicky Box” in Figure 1b: 3-parameter field in morphological
typological format, containing 75 (5x5x3) cells format. (The blue configuration corresponds to the
(Zwicky, 1969). blue marked cell in Figure 1a.)

47 pav. Morfologinés lentelés pavyzdys. Prieiga internetu: http://www.swemorph.com/pdf/gma.pdf.

Kurybineés technikos reprezentuoja tikslingai produktyvig veiklg, bet nebutinai
metodologiskai garantuotg sisteminj ir technologinj rezultatg. Daugelio Siy euristiniy
metody principas yra stimuliuoti zmones kurti idéjas, zmogaus-kiiréjo problema islieka,

nes yra apribota kurianciojo akiracio, iSprusimo, issilavinimo, socialiniy patirCiy, aplinkos.

8" Referavimas, F. Zwicky ir A. G. Wilson, ,The Morphological Approach to Discovery, Invention, Research
and Construction”, pagal Ken Norris, Diagram of a Morphological Box, 1966, p. 273—-297, prieiga internetu
http.//www.swemorph.com/pdf/new-methods.pdf, zitréta 2017-05-08.
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Tokie metodai néra pritaikyti programai, kompiuterinei sistemai, neturi kiekybiskai

apibrézty riby, vedanciy karybinio rezultato link.

Vizualinés metaforos suvokimo procesas ir jtakos

Socialine Issilavi- Emocoine
padetis nimas bosena
Tautybe Vizualine
patirtis

v

Vizualiné
metafora

Vizualinés metaforos
supratimas

48 pav. Vizualinés metaforos matymo ir suvokimo proceso jtakos Zmogui.

DUOMENUY RASYMO, PROGRAMAVIMO ESTETIKA, JRENGINIO
RUSIS IR EKRANO DYDIS

Projektui tinkamo Srifto teko ilgg laikg ieSkoti. Daugelis per ketverius tyrimy
doktorantiroje metus iSbandyty Srifty tiko spaudai, bet netiko ekranui, arba atvirksciai —
labiau tiko ekranui, bet spausdintoje medziagoje atrodydavo grubds ir estetiskai
nesutvarkyti. llgesniam, spausdintam tekstui, skirtam skaityti, dazniausiai yra
naudojamos serifinés Srifty risys. Serifai — detalés, esancios ant raidziy, padeda optiskai
formuoti eilutes didesniame teksto bloke, todél ziGrovo akis lengvai gali sekti eilute
zvilgsniu, neSokinédama nuo vienos eilutés prie kitos. Kita didelé srifty kategorija —
neserifinés srifty rasys, populiarios dél savo universalumo, nes rengiamos ir ekranui, ir
spaudai. Vis délto Sios raidés projektuojamos buti optiSkai neestetiskos.

Programuotojai, inzinieriai, architektai dazniausiai naudoja vienodo plocio

(angl. monospace) tipo Sriftus. Pagrindinis vienodo plocio Srifto privalumas ir
populiarumas tarp programuotojy ir inzinieriy yra nekintamas raidés plotis. To reikia tam,
kad rasant programines eilutes ir raidéms atsiduriant vienai virs kitos jos buty lygiuotos

vertikaliai tvarkingais stulpeliais. Jvedant tarpus, visada aisku, per kiek plocio pozicijy
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programos kodas pasislinks. Taip lengviau pastebéti klaidas, reikalingas komandas,
kintamuosius, eilu¢iy sgsajas ir pan.

lekant monospace tipo $rifto, pavyko rasti visg $rifty sistema, pavadinta Imput®®,
kurig pristato dizaino studija ,Font Bureau“, o dizaing kuré Los Andzele gyvenantis
Davidas Jonathanas Rossas. Srifto sistema ypatinga tuo, kad vieno plocio raidés tenkina
programavimo ir techninés informacijos uzraSymo reikalavimus, kartu raidés gali bati
proporcingos, jos suprojektuotos pagal optikos ir estetikos reikalavimus. Raidés
pradzioje piestos kaip pikseliai, véliau vektoriais perpiestos ant 11 pikseliy tinklelio. Jis
funkciskai tenkina pakitusius technologinius reikalavimus — Imput raidés gali bati ir
didelés, ir tinkamai atrodyti mazo dydzio aukstos rezoliucijos ekrane (,Retina").
Moduliskumas ir estetika vienoje vietoje.
Kodél tai vadinama Srifty sistema? Yra 7 tipai: nuo plony iki story (,riebiy*). Vienaip
optiskai atrodo juodos raidés baltame fone, ir kitaip baltos raidés — juodame. Imput Srifte
tai subtiliai suderinta ir parinktas tinkamas raidziy storis bei detalés, pritaikytos prie
kintancios naudojimo aplinkos. ISplétoti papildomi simboliai (angl. glyphs) ir galima
pasirinkti skirtingg kai kuriy raidziy forma pagal pageidavimus (pvz., a, g,i,1,0, *, {} ).
Imput leidZia kiekvienam pagal savo konkrecius poreikius susimodeliuoti Sriftg interneto
puslapyje ir jj atsisiysti.
Kas nauja ir jdomu — kurdami Imput Sriftg dizaineriai kelia klausimus, kodél pats Sriftas
negaléty spresti, kokios rusies tekstas juo raSomas, ir pagal tai pats pritaikyti savo stiliy?
Tarkime, programy rasymo eilutése yra komandy, kintamuyjy, funkcijy, komentary ir pan.,
ir pats Sriftas galéty suprasti, kurie simboliai reprezentuoja kurio pobiidzio informacijg ir
pagal tai nusidazyty kita spalva arba pasikeisty Srifto storis, serifai arba plotis. Tai baty
Sriftas, kuris pats padeda vartotojui, perimdamas dalj maketavimo veiklos.

Be tinkamo Srifto, didele reikSme vizualiniy metafory generatoriaus patogumui
naudoti ir estetikai turi ir formatas bei jrenginys, kuriam programa bus taikoma, dél keleto

aspekty:

® Prieiga internetu http://input.fontbureau.com/, zitiréta 2015-11-01.
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1. pagal ekrano dydj ruoSiami vaizdai (nuotraukos) duomeny bazei;
2. pagal perziliros prietaisg parenkama programavimo kalba;

3. pagal perziuros prietaisg prognozuojama kurybiniy darby kaina.

Analizuojant mobiliyjy programy naudojimg, galima rasti nuomoniy, kad mobiliojo
telefono ekrane matomas programy piktogramy spiecius telefonuose pranyks per
artimiausius metus, o sistemy pasikeitimus dizaineriams ir programuotojams dar tik
reikia suprojektuoti.

Straipsnyje ,Programy, tokiy, kokias mes jas Zinome, pabaiga“®

teigiama, kad ateina
laikai, kai nebus ekrany, uzpildyty programéliy piktogramomis, per kurias pasieksime
kiekvieng jy atskirai, nes tai darosi nepatogu, kai informacijos Zveériskai daugéja. Jos
daugéja todél, kad jg generuoja dabar ne tik Ziniasklaida, reklamos kiréjai ir mokslininkai,
bet ir paprasti Zzmonés, fotografuodami, filmuodami, raSydami pastabas apie savo
gyvenima, paslaugas, reiskinius, darbus, bégimo pasiekimus, virtualius pasizyméjimus
aplankytose vietose ir panasiai.
Taigi dizaineriams ir programuotojams skirti patarimai skamba taip:

1. Rekomenduojama projektuoti tarpusavyje integruotas sistemas, o ne paskirties
vietas.
Daugelis musy naudojamy programy jau néra vien galutinis tikslas. Tai buvo ilgus metus
dominuojantis modelis — sukurti programa, kuria Zmonés atsisiuncia ir ja naudojasi.
Programa, kaip galutinis tikslas, apribota savo i§ anksto suprojektuoty funkcijy.
Dabar ateina metas, kai pagal ekrany ir jrenginiy jvairovés poreikj reikia informacija
skaidyti iki atominio lygmens daleliy, kad jg galima bty publikuoti bet kokio dydzio
ekrane ir technologinéje platformoje. Pavyzdziui, Facebook néra interneto svetainé arba
programa — tai yra ekosistema objekty (Zmoniy, nuotrauky, vaizdo jrasy, komentary,
versly, prekés Zenkly ir t. t.), kurie yra sujungiami jvairiais blidais per Zmoniy naujieny

srautg, laiko juostas, puslapius, ir pristatomi daugybéje jrenginiy, kuriy dalis net Siuo

8 Referavimas. Paul Adams, , The end of apps as we know them®, prieiga internetu
https://blog.intercom.io/the-end-of-apps-as-we-know-them/, zitréta 2016-01-17.
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metu neisSrasta (vaizdg projektuojantys lesiai, projekcijos ant jvairiy pavirsiy,
interaktyvios pakuotés). Taigi, Facebook yra objekty sistemos ir jy rysiai.

2. i0S ir Android pranesimy pasikeitimai. Mobiliyjy jrenginiy operacinése
sistemose i0S atsiranda pakeitimy, kurie pertvarko programy veikimg. Tai vadinamieji
pranesimy centrai (angl. message center), kuriuose vienoje vietoje atsiranda trumpuyjy
zinucCiy sarasas. Vartotojas gali nuspresti, kad viena ar kita zinuté jj sudomino, jg
nuspausti ir patekti j atitinkama programga kaip galutinj tikslg. Bet toks naudojimosi
iSmaniuoju telefonu biidas irgi sparciai keiCiasi. Kartais, kad atlikty kokius nors veiksmus
telefone, vartotojui nereikia jjungti programos, galima atlikti veiksmg paciame pranesime,
nes pranesimy kortelés darosi interaktyvios — zinuté arba pranesSimas islaiko visg
programos funkcionalumag. Operaciné sistema Android eina dar toliau ir skaido
pranesimus ] nepriklausomas korteles, sudédama jas vieng po kitos. Taip pereiname nuo
praneSimy kaip tekstiniy ar simboliniy Zenkly prie korteliy (konteineriy), kurie /aiko ir
turinj, ir veiksmus, susietus su tuo turiniu.

Mobiliyjy programy naudojimo pokyciai tampa akivaizdus — daugybé praneSimo
korteliy, kuriose galima atlikti viskg, kas atliekama pacioje programoje: parasyti Facebook
komentarg, paskelbti zinute, apsipirkti Amazon.com, pasitikrinti skrydj, pasidalyti naujiena,
uzsakyti restorang ar apmokeéti sgskaita.

Mobiliosios programos juda paslaugy link, o skaitmeninis turinys skaidomas iki
individualiy atominiy daleliy, jskaitant ir veiksmus. Atominé dalelé atskiriama nuo
programos kaip turinio konteinerio ir yra perdéliojama pagal kontekstg, paskirstoma
centralizuotame sraute arba parodoma ant jusy rankos iSmaniajame laikrodyje.
Skaitmeninis turinys gali bati performuotas, kad baty labiau tinkamas rodyti vartotojui.
Pavyzdziui, kolega mums siys tekstine zinute, bet jei tuo metu vairuosime, jrenginys
mums jg perskaitys balsu. Mes j Zinute atsakysime balsu, o jrenginys (pvz., Siri (Google)
pavers jg tekstu ir nusiys kolegai, nes jis tuo metu sédés prie kompiuterio. Veiksmas
galés kisti i$ vienos formos j kitg (garsg, tekstg, vaizdg). Visa tai ir dar daugiau laukiama

visai netolimoje ateityje.
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Gali bati, kad pirminé bendravimo su programa sgsaja nebus pati programa. Ji pirmiausia
bus publikavimo jrankis. Svarbiausias dalykas, dél ko zmonés naudosis programomis,
bus informavimo sluoksnis arba paskirstyta korteliy sistema, kai nereikia atsidaryti
pacios programos.

Pasaulyje, kuriame pranesimai patys kaups patirtj, programos ekranas arba piktogramy
sgrasas turés vis maziau prasmés. Kam atidaryti Facebook programa, kai galima gauti
turinio pranesimus ir juose atlikti visus reikalingus veiksmus: pamégti, pakomentuoti,
pasidalyti tiesiai pranesimo korteléje? Programy piktogramos greitu metu nebeegzistuos

arba bus giliai pasléptos jrenginiy atmintyje ir naudojamos tik kaip antro lygio prieiga.

Netolimoje ateityje dizaino koncepcijos principai bus tokie: jsivaizduokime vertikaly
nedideliy korteliy srautg, jos parinktos ir j iSmaniojo telefono ekrang sukeliamos pagal
individualius prioritetus, pagal tai, kuo domimés, kg mégstame ir kas mums rupi, pagal
praeityje naudotus informacijos srautus (kur lankémeés internete, kg pamégome, ko
ieSkojome ir apie kg raséme). Tokios kortelés gali bati i$ bet kurio Saltinio, kuris jums ripi
arba kuriam davéte sutikima. Tai panasu j Google Now, bet su ,steroidais”. Turésime tiek
unikaliy korteliy Saltiniy, kiek dabar savo telefone turime iSmaniyjy programy. PraneSimy
kortelés panasios j dabartines Facebook korteles, kuriose matysime vaizdine arba
tekstine informacijg, galésime su ja komunikuoti, valdyti informacija.

Siuo metu vyksta mobiliyjy programy eros pabaigos pradzia. Kam mums atidaryti
programg, jei jos mums tampa nereikalingos? Kalbant apie vartotojo dizaing telefono
ekrane, jsivaizduokime, kad tas korteles galime paslinkti horizontaliai ir pamatyti daugiau
tos pacios risies turinio — i$ visy programy visuose jrenginiuose. Zvelgiant toliau,
jsivaizduokime, kad viena pagrindiné kortelé gali turéti antrine kortele, kurioje, tarkime,
pateikta BBC kortelé. Kazkas panasaus jau egzistuoja sistemoje Tweeter. |terptosios
(,dukterinés") kortelés taip pat reiskia, kad jums nereikia instaliuoti programos, kad
galétuméte naudotis jterptosios kortelés turiniu. Mums reikés tik pagrindinés kortelés

programos.
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Zvelgiant dar toliau — jeigu kortelés biity i$ daikty interneto, kai mus informuos apie savo
statusg Saldytuvas, namy Sildymo sistema, automobilis, ofiso apsaugos sistema, vaiko
priezitros kamera? Kai bus galima prieiti prie mokéjimo aparato ir sumokéti uz pirkinius

arba, uzéjus j viesbutj, uzsakyti pusrycCius ir susimokéti uz internetg?

Interneto puslapiai turés dar daugiau naujoviy. Pavyzdziui, jei leidybos ir naujieny
kompanija ,New York Times" gali savo turinj rodyti kortelése, ir tos kortelés gali bati
publikuojamos daugybéje treciyjy asmeny virtualiy viety (susitarus pasidalyti pajamas),
kam vargintis turéti interneto puslap)? Mes vis tiek kartais Sias programas atidarysime,
nors tokiame ateities pasaulyje atrodys kvaila atlikti papildomg veiksma. Atidaryti
programas vis dar bus batina dél daugybés turinio konteksty, ypac renkantis publikavimo

nuostatas, bet ne dél to, kad paziurétume, kas programoje jdomesnio.

Sistemos mokysis, kurdamos naujus konkurentus. Kai zmonés sagveikaus arba ne su
jiems pateiktomis kortelémis, sistemos ,iSmoks”, kada rodyti daugiau arba maziau
korteliy i$ konkre¢iy Saltiniy.*

Lyginant mobiligjg programg su programa, veikiancia internete, pastebima ir
privalumy, ir trikumy:

1. Nuo suzinojimo apie programa ir iki jos naudojimo reikia atlikti keletg zingsniy
(jsidiegti j jrenginj). Norint programg naudoti mobiliajame jrenginyje, jg reikia surasti
Appstore arba Google Play, atsisiysti, instaliuoti, paleisti, prisiregistruoti ir tik tada pradéti
naudotis. Akivaizdus programos trukumai yra veiksmy skaicius jg diegiant. Kiekvienas
etapas iki programos naudojimo atima apie 20 % vartotojy. ,Piltuvélio kakliuko” principas
reiSkia, kad kiekviename Zingsnyje netenkama dalies vartotojy. Jei vizualiniy metafory
generatorius bity ruoSiamas kaip mobiliojo telefono programa, tai is 100 susidoméjusiy

apie 80 vartotojy nebaigty kurio nors diegimo etapo.

% Prieiga internete http://jods.mitpress.mit.edu/pub/designandscience, zitréta 2016-03-10.
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49 pav. ,Piltuvélio kakliukas*'

. Kiekviename programos diegimo zingsnyje netenkama dalies vartotojy.
Jei vizualiniy metafory generatorius veikty kaip interneto svetainé, uztekty surinkti
interneto adresg arba paspausti Zymga (i$ angl. bookmark) narsykléje, uzsiregistruoti ir
naudotis.

2. Kitas aspektas, dél kurio mobilioji programa yra maziau praktiska, lyginant su
internete veikiancia programa, tai vaizdy duomeny bazés papildymas ir atnaujinimas.
Mobilioji programa turéty tik ribotg skaiciy vaizdy, kurie bty jdiegti siunciantis
programa. Papildymy galima atsisiysti, bet ne visi vartotojai su tuo sutinka taip daznai,
kaip programos kiréjams norétysi.

Internete viskas paprasciau: galima net per dieng keletg karty atnaujinti, ir tam nereikéty
programos naudotojy sutikimo. Kaip ,vaistas” nuo mobiliosios programos trukumuy ir
interneto terpés pliusy papildymas atsiranda progresyvioji interneto programa (angl.
Progressive Web Application). Tai mobiliosios programos ir interneto svetainés misinys,
turintis abiejy privalumy. Tai reiskia, kad jus programa galite naudotis internete, bet
toliau ja naudojantis paprasoma jg jrasyti mobiliajame jrenginyje. Progresyvioji interneto
programa veikia ir be interneto rysio (,offline" rezimu), o atsiradus rysiui, papildo

duomeny baze arba apsikeicia reikalingais duomenimis su serveriu. Kol kas tai naujové,

! Prieiga internete http://blog.gaborcselle.com/2012/10/every-step-costs-you-20-of-users.html, ZiGréta
2017-01-06.
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apie kurig internete informacijos galima rasti mazai. Zinoma, Google jau ruo$ia jai vieta
tarp interneto produkty.®

3. Ekrano dydis vaizdams labai svarbus. Mobiliojo jrenginio ekranas visada
mazesnis uz kompiuterio. Kad iSvedamo vaizdo detalumas mazame ekrane buty kitoks,
tekty apriboti vartotojo aplinkos jrankiy kiekj, kad svarbiausi naudoti valdikliai ir
paaiskinanti informacija tilpty viename ekrane. 2015 m. duomenimis, palankiausias
staliniam kompiuteriui yra 1232 pikseliy (ir 90 % ekrano erdvés) plocio ir 950 pikseliy
aukscio langas. Plansetiniam kompiuteriui rekomenduojamas 768 pikseliy plotis (ir 93 %
ekrano erdvés). Prognozuojama, kad ateityje universaliausias, populiariausias biidas
narsyti internete ir skaityti jvairaus pobudzio informacijg taps mobiliojo telefono ekranas,
kuriam reikéty 480 pikseliy (ir 91 % ekrano erdvés).”
4. Pagal perzilros prietaisg parenkama programavimo kalba ir programos egzistavimo
terpé (mobiliajame jrenginyje kaip programa ar kompiuteryje kaip serveryje veikianti
programa). Serveriuose veikian¢ios programos yra vienokios, mobiliuosiuose
telefonuose, priklausomai nuo gamintojy (Apple telefonuose diegia i0S, Google
telefonuose diegia Android), veikia kitos programos. Interneto programuotojy yra daugiau,
lyginant su mobiliyjy programy specialistais, todél jy darbo kaina mazesné. Mobiliyjy
telefony programoms publikuoti didZiyjy korporacijy portaluose (Apple Appstore arba
Google Play) taikomi grieZti techniniai reikalavimai, yra tikrinimo proceddros, kurios
trunka savaites arba ménesius. Taip pralosiama brangaus laiko, per kurj vartotojai jau
galéty naudotis generatoriumi. Pagal pasirinktg jrenginj prognozuojama programavimo ir
dizaino darby kaina. Interneto terpei sukurti kainuoty apie 25 000—35 000 Eur.

94 95 96

Mobiliosios programos projekto kaina iSauga iki 45 000—70 000 Eur.

92 Resursas, prieiga internetu https://developers.google.com/training/web/, Ziiréta 2017-01-07.

93 Pagal ,Adobe" korporacijos rekomendacijas, Copyright 2013 Computer Applications Training, Colorado State
University, prieiga internetu https://lib.colostate.edu/images/cat/DW_cs6_pt3.pdf, p. 4, Zitréta 2016-07-07.

94 Pagal interneto skaiciuokle, prieiga internetu http.//howmuchdoesawebsiteco.st/, zituréta 2017-01-05.

9% Pagal interneto skaiciuokle, prieiga internetu http.//howmuchtomakeanapp.com, ziaréta 2017-01-05.

% Prieiga internetu http://www.formotus.com/14018/blog-mobility/figuring-the-costs-of-custom-mobile-
business-app-development, Ziuréta 2017-01-05.
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Taigi koks palankiausias jrenginys ir ekrano formatas vizualiniy metafory generatoriui?
Daugiausia vizualinés informacijos telpa stalinio (ar nesiojamojo) kompiuterio ekrane,
detalés aiSkiai matomos, valdymo ir nustatymy grafiniai elementai (mygtukai, parinkties
varnelés, tekstiné informacija vartotojui) maziau gozia vizualiniy metafory vaizda.

Jei naudotume mazesnio dydzio nuotraukas ar paveiksliukus, tuomet dideliame ekrane
jie baty per mazi; jei darytume didelius, tuomet jie netilpty mazame telefono ekrane ir
bity eikvojamas interneto rysys bei laikas, atsisiunciant didesnius nei reikia failus. Failo
dydis tampa svarbus, jei naudojamasi mobiliuoju internetu telefone ir tenka mokéti uz
duomeny kiekj. Parankiausias sprendimas vizualiniy metafory generatoriy daryti kaip
interneto svetaine ir jg pritaikyti prie visy jrenginiy ekrany dydzio. Tai reiskia, kad dizainas
blty prisitaikantis (angl. responsive) — tikty ir kompiuteriams, ir plansetiniams
kompiuteriams, ir mobiliesiems telefonams. Duomeny baze atnaujinti bty lengva,
nereikéty koreguoti programos pagal kasmet kintancius programy portaly (Google Play ir
Apple Appstore) techninius reikalavimus. Dizaino ir programavimo darby kaina gerokai
didesné mobiliesiems prietaisams nei interneto terpei.

Buvo ieSkoma atsakymo ir atlikti eksperimentai bandant, kokia programiné terpé
yra palankiausia vizualiniy metafory generatoriui. Interaktyviai dirbti su vaizdu, jj
kurybiskai apdoroti palankiausia 2015 m. atrodé atvirojo kodo programa Processing 3.0
(naudojama 2015 m. 11 mén. versija). Pagal kuriamo projekto poreikius ji labiausiai tiko
paveiksliuky duomeny bazei valdyti, kombinavimo algoritmams kurti, valdyti interaktyviai,
vaizdui apdoroti, vaizdui iSvesti jvairiais kanalais: failams kompiuteryje, spausdintuvams,
ekranams, kombinuotiems ekranams, projektoriams ir t. t. Platesnis naudojimas apima
judancig grafikg, vaizdo jrasy apdorojimag, 3D faily eksportg, muzikos kdrimg ir
elektronikos prietaisy valdyma.

Processing naudotojy bendruomene sudaro tukstanciai vizualiojo meno kuréjy,
dizaineriy, architekty. Jvairts projektai pristatyti Modernaus meno muziejuje Niujorke,
Viktorijos ir Alberto muziejuje Londone, George Pompidou centre Paryziuje ir kitose

garsiose vietose. Vis délto vizualiojo programavimo kalba Processing turi viena svarby
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trikuma — ji veikia tik lokaliai kompiuteryje. Publikuotus grafinius vaizdus galima perkelti,
persiysti, bet pati programa veikia tik tada, kai yra jdiegta kompiuteryje.97

Taigi universalesnis sprendimas buty naudoti interneto terpéje veikiancias
programas. Sukurus prisitaikantj dizaing, tas pats puslapis galéty buti puikiai
perteikiamas stalinio ar plansetinio kompiuterio arba mobiliojo telefono ekrane.
Duomeny bazés pildymas, programos naudojimo aplinkos pakeitimai, programos
algoritmo tobulinimai bty operatyviausiai jgyvendinami interneto terpéje ir nedelsiant
matomi vartotojams.

Kad interneto svetainé su vartotojo sgsaja veikty naudodama internetine vaizdy
duomeny baze, reikalingos tokiy specialisty zinios:
1. Interneto dizainerio (sukuria procesg, vaizdg).
2. Svetainés administratoriaus (angl. webmaster; CSS3, HTML Zinios).

3. Programuotojo (HTMLS5, CSS3, PHP kalba, duomeny baziy MySQL valdymo Zinios).

Kad su Processing buty sukurtas veikiantis generatorius, reikéty vaizdo dizainerio
(sukuria procesg, vaizdg) ir programuotojo, kuris paraso veikimo koda.

Programuoti nesudétinga iSmokti net dizaineriui, galima atsisiysti reikalingo modulio
kodo eiluciy i$ interneto ir integruoti j savo programos koda. Entuziasty forumai gali
iStiesti pagalbos ranka. Atlikus programos galimybiy apzvalgg paaiskéjo, kad sukirus
programa su kalbos jrankiu Processing 3.0 ir atsisiuntus papildinj Processing.js, galima

tg patj vaizdg publikuoti ir interneto terpéje.98

VIZUALINIY METAFORY GENERATORIAUS KURIMAS

u

Vizualiniy metafory generatoriaus karimo pradzioje buvo nuspesta, kad reikéty ,iSvalyti
objekty fong, dekonstruoti juos j atskirus elementus, kategorizuoti pagal forma ir turinj,

tada tarpusavyje kombinuoti, atrenkant is skirtingy arba kontrastingy vaizdy korpuso

% Prieiga internetu https.://processing.org/overview/, zitiréta 2015-11-20.
% Resursas, Processing.js 1.4.8, prieiga internetu http://processingjs.org, zitiréta 2015-11-25.
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kategorijy. Dekonstruoti objektai turéjo buti priskirti tokioms kategorijoms kaip kiinas,
daiktai, gyvunai, maistas, gamtos reiskiniai, su daugybe subkategorijy. Kartu objektai
bity kategorizuojami pagal artimuma bazinéms formoms: trikampiui, kvadratui,
apskritimui.

Apie 2014 metus kaip vaizdo formy tarpusavio kombinavimo modelis buvo
pasirinktas zaidimas ,Tetris“. Kompiuterinis moduliniy elementy kombinavimo Zaidimas
yra sukurtas rusy programuotojo Aleksejaus Pajitnovo Rusijoje 1984 metais. Kiekvienas
Zaidimo elementas tetrominas turi 4 elementus (kvadratélius), kurie suformuoti j figras

ir jJungiami jvairiomis kombinacijomis.

50 pav. ,Tetrio" elementai tetrominai ir jy galimos padétys erdvéje.

u

51 pav. ,Tetrio" Zaidimo procesas, kai elementai krenta, judédami nematomu zaidimo tinkliuku, ir ,sudega”“
jiems teisingai susikombinavus su gulinCiais elementais.

Principai, kurie atrodé tinkami vizualiniy idéjy generatoriui, yra tinkliukas, elementai (tam

tikri tetrominai), elementy krastiniy kombinavimas j vieng didesne figiira.

112



,Tetrio” figlros gali bati tokiy biiseny (angl. state):
1. apsisukusios (90 laipsniy);

2. tam tikros formos (i$ 4 elementy);

3. tam tikros spalvos;

4. prilimpancios” (magnetizmas, valentingumas).
,Tetrio” figliry elgesys (angl. behavior):

1. pasukimas (90 laipsniy);

2. prilipimas” (magnetinis pritraukimas).

Remiantis ,Tetriu“, buvo bandoma panaudoti tokias ,vizualiniy metafory”
komponenty biisenas: forma, spalva (faktira, peréjimas) ir dyd; (tinkliuko moduliy
apréptis); taip pat noréta pasiskolinti tokj ,vizualiniy metafory“ figtiry elges;:

1. sukimasis (90, 45 laipsniais);
2. prilipimas (magnetinis pritraukimas);
3. mastelio pakeitimas (didinimas, mazinimas);

4. figlry padétis kompozicijoje.

52 pav. Sukurtas tinkliukas, skirtas komponuoti vizualiniy metafory sudedamasias figiras.
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53 pav. Sukurtos vizualiniy metafory kombinavimo figiros. Kiekviena jy turi centrinj ir krastinius taskus,
kurie turéty ,magnetiskai” prilipti prie tinkliuko linijy sankirty. | figliras, pagal sumanymag, turéty sklandziai
tilpti fotografiniai dekonstruoty objekty vaizdai.

Taskai ant moduliy kampy ir krastiniy viduryje praversty pozicionuojant, pritraukiant
kitas figdras ir programai ,suzinoti“, kurioje tinkliuko pozicijoje yra objektas. Kiekvienas
taskas turi pataikyti j tinkliuko sankirtg. Deja, tolimesni eksperimentai su nuotraukomis
parodé, kad regimojo pasaulio vaizdai taip graziai ir lengvai j bazines formas
nejkomponuojami. Daugelis jy neturi net aisSkiy geometriniy formuy, j kurias bty galima
automatizuotai kelti nufotografuotus objektus (detaliau Sios problemos aptariamos

skyriuje ,Kompiuterinis nuotraukos interpretavimas ir jvairové").

Objekty dekonstrukcija

Objektas Pjuklas” 0bjekto ‘Pjuklas” elesenty Objekto “Pjuklas” rbi'elrm “Moteris” Objekto “Woteris® Objekto “Meteris®
forsy stilizavisas stilizuoti elementai stravisss j elementus elesenty formy stilizavises stilizuotl elementai
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54 pav. Vizualiniy objekty ,pjiklas” ir ,moteris” dekonstravimas, daliy stilizavimas iki baziniy formy.

114



55 pav. Eskizinis bandymas su Processing terpéje suprogramuotu vizualiniy metafory generatoriumi.

Bandant automatizuoti vizualinés metaforos kirimg, pasitelkta programavimo kalbos
Processing terpé, kuri leidzia kompiuteryje atlikti bandymus su nedidele vaizdy duomeny
baze, generuoti ir publikuoti kombinacijas. Atliktas eksperimentas parodé, kad fono
tinkliukas ir jvairiy objekty pozicija nekoreliuoja — geriau derinti objektus tarpusavyje, o
ne pagal fono tinkliuka, kuris turéjo tvarkingai organizuoti vaizdus tarpusavyje. Tinkliuke,
kaip matoma 55 paveiksliuke, kombinuojami keturi objektai be vaizdo sgveikos, todél
aiSkiai suprantamos metaforinés reikSmés nesusidaro. Aiskiai ir lengvai suprantamai

metaforai suformuoti daugiau nei du objektai tik kenkia, o ne padeda.

56 pav. Eksperimentas jungti keturis veidus arba objektus.

56 paveiksliuke parodytas eksperimentas jungti daugiau nei du veidus arba objektus
parodé, kad metaforiné prasmeé pranyksta dél per didelio interpretuojamos informacijos

kiekio.
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57 pav. Eksperimentas programiskai jungti keturis objektus. Vizualiné aiski metafora nesusiformuoja, nes
per daug reikSmiy vienoje vietoje.

Kad galétume greitai ir koncentruotai perskaityti metaforg, reikalingas iSgrynintas
visuminis vaizdas, tai yra vienspalviame fone pateikiamas sulietas dviejy objekty
vaizdas. Taip efektyviausiai ir greiCiausiai zilirovai dekoduoja interpretacijas, perskaito

metaforines reikSmes.

\I\NR =
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58 pav. Vaizdas labiausiai koncentruotas ir greiCiausiai perskaitomas, kai yra sudarytas is$ dviejy objekty,
suliety tarpusavyje.
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Reikia pabrézti, kad norint sklandziai sulieti du vizualinius objektus reikalingos salygos
yra tolydus peréjimas j permatomuma A (virsutinio) objekto apacioje, tolydus peréjimas j
permatomuma B (apatinio) objekto virsuje, Sis abiejy objekty atstumas turi bati
identiskas, Soniniy silueto krastinés ribos turi maksimaliai sutapti, ir reikia spalvinio
objekty panasumo. Jei Sios salygos netekinamos, zZidrovas pirmiau pastebés du atskirus
figlrinius elementus, o ne vieng intriguojant;j figdrinj elementg. Atspalviy panasumas yra
maziausiai reikSminga salyga kombinuojant vaizdus.

Objekty duomeny bazei formuoti naudojant fotografijas labiausiai tiko .png (angl.
Portable Network Graphics) formatas, nes jis tinkamas tiek vienspalviams paveiksliukams,
tiek turintiems tolydaus peréjimo zonas, tiek naudojantiems alfa permatomumg, ir
pasizymi geromis glaudinimo savybémis. VisualMetaphor.com objekty duomeny baze

sudaro apie 1500 vnt. faily, paruosty rankomis (neautomatizuotai).

Sukirus veikiant;j vizualiniy metafory generatoriy, galima jvertinti, kokie darbai atlikti ir
kokiy ziniy prireiké kirybiniam procesui. Vizualiniy metafory generatoriui sukurti buvo
reikalingos tokios kompetencijos:

Grafikos ir reklamos dizainerio, kuris iSmanyty problemas, kai kuriamos vizualinés
metaforos arba idéjos.

Interneto svetainiy dizainerio, kuris iSmanyty puslapiy strukturg, ekrany proporcijas,
navigacijg, kompozicija, pritaikomuma, Sriftus, vaizdus ir tai suprojektuoty programose.
Programuotojo pradmeny, kad iSeity suprogramuoti pradine generatoriaus versijg
Processing kalba, tinkamais Zodziais nupasakoti programuotojams, kokiy veikimo
funkcijy reikia interneto jrankyje.

Dizaino vadybininko, kuris suvaldyty projekto trukme, atsakyty j klausimus ir valdyty
projekto darbus.

Bandytojo (angl. tester), kuris iSbandyty jrankj, jvardyty problemines vietas ir klaidas

programuotojams, kad jos bty pasalintos.
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Teksty rasytojo, kad tinkamai parengty projekto aprasg, aiskias metafory generatoriaus
veikimo instrukcijas naudotojams, adaptuoty autoriaus teisiy tekstus.

Papildomai pasitelkti du specialistai — interneto svetainés iSvaizdos koduotojas ir turinio
valdymo sistemos programuotojas, jiems uz kirybinj darbg buvo sumokéta daugiau, nes
tai nebuvo tipinis interneto projektas, kuriam tikty standartiniai informacijos valdymo
modauliai. Toliau plétojant generatoriy, reikés teksty redaktoriaus ir vertéjo j angly kalbg

paslaugy.

VIZUALINIY METAFORUY VERTINIMO IR ATRANKOS KRITERIJAI

Kompiuteris galéty automatizuotai kurti vizualines metaforas, bet kol kas
praktiskai negaléty jy atrinkti, nes metaforos vertei suprasti ir jvertinti reikalingas
platesnis kontekstas, intelektas ir patirtis, grjsta tiek racionaliu protu, tiek emocijomis.
Metafora yra predikatinio (nuspéjamojo) pobiidzio, yra pajégi nurodyti Zodines reikSmes,
nebdtinai egzistuojancias realybéje ir Siame laike. Metaforos kdrimo ir interpretavimo
procesas apima nuorodg j daugelj konteksto elementy, kurie geriausiu atveju tik is dalies
yra lingvistinio pobudzio.

Kodél kompiuterio programa negaléty pati atrinkinéti tinkamy metafory?

Pirma, vaizdy turinio atpazinimo srityje dirbtinis intelektas kol kas zengia tik pirmuosius
zingsnius, kaip kudikis tik pradeda atskirti vieng vaizdg nuo kito ir suprasti populiariy
paveiksliuky turinj. Kodél kol kas tik ,populiariy“? Nes subtilesniy, ne tokiy aiskiy
nuotrauky turinio sistema kol kas nejvardyty, nes neturi galimybiy ir tokiy milzinisky
informacijos apdorojimo resursy kaip smegenys. Pavyzdziui, kompiuteris neatskirty
kavos nuosédy nuotraukos nuo tamsios Zemés nuotraukos. Zmogus geba jvertinti
subtilius spalvinius niuansus, daleliy formas, jy faktiiros sklaidg, padétj plokStumoje, indg
arba kontekstg, kuriame birus produktas uzfiksuotas.

Antra, metaforos vertei suprasti reikia suprasti ir jvairiy sriciy kontekstg. Kompiuteris kol
kas negali to jvertinti, nes vos pradeda pazinti nuotraukos turinj. Asociatyvus rysSiai tarp

objekty, pavaizduoty nuotraukoje, kompiuterinei sistemai dar nepazinus, nes tai dar
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sudétingesnis procesas, kuriam apdoroti reikia dar daugiau informacijos. Net ne visiems
ziurovams yra zinomi tam tikry dalyky ar objekty kontekstai. Kartais paveiksliuko
publikavimas tam tikroje vietoje ar tam tikru metu turi didele reikSme ir paciai metaforai.
ReikSminiy rySiy yra tiek daug ir tokiy jvairiy, kad juos suprasti gali tik Zzmogiskos
prigimties kuréjo intelektas. Jvertinti vizualiniy meny, dizaino arba metafory programy
sukurto vaizdo ir atrinkti jo publikuoti, automatiskai paskelbti, kad ,tai yra rezultatas”, o
ne tiesiog padrikas sugeneruotas vaizdas, Siuo metu nejmanoma.

Taigi Siame tyrime prieita prie iSvados, kad vizualiniy metafory generavima bty galima

patikéti programai, o atrankg ir kombinacijos vertés nustatyma palikti ktréjui-zmogui.

Svarbus aspektas yra per pastaruosius metus pasikeitusi dirbtinio intelekto situacija — jis
jau gali jzvelgti nuotraukose pavaizduoty objekty turinj, todél toliau plétojant
VisualMetaphor.com generatoriy, vaizdy duomeny bazés pildyma galima bty patikéti
dirbtiniam intelektui, kuris atrinkty vaizdus i$ interneto, automatiskai iSvalyty jy fong ir
priskirty reikalingoms kategorijoms — galéty atlikti vaizdy rinkimo, risiavimo ir

kategorizavimo darbus, iSskyrus paciy vizualiniy metafory atranka.

Ko gero, netolimoje ateityje vizualiniy metafory tinkamuma pagal kiirybinius
reikalavimus galéty nustatyti dirbtinis intelektas, atsizvelgdamas j tokius kriterijus ir
skirdamas taskus:
uz vaizdo objekto A arba B populiaruma, reitingus internete — ar tai populiarus, daugelio
mégstamas ir aiskiai perskaitomas vaizdas?
uz karejo, kuris publikuoja vizualine metaforg savo vardu, statusg internete, vertinant jo
socialinj statusg pagal tam tikras interneto svetaines (pvz., dizaineris labai populiarus
Pinterest projekte, turi daug gerbéjy Facebook);
uz A ir B vaizdo objekty kombinacijg, turin¢ig humoro pozymiy. Vis délto bandyti
nustatyti humoro laipsnj metaforinéje vaizdy kombinacijoje gali biti taip pat sudétinga,
kaip ir nustatyti vizualinés metaforos verte apskritai: , <...> humoras turi biti

uzmaskuotas ir menamas, bet ne akivaizdus ir nuspéjamas. Jei linijiniame pasakojime
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klausytojo mgstymas-numatymas pralenkia pasakotojo istorijg, tuomet vietoj jtampos
klausytojas patiria nuobodulj* **;

atimdamas taskuy, jei vaizdo objekty A ir B kombinacija internete yra tokia populiari, kad
tai priskirtina prie Sablonisko, per daug populiaraus sprendimo, kurio nemégsta virtualy

autoritetg turintys kuréjai.

SPEKULIATYVUSIS DIZAINAS. KAIP GALIMA PLETOTI GENERATORIY?

Pries porg mety vienas didziausiy kliuviniy automatizuoti kiirybg buvo kompiuteriniy
sistemy nematymas, koks yra uzfiksuoto vaizdo turinys. Tik prie§ metus pradéti vieSinti
dirbtinio intelekto eksperimentai ir rezultatai vaizdy suvokimo srityje, naudojant giliai
pasikartojancius neuroninius tinklus. Jie siejami su auganciu dirbtinio intelekto (angl.
artificial intelligence, deep learning, machine learning) potencialu, kai sistema pati gali
mokytis, gaudama didelj kiekj duomeny i$ jvairiy kanaly: vaizdo paveiksliuky ir jrasy,
vaizdy i$ interneto duomeny baziy, aprasy, kuriuos vaizdams priskyré Zmonés (angl.
keywords, tags), geografinés vietos koordinaciy ir pan.

100

Knygoje ,Deep Learning“™, parengtoje ,MIT Press”, taikliai nurodoma, kad seniau
dirbtinis intelektas spresdavo problemas ir uzduotis, kurios budavo intelektualiai
sudétingos spresti zmonéms, bet santykinai paprastos ir tiesmukos kompiuteriams -
problemos, kurias buvo galima aprasyti formaliuoju sgrasu, matematinémis taisyklémis.
atliekamos Zmogaus, bet jas sudétinga Zmonéms aprasyti formaliai — tai problemos,

kurias mes sprendziame intuityviai, jauCiamés jas atliekantys automatiskai, kaip

Snekamuyjy zodziy arba veidy atpazinimas.

99 Julijonas Urbonas, ,Jtarpinto humoro dizainas: riby ritualas ir ideoterapija interaktyvioje terpéje”, in: Acta
Academiae Artium Vilnensis, 44 / 2007, p. 87, ,Medijy studijos: filosofija, komunikacija, menas”, Vilnius 2007, UDK
316.6 Me31.

100 1an Goodfellow, Yoshua Bengio ir Aaron Courville, Deep Learning, MIT Press, 2016. Prieiga internetu

http://www.deeplearningbook.org/contents/intro.html, Zituréta 2016-09-22.
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Tyrime apzvelgus populiarias kompiuterines sistemas, galima daryti iSvadg apie jy
ribotuma ir trukumus didelio kiekio duomenims operatyviai apdoroti, nes reikia dar
greitesniy programiniy algoritmy ir kompiuteriniy sistemy, sujungty neuroniniais tinklais.
Kaip buvo sunku iSmokyti kompiuterines sistemas atpazinti zmoniy tariamus zodzius ir
paversti juos spausdintais zodziais, panasiai sunku iSmokyti kompiuter; matyti vaizdo
(nuotraukos) turinj ir jj jvardyti Zodziais.

Apmascius metafory kiirimo ir atrankos procesy programos sudétinguma, pasitlymas
bity sukurti kitokj veikimo principg, nei paremtos dabar placiai paplitusios faily sistemos,
kad informacija tarpusavyje galéty saveikauti operatyviau. Ko gero, prie tokios idéjos jau
dirba didziyjy kompanijy programuotojai ir inzinieriai. Jprastine tvarka yra kuriamos faily
duomeny bazés, kuriose, pavyzdziui, vaizdas ,varna“ buty priskiriamas kategorijoms
.paukstis®, ,sparnas”, ,galva®“, ,gyvunas" ir ,varna“, arba tai buty raktazodziai, pagal
kuriuos algoritmas vaizdg surasty i$ tukstanciy vaizdy. Programa turéty tikrinti
takstanciy takstancius faily, klausdama, ar jie turi raktinj zod;j ,sparnas”. O jei, tarkime,
yra keletas milijony paveiksliuky su jvairiais raktiniais zodziais?

Spekuliatyviai svarstant, atsakymas j ribotus kompiuterinius resursus galéty buti faily
sistema, kuri veikty pagal gyvosios gamtos principus. Pavyzdziui, failg galima pakeisti
virtualiu objektu kaip mikroorganizmu gamtoje, kuris baty savarankiskesnis, ar
savarankiska autonominé programa, kuri pati save apsirasyty, pati sau priskirty Zzymas,
raktinius Zodzius ir pati save prijungty (pritraukty) prie reikalingy objekty pagal vartotojo
sudarytus filtrus tam tikroje virtualioje terpéje, sudarydama vizualinj kirinj arba metafora.
Failas, kuris buty tarsi autonomiskai veikianti programa, pati save analizuojanti,
susiporuojanti su kitu reikalingu failu ir matoma ekrane, jei atitinka tam tikrus kriterijus,
pavyzdziui, visi objektai pagal raktinius zodzius ,sparnas” ir ,koja"“.

Sistemos naudotojas, naudodamas ekrang arba kitg atvaizdavimo buda, tik paprasyty,
pagal kokius kriterijus reikia vaizdy-objekty ir jy kombinacijos. I1Seity panasiai kaip
délionés detalés, kurios pacios zino, prie kokios kitos detalés jos gali arba negali
prisijungti, sudarydamos kontrastg ar disonansg. Objektai virtualiai stebéty savo

naudojimo statistikg, zmogaus atrinkty tinkamiausiy kombinacijy daznj ir pagal tai
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daryty iSvadas, kas jie yra, kokiy turi savybiy ir koks jy populiarumas tam tikrose
socialinése bendrijose. Populiarumas pakelty objekto prioritetg pries kitus objektus,
vykty tarsi konkurenciné kova dél isgyvenimo. Tai buty dirbtinio intelekto uzuomazga,
pagal iSorés duomenis apie save sprendzianti ,kas as esu” ir ,koks mano turinys”. Su
salyga, kad sis fikcinis modelis naudoty milijonus objekty paveiksliuky ir biity toks

reikalingas Zmonijai, kaip dabartinis Facebook.

Kita idéja, kaip galima plétoti vizualiniy metafory generatoriy, susijusi su fotografijos
plokstumos problema. Remiantis iSvada, kad daikty rakursy nuotraukose jvairoveé ir
fotografavimo kampy problema yra viena kertiniy sukurti visiSkai autonomiskai veikiant;
vizualiniy metafory generatoriy, vienas i$ galimy sprendimy galéty bati virtualiy trimaciy
daikty duomeny bazé. Jau dabar vizualinéms metaforoms formuoti naudojamos trimaciy
objekty nuotraukos, todél metafory kiirimo etape virtualus trimatiSkumas (3 dimensijos)
buty didelis privalumas. Programa, naudodama dirbtinj intelektg, galéty apzvelgti ir
vertinti objektus i$ visy pusiy ir priimti sprendima, kurj rakursg pasirinkti, kuri pozicija
geriausiai atskleisty objekto savybes, sklandziai susijungty su kitu objektu ir bity lengvai
perskaitoma zitrovo. 3D vaizdy programoje bity objekty galerija ir is jos paimtas
objektas biity generuojamas (angl. render) bitent tuo rakursu, kuris reikalingas
generatoriaus ekrane, pvz., kédé is Sono. Taip naudojant 3D modelius galima iSvengti
fono (failas paruosiamas permatomu fonu), sumodeliuoti Sesélius taip, kad labiausiai
tikty objekto formai atskleisti ir siluetui aiskiai suprasti, o kiti kuriamo vaizdo parametrai
taip pat buty kontroliuojami efektyviausiam vaizdui gauti.

Trimaciams vizualiniy metafory generatoriaus objektams perteikti Zidrovui labiausiai
tikty virtualusis tinklainés ekranas, nes jis neturéty ekrano dydzio apribojimo, palyginti su
Siuolaikiniais ekranais, turéty platesnes galimybes didinti ir mazinti objektg, komponuoti
interjere, eksterjere arba reikalingame objekto kontekste.

Aptariamas aspektas apima tik didele ir automatizuotg trimaciy vizualiniy objekty
duomeny baze, valdomg analizuojancio, sprendimus priimancio dirbtinio intelekto

programos, ir kalbama ne apie trimatiSkumo taikyma vienetiniais metafory sudarymo
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atvejais, kai tai daro pats asmuo. Trimaciai objektai jau dabar yra dabartis, nes
spausdinami trimaciais spausdintuvais. Jei metaforos formavimo objektai buty trimaciai
ir jy valdymo ir jungimo programa leisty, jau dabar buty galima modeliuoti trimates
metaforas ir jas realiai spausdinti i$ jvairiy medziagy — plastiko, medzio, poliuretano,
betono, maisto medziagy arba net kuino lgsteliy. Galbut atsirasty nauja reklamos zinuciy

komunikacijos sfera — trimatés reklaminés metaforos? Valgomi metaforiniai desertai?

ISVADOS

Teoriné Sio tyrimo dalis su praktine-kiirybine dalimi yra glaudziai susijusios, viena kitg
papildo ir koreguoja, todél Siame skyriuje aprasomos tiek praktinio darbo, tiek teorinio
tyrimo iSvados.

Tyrimas atskleidé, kad vizualiniy metafory kiirimg galima automatizuoti ir kiiréjo darbas
gali bati palengvintas — tai parodé mano sukurtas ir veikiantis jrankis
VisualMetaphor.com. TacCiau iSnagrinéjus fotografijas, fotografijy turinio jvardijima,
kombinavimo galimybes, vizualinés informacijos skaitymo bidus, iSaiskéjo, kad Sis
automatizavimas kelia specifiniy problemy. Nuotraukos ir kiti vaizdo resursai yra
aprasyti, naudojant labai jvairius aprasymo metodus, kategorizavimo budus, daznai tai
bibliografiskai rankomis jvesti duomenys, kuriuos sunku naudoti kompiuterinéms
sistemoms. Néra vieno standarto vaizdo resursams apibudinti, todél vaizdo duomenis
sudétinga naudoti automatizuotai.

Kompiuterio nematymas, koks yra nuotraukos turinys, buvo viena didesniy problemy,
bandant organizuoti darbg su didelémis vaizdy duomeny bazémis. Kompiuterinés
sistemos, naudojant dirbtinj intelektg, tik pries porg mety pradéjo automatiskai jvardyti
nuotraukose esantj turinj, o tai reiskia, kad vaizdus jau galima automatiskai kategorizuoti,
iSskirti, sisteminti ir naudoti pagal jvairius poreikius.

Objekty iSskyrimas is kity nuotraukoje esanciy elementy arba fono taip pat yra problema,

nes skaitmeniniai bidai kol kas kliaujasi tik spalvos ir tono skirtumais. Objektus, iSkirptus
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i$ nuotrauky, kombinuoti tarpusavyje kaip bazines geometrines formas dazniausiai
nejmanoma, nes jie neturi aiskiy geometriniy siluety. Siluety jvairové bidinga net tam
paciam objektui, pavyzdziui ,ranka” arba ,plastaka®“.

Zemesnés (skirtos internetui) arba vidutinés rezoliucijos nuotraukos yra kaip
abstrahuotas vaizdas, kuriame netenkama dalies vaizdo detalumo informacijos.
Vizualinius objektus dedant vieng ant kito (sluoksniais), kartais uzdengiama dalis vaizdo
informacijos. Siandieniniai ekranai neatitinka gausiai generuojamy vaizdy poreikiy, riboja
publikavimo galimybes, todél netolimoje ateityje bus kei¢iami skirtais zmogaus tinklainei
arba apimanciais visg regos lauka.

ISsprendus dalj praktiniy problemy, pradinés, paprastos versijos vizualiniy metafory
generatorius buvo suprogramuotas lokaliame kompiuteryje, naudojant minimalig
paveiksliuky duomeny baze ir programavimo terpe Processing. Patobulinta vizualiniy
metafory generatoriaus versija sukurta ir publikuota internete: VisualMetaphor.com.
Turima galimybé pildyti duomeny baze vizualiniais objektais, kategorizuoti vaizdus,
priskirti jiems raktinius zodzius, o kiti kiréjai gali jkelti pagal taisykles apdorotus vaizdus,
taigi vizualiniy metafory generatorius yra atvirojo kirinio pozymiy turintis jrankis.
VisualMetaphor.com yra supaprastintos versijos vizualiniy metafory kiirimo modelis,
turintis apie 1500 vaizdy duomeny baze, suskirstytg j tokias kategorijas: horizontaliai
siauras, horizontaliai platus, vertikaliai platus komponavimo budas; ,zmogus”, ,daiktas”,
,kiinas“, ,maistas”, ,fauna“, ,vabzdys", ,flora“, ,N-18 kiinas“, ,asmenybé“ ir t. t. Vaizdai
apdoroti rankomis suformavus duomeny baze, kurios fotografiniai objektai yra be fono,
nespalvoti, atitinkamomis proporcijomis ir vienodomis krastinémis, kad objektus iSeity
sklandziai tarpusavyje sulieti. Su dabartinémis programavimo ir vaizdy apdorojimo
galimybémis vizualinis metafory generatorius sukurtas pasitelkus porg internetinio
programavimo specialisty — vaizdo koduotojg ir turinio valdymo sistemos
programuotoja.

VeikianCiame modelyje realizuoti tik trys vaizdy kombinavimo budai: vertikalusis,
horizontalus siauras ir horizontalus platusis. Teoriniame modelyje numatyti ir tokie

komponavimo budai: formuojant Zzmogaus veidg, jungiant apimancia ir apimama formg,
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kuriant didelio ir maZo objekty kontrastg, objektus transformuojant (pajudinant,
tempiant) horizontaliai arba vertikaliai. Sie komponavimo biidai nerealizuoti dél riboty

finansiniy, programavimo ir laiko galimybiy.

A A l--“
1.\ B J.\ B
!o D2

59 pav. Dviejy objekty komponavimo principai vizualiniy metafory generatoriuje.

Jveikus arba apéjus daugelj iskilusiy techniniy problemy, metafory generatoriy
sukurti pavyko ir jis gali veikti kaip pagalbinis kuréjo jrankis, pagreitindamas jo darbg,
perimdamas is jo konstravimo-jsivaizdavimo darbo dalj ir palikdamas tik vertintojo ir
stebétojo role. Kuréjui suteikiama galimybé spausti rodykles ,kitas” ir ,ankstesnis®, o ties
kiekviena tinkama objekty kombinacija spusteléti reitingo nuo 1 iki 5 Zvaigzdute. Véliau,
baigus kombinavimo Zaidima, galima pereiti prie iSsaugoty pavyzdziy galerijos ir
sureitinguoti vaizdus dar kartg, pasiliekant tik kelias realizuoti tinkamiausiais versijas.
Analizé ir generatoriaus naudotojy stebéjimas parodé, kad geriausiai zitirovas suvokia
vientisg sukomponuotg vaizdg, kai du objektai sklandziai suliejami, tarsi buty vientisas
objektas. Taigi tolydus peréjimas is$ vieno vaizdo ] kitg yra geriausias surastas vizualinis
sprendimas kombinuoti du fotografinius objektus j viena. Aiskiau suvokiamas ir lengviau
perskaitomas yra horizontalusis komponavimo budas. Tai susije su zmogaus biologija —
Zzemeés pavirsiumi judame horizontaliai, akys siauros, pritaikytos dazniau dairytis j Sonus
nei auks$tyn ir Zemyn (tuo Zmogaus rega skiriasi nuo pauksciy ir Zuvy).

IStyrus susidoméjimo duomenis internete, pasitvirtino hipotezé, kad zitrovai
labiausiai démes;j kreipia j zmogaus kuno vaizdg, antroje vietoje yra gyvunai, trecioje —

maistas ir daiktai. Duomenys buvo tirti Google Analytics sistemoje pagal puslapio
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www.visualmetaphor.com lankomumga ir pagal keliamy paveiksliuky statistikg Visual
Metaphor'® paskyroje Facebook. Jdomu tai, kad lankytojai daugiau perziaréjo vizualiniy
metafory su Zmogaus kiinu, bet vieSai to nenoréjo afiSuoti, tiesiog paspausdami mygtuka
Jike" (,patinka®).

Sukurtas vizualiniy metafory generatorius kol kas yra originalus — iki 2017 m.
vidurio nepavyko rasti analogy, su kuriais buty galima palyginti ir jvertinti trikumus bei
privalumus. Kiirybinés meno projekto dalies veikimo schema gali neapsiriboti vien tik
veikiancCiu generatoriumi. Tg patj, tik supaprastintg principg galima taikyti suzaidybinimui
(angl. gamification'") kurti ir diegti jvairiose interneto svetainése rinkodaros, klienty
démesio suzadinimo, prekés zenklo lojalumo didinimo tikslais, vaizdus duomeny bazéje
parenkant pagal kliento prekiy arba paslaugy kategorijas. Suzaidybinimas uzsakovy
verslui leisty pakelti kai kuriuos reklamos rodiklius ir patraukti vartotojy susidoméjima.
Dazniausiai pasitaikantys rodikliai, kuriais suzaidybinimas yra vertinamas potencialiy
uzsakovuy: klienty lojalumas, prekés Zenklo jtaka internete, jsitraukimas dalyvauti prekés
Zenklo veikloje, vartotojy generuojamas turinys (vartotojai patys generuoty vizualines
metaforas), laikas, praleistas interneto svetainéje, virusinis paplitimas (angl. viral), jei
vartotojai dalintysi savo kurybiniais rezultatais. Keiciant duomeny bazés elementus
(vaizdus) ir jy kategorijas, generavimo principg jmanoma naudoti kuriant naujas
inzinerines ir verslo idéjas.

Plétojant spekuliatyvinj vizualiniy metafory generatoriaus modelj, numatyta
galimybé darbo aplinka ir generatoriaus vaizdus transliuoti tiesiai j ktréjo akies tinklaine
arba taikyti vaizdo informacijos perdavima tiesiai j smegenis. Vienas i$ sudétingesniy
darby, vis dar reikalaujanciy Zmogaus pastangy, yra paveiksliuky atranka internete,
tinkamas fono iSkirpimas, pozicijos, tinkamos kombinuoti erdvéje, suradimas. Siuos

darbus buty galima patikéti dirbtiniam intelektui, kuris iSmokty atlikti Siuos i$ pirmo

"% Prieiga internetu: https://www.facebook.com/visualmetaphors/, zitiréta 2017-07-17.

102 Termino paaiskinimas, prieiga internetu:
https://www.researchgate.net/profile/Juho_Hamari/publication/259841647_Defining_Gamification_-
_A_Service_Marketing_Perspective/links/0c96052e13e865be00000000/Defining-Gamification-A-Service-
Marketing-Perspective.pdf , Zitréta 2017-01-07.
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zvilgsnio paprastus veiksmus, kurie néra tokie paprasti, nes darbas su vaizdais i$
interneto yra darbas su daug neapibrézty kintamyjy. Kaip vienas galimy budy iSspresti
vaizdy i$ interneto jvairovés problemg bty trimaté (3D) objekty duomeny bazé, kurios
elementai generuojami i$ karto pagal metaforos kombinavimo poreikj — reikiamu rakursu,
be fono, su tinkamu apsvietimu ir spalvomis, reikalingos rezoliucijos. Vizualines
metaforas galima kurti ir su judanciais vaizdais, juos kombinuojant panasiu principu kaip

ir statiSkus objektus.

Spekuliatyviniame vizualiniy metafory modelyje numatyta galimybé sugeneruotas
metaforas automatiskai publikuoti socialiniuose tinkluose. Techniskai tai reiksty, kad
sukombinavus 2 objektus bty paruosiamas naujas failas su tinkamy matmeny ir
rezoliucijos kombinacija ir publikuojamas tiesiai kiréjo paskyroje.

Kadangi socialiniai tinklai turi milijonus vartotojy (Facebook, Instagram, Pinterest, Tweeter),
publikuotas vizualines metaforas matyty daugybé zitrovy. Pagal tai, kaip metafora
pastebima, mégstama arba kaip daznai ja dalijamasi su kitais, baty galima reitinguoti tiek
pacias metaforines kombinacijas, tiek skaiciuoti objekty naudojimg populiarumui arba
originalumui iSgauti. Big data duomenys (jei jie blty atvirai prienami) galéty praversti
efektyvesnéms vizualinéms metaforoms generuoti, kai gaunamas grjztamasis rysys,
vertinant objektus pagal populiaruma tam tikrose socialinése grupése (pavyzdziui,
dizaineriai), sistemai siiilant objektus pagal prognozuojama ,ankstesnés patirties”
populiarumg arba originaluma. Analizuojant publikavimo internete duomenis, vizualiniy
metafory generatoriaus efektyvuma didinti galima patikéti dirbtiniam intelektui, kuris
pats tobulinty sistema, daryty taiklesnius sprendimus, atrinkty ir sitdlyty tinkamesnes

metaforas.
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PRIEDAI

PRIEDAS Nr. 1 APPENDIX No. 3 VIZUALINIY METAFORY
ANALOGU ANALIZE

Priede pateikiamas vizualiniy metafory pavyzdziy blokas, sudarytas i$ 622 vnt. reklamos,
grafinio dizaino, meno ir iliustracijos pavyzdziy.

Pavyzdziy aibé risiuojama pagal jvairius grafinio dizaino funkcinius pjavius. Tyrimui
naudojama semiotiné analizé padeda atskleisti, kaip vizualiniai objektai organizuojami
tarpusavyje, kaip vienas kitg veikia formuojant ,A yra B* reikSme, kokius komponavimo
principus daugelis kuréjy taiko. Remiantis analizés rezultatais, formuojamos
doktoranturos tyrimo praktinés dalies karimo gairés, pagal kurias rengiamas veikiantis
vizualiniy metafory generatorius ir ruoSiamas spekuliatyvinis metafory generatoriaus
modelis, kuriame neatsizvelgiama j technologinius Siy laiky apribojimus, ribotas

funkcines galimybes.
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Dvimaciai
Vizualiniy metafory pavyzdziai, sursiuoti pagal dvimatiSkuma (metaforos objekty

plokdtuma).
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Trimaciai

Vizualiniy metafory pavyzdziai, surliSiuoti pagal trimatiSkuma (metaforos objekty erdvine forma).
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Pagal turj / plokstuma

Dvimatéms vizualinés metaforoms priskirti vaizdai, kurie sukurti i§ plokstumy, dviejy
matavimo objekty. Jei yra trimatiSkumo pozymiy, tai jie gaunami dvimatémis
priemonémis arba yra nedaug iskile. Trimatéms vizualinéms metaforoms priskirti
objektai, kuriy forma aiskiai iSreiksta kaip tdris. Pagrindiniai trimatiSkumo pozymiai yra
Seséliai ir ne maziau kaip dvi Soninés plokstumos viename objekte, arba vienas objektas

uzdengia kita.

PAGAL TURI / PLOKSTUMA

Trimatis (3D) 507 vnt.

Dvimatis (2D) 118 vnt.

0 100 200 300 400 500 600
Pagal medziagiskuma
Siose kategorijose isskirtos metaforos pagal vaizduojamy objekty originaly ir pakeista

medziagiskuma. Kuriant metaforas daznai naudojamas medziagos pakeitimo triukas, kai

pavyzdziui, i$ naftos (skystos substancijos) suformuojamas banginio siluetas. Tiek nafta,
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tiek banginis yra juodi, todél tai supanaséjimo motyvas, taciau gyvybe naikinanti nafta

reprezentuoja zinduolj, kuris yra neatsparus vandenyny tarsai.

PAGAL MEDZIAGISKUMA

O"iginatus (ang. gene’jiC) aad e _

Pakeistas kita medziaga 288 vnt.

0 100 200 300 400 500 600

Pagal sudaranciy objekty forma

DazZnas reiskinys metaforose — kai vienas aiskios formos objektas pakeic¢iamas kitu
tapacios formos objektu. Pavyzdziui, Sautuvo vamzdzio priekiné plokstuma (apskritimas)
sutampa su olimpinio Ziedo forma, arba cigaretés kaip Soviniai: Sovinys sudarytas i$
cilindro formos, medziaga yra metalas (daznai naudojamas Zalvaris), o cigaretés forma
taip pat cilindras, bet medziaga yra popierius ir tabako lapg imituojancios degios

medziagos. Taigi sutampa tik objekty forma.

PAGAL SUDARANCIY OBJEKTY FORMA

Sutampa forma 111 vnt.

Forma nesutampa 511 vnt.

0 100 200 300 400 500 600
Pagal formos aiSkuma

Didele jtakg efektyvesnei vizualinés metaforos pagavai daro aiski objekty forma. Kuo
regimy objekty forma paprastesné, artima bazinéms geometrinéms formoms, tuo
lengviau jg suvokiame arba pastebime i$ kity vizualiniy objekty. Sioje grupéje surinkti
vaizdai pagal plastinés formos artimumg pagrindinéms geometrinéms arba erdvinéms

formoms: apskritimui (rutuliui), ovalui (kiausinio formai), kvadratui (kubui), trikampiui
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(piramidei), apskritimui (cilindrui), apskritimui (kdgiui) ir pan. Grupéje ,Sudétingesné
organiska“ surinkti vaizdai, kuriy plastiné silueto forma maziau tapati bazinéms

geometrinéms formoms.

PAGAL FORMOS AISKUMA

Aidki geometrinég 126 vnt.

Sudétingesné organiska 496 vnt.

400 500 600

Pagal objekty, sudaranciy metafora, kiekj

Tikétina, kad objekty, is kuriy sudaryta metafora, kiekis turi jtakos efektyvesnei reikSmés
pagavai bei metaforinés prasmés aiskumui. Grupuota pagal tai, kiek vizualiniy objekty
sudaro metaforg: vienas, du ar trys ir daugiau. Jei tos pacios rusies objekty yra daugiau,

traktuojama, kad vaizduojamas vienas objektas.

PAGAL OBJEKTY, SUDARANCIY METAFORA, KIEKI

Vienas 70 vnt.

Du 342 vnt.

Trys ir daugiau 214 vnt.

o

100 200 300 400 500 600

Pagal tipografiniy elementy naudojima

Surdsiuotos metaforos, kurias sudaro raidés arba Zodziai. Prie grupés ,Su raidémis”

nepriskirti vaizdai, kuriuose tekstai yra komentaro pobtdzio ir metaforoje nedalyvauja

kaip grafiniai objektai.
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PAGAL RAIDZIY PANAUDOJIMA

Su raidémis 19 vnt.

Be raidziy 603 vnt.

0 100 200 300 400 500 600

Pagal rakursag

Pavyzdziai skirstomi pagal objekto arba kompozicijos rakursg j ziurétoja. 1Sskiriami keturi
pagrindiniai: objekto priekis, objekto Sonas, vaizdas i$ virsaus ir trimis ketvirCiais

(jstrizai).

PAGAL RAKURSA

Istrizai (trimis ketviréiais) 279 vnt.

IS priekio 158 vnt.

IS Sono 131 vnt.

IS virSaus 54 vnt.

o

100 200 300 400 500 600

Pagal fizines savybes

Reklamoje, vizualiniame dizaine, spaudiniuose arba ekrane daznai nepaisoma mastelio,
t. y. jis yra laisvai keiCiamas pagal formatg ir poreikius. Pavyzdziui, nuoriika vaizduojama
zmogaus dydzio, kokakolos skardinéje telpa dviejy auksty pastato motyvai, o staliniame
smélio laikrodyje sutalpinama aibé nykstanciy laukiniy gyvuny.

Nepakeisty savybiy objektai yra tokie, kokius mes juos jprastai matome naturalioje
aplinkoje. Pakeisty objekty kategorijai priskirti tokie, kuriy mastelis arba detalés yra
pakeistos — padidintos, pasuktos kity daliy atzvilgiu, sumazintos arba islenktos.
Pajudintiems objektams priskirti tokie, kuriy statiSkame vaizde akivaizdziai matomas

vizualiai iSreikstas judesys, kai zidrovas mato, kad objektas i$ tasko A yra judintas j taskg
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B. Judinimu nevadinamas objekto arba detalés vietos pakeitimas kity objekty, aplinkos

bei konteksto atzvilgiu.

PAGAL FIZINES SAVYBES

Nepakeistos 377 vnt.

Pakeistos 172 vnt.

Pajudintas 73 vnt.

Pagal objekty pozicijg lapo erdvéje

Risiuojama pagal metaforg formuojancio vaizdo kompozicijg lape ir objekty vietg pagal

formato ribas.

400 500 600

PAGAL OBJEKTY POZICIJA LAPO ERDVEJE

Centre 473 vnt.

Ne centre 149 vnt.

Yra lapo ribose 413 vnt.

ISeina uz lapo riby 209 vnt.

500 600

Perzitréjus visas reklamas galima daryti tokias iSvadas:

1. Vizualinése metaforose dominuoja trimaciai vaizdai.

2. Beveik puse pavyzdziy sudaro metaforos, kuriy originali objekto medziaga pakeista.
Jos labai daznai naudojamos, kuriant vizualine nuoroda j kitg reprezentacinj lauka. Ko
gero, tai susije su realizavimo paprastumu — uztenka tik pakeisti formos pavirsiy.

3. Kartais metaforai kurti naudojama sutampanti forma, bet dauguma atvejy forma kaip
karybos priemoné nenaudojama.

4. Daugiausia vaizdy su objektais, atsuktais trimis ketvirCiais ] zilirétoja.
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5. Vyrauja nepakeistos fizinés objekty savybés, bet kaip kirybos priemoné beveik pusé
atvejy objekto mastelis pakeic¢iamas (padidinamas, sumazinamas) arba
transformuojamas (pajudinamas kuria nors kryptimi).

6. Daugiau organisky, sudétingesniy formy nei pagrindiniy geometriniy.

7. Daugiausiai vizualiniy metafory sudaryta i$ dviejy objekty, Siek tiek maziau is trijy ir
daugiau. IS vieno objekto formuojamy metafory maziausia.

8. Raidés ir Zodziai metaforoms sudaryti naudojami gana retai. Ko gero, tai susije su
raidziy, kaip simbolinés grafinés informacijos, pobudziu. Vaizdas yra tarptautiné kalba —
tinkamai pasirinkus jo net nebdtina komentuoti ar zodiskai paaiskinti. UzrasSius zodj, jj
reikéty adaptuoti pagal kalbinius regionus, norint skleisti pasaulyje.

9. Vertinant vaizdus pagal komponavimg lape, ryskiai dominuoja centriné kompozicija.

Objektai dazniau neiSeina uz formato riby.
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PRIEDAS Nr. 2 APPENDIX No. 2 APKLAUSOS REZULTATAI

Apklausa atlikta 2014 11 12 d., iSsiunciant klausimyng LGDA, dizaineriams, studentams ir
verslo profesionalams. Rezultatai sudaryti i$ 256 atsakymy. Apklausos prieiga internetu:

http://goo.gl/forms/AjdRkwCo94

PASTABA. Respodenty kalba netaisyta.

Jusy lytis? Jusy amzius?
. 7] 36 metai [127] —

— 37 metai ir [28]

—iki 18 mety [6

Moteris 171  66% iki 18 mety 6 2%
Vyras 87 34% 19-25 metai 92 36%
26-36 metai 127 49%

37 metai ir daugiau 28 11%

Koks Jusy santykis su Vizualiniu dizainu?  Pagal kokj svarbiausia kriterijy
atsirinktuméte reklamos arba grafinio
dizaino kuréja?

— Plati paslaug [4
——Greitas proje [9]
—— Pasyvus vart [28] :‘.‘:‘L iméji H:K,F,u [4]

M\ Zen |',lv1.. ' [0

Karybiskuma [201] —

— Mane tai erzi [2] tir

— Pazjstamy re [24]

E 175]———
Zemos paslaugy kainos 0 0%
RN o
Esu vienas i jo karejy 175 68y  Didelepatitis i
V4l i 0,
Aktyvus vartotojas (stebiu ir analizuoju) 53 21% a2 St e A 0 ed -

P . i o
Pasyvus vartotojas (matau, bet nesigilinu) 28 11% RipbEkOas, Eoganaindmgs 201, W

Manedaiarsing 2 1% Plati paslaugy gama 4 2%
Greitas projekty atlikimas 9 3%
Laiméjimai konkursuose 4 2%
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Pazymekite paveiksliuka, kuriame matote
aiskiausiai isreiksta idéja.

— 3 paveiksliu [78]

2 paveiksliu [64] —

1 paveiksli [116]

1 paveiksliukas 116 45%
2 paveiksliukas 64 25%
3 paveiksliukas 78 30%

Pazymekite paveiksliuka, kuris labiausiai
nustebina?

— 3 paveiksliu [95]

2 paveiksliu [73]

1 paveiksliu [90]

1 paveiksliukas 90 35%
2 paveiksliukas 73 28%
3 paveiksliukas 95 37%

Pazymekite paveiksliuka, kurio idéjg
greiciausiai supratote?

3 paveiksliu [97]

2 paveiksli [135]

1 paveiksliukas 26 10%
2 paveiksliukas 135 52%
3 paveiksliukas 97 38%

Pazymeékite paveiksliuka, kuris
linksmiausias?

— 3 paveiksliu [62]

2 paveiksli [142] —

1 paveiksliu [54]

1 paveiksliukas 54 21%
2 paveiksliukas 142 55%
3 paveiksliukas 62 24%
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Pazymekite vieng paveiksliuka, kuris Jvertinkite moters su baidare paveiksliuka

sukelia nemaloniausius jausmus? pagal patraukluma.
1 77 30%
i 2 45 17%
3 271 10%
75 4 16 6%
ol (BT — 5 20 8%
60 6 11 4%
‘_;I N 711 4%
: B 45 8 17 7%
i o 17 7%
30 10 17 7%

1 paveiksliukas 25 10%
2 paveiksliukas 9 3% 15
3 paveiksliukas 224 87%

Jei turite laiko, parasykite, kg Jums paveiksliukas bando papasakoti?

Paveiksliukas apie nutukima. Jo mintis - kai kurie Zmonés "sportuoja” Iékstéje. test

ZiGrédama j §j paveiksliuka jsivaizduoju alkang apie maistg fantazuojancia moter;j. http://goo.gl/aOEPue
Koks gyvenimo budas, tokia ir sviekata, taip ir atrodai One man's trash is another man's treasure
Apkiinios moters pomegj apsivalgyt.

Kulinarine kelione tradiciniu ir nesveiku patiekalu salyje nevykusi keciupo reklama

Jdomu. Vaizduoajma moteris, kuri turi valgymo sutrikimy (matosi i$ jos kiino proporcijy) ir vizualiai
perteikiamas sutrikimo didumas, jog moteris "plaukia” ir sutrikime, ir maisto kalne. Moteris Sios problemos
akivaizdzZiai nesupranta, jos veidas sako "viskas gerai, as tik plaukioju, netgi sportuoju (pati savo
sutrikime)”. EstetiSkai paveiksliukas neatrodo "nuglostytas” kaip kad tai yra padaryta kitame paveiksliuke,
taciau spéju tokia ir mintis — ironiskai ir realistiSkai pavaizduoti Zmogy nenorintj pripazinti savo problemy
arba net nezinantj apie esamas problemas.

Skaniai gamina valgyt.

Pilna moteris piktnaudziauja kaloringu maistu, arba bando jo iSvengti. Nutukimo problema

Pirkite pencininku taip megstama pigiausia pomidoru padaza..:)))

Siy dieny antsvorio ir nesveikos gyvensenos problematika.

Padazas padeda nuslysti neskaniai koSei gerkléje?

157



Moteris bando praplaukti /praslysti maisto pagundas :)

Kad padazas skystas ir slidus :)

Paveiksliukas bando papasakoti, kad tokj kosés kalng jveikti tiek pat sudétinga, kaip plaukti kalny upe
baidare neturint tinkamos fizinés formos.

Kosés, kakalai, vémalai, boba, nesviezia. O bando pasakyti, kad didelés porcijos? Ar, kad nuotykis? Istorija
lyg ir megztysi, bet nrskanumas jg uzgozia.

Valgant bulviu kose su sprgais, riebalini gelbejimo rata gausi nemokamai

Yra tokia "valgykla" ZIBINTAS kauno gatvej, jos bufetinininke atitinka paveikliuka, o ir visus
patiekalus....fluentlly patiekia patiekalus... :D :D :D

Vos akj uzmetus iskilo frazé: kg valgau toks ir esu/taip ir atrodau. "Tu esi tas, ka tu valgai”. Ironija
kvepiantis paveiksliukas parodantis, kad babyté nepaskes padazo upéj, nes plaukia jsispraudus |
gelbéjimosi ratg (natdraly).

kecupas toks skanus, kad vercia pasijusti it bitumét gave bangg energijos irimuisi per dienos ruting
(ryziai). :D

Spéju, jog vaizduoja nesveikg maistg, nesuderintg mitybg. valgymo sportas — kuo daugiau suvalgau, tuo
daugiau issikroviau

Taip baisu, kad net jau gerai. Man labai juokingas vaizdelis - manau tai tam tikra metafora apie besaikj
valgyma ir nesivaldyma ("ritasi Zemyn").

satyra apie amerikonisSkajj "sapng”, vartotojiSkuma, apie paprastg naivy "vaikiskg" malonuma.
paveiksliuku bando papasakoti kaip moterys bando bt stipri, rami ir iSsikapstyti i$ situacijos.
Lietuvisko maisto kaloringumas.

Jis toks juokinga, kad net nesinori gilintis ka juo noréta pasakyti. Iriasi per sunku maista i dieta

Kalvoti cepelinai, keGupas, petriiskos ir sena stora surferé, ne - baidarininkeé. Cia gal apie tai kad norimus
"kalnus” gali pasiekti net neblidamas alpinistas:) ir labai lengvai nuo jy nusileist....

Moteris, dievinanti maistg. Jj personifikuoja, hiperbolizuoja. FotomontaZas neatrodo delikaciai, netikty
solidZiai maisto pramonés jmonei, taciau vidutinés klasés auditorijai- smagus vaizdelis :) Vizuale-
.hefotoSopinta™ natlrali moteris, skleidzianti smagig nuotaikg ir nuosidruma.

nesveikas mistas?

pasirinkto gyvenimo bido istorija

Nesakysiu ka jis bando papasakoti, bet pasakysiu, kad toks ir koks ironisSkas pozidris uz to slypi, jis yra
Zeminantis.

primena VDA valgyklg ir jos kasininke Skaiciuoti kalorijas visur ir visada.

"Tarybinis” vaizdelis i$ tipinés valgyklos maisto asortimento. Bulviy ko$é, keCupas, petrazolés bei
sarkazmas. Triiksta "sasyskos”. Idéja man patinka, bet vizualinis pateikimas prastas.

Atbaido nuo maisto.
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Moterj, kuri bando jveikti nesveikg maista, o taip jveikdama savo silpnybe.

Bulviy kosé yra, o kur desSrelés?

shiza

nebeésk, nutukéle, nusirisi Zemyn, nebepaeisi.

Visu greiciu pirmyn j nutukima! O gal sunkus kelias j sveikg gyvenseng?

Riebus maistas ir jo pasekmé.

Hahahaha

plaukdamas tauky upe prie lieknumo kranto neprisiirsi:)

Maistas kuris suteikia smagumo ir jo daug...gal taip noréta...

Gyvenimas - didelé banga, blaskanti nesékmingai bandant; "irkluoti”, Zmoguy.

Reikia nustoti valgyti:)

bando prajuokinti :) matau,kaip moteris Sliuozia bulviy kosés ir padazo upe. Tai ir bando papasakoti.
sex, food, painting, nature

gyvenimo biidas lemia kaip atrodai. Sios moters gyvenim upé - valgis :)

nesveikas maistas augina kilogramus

Bulviy kosé su vorcesterio padazu — tiesus kelias pas moterisSke baidaréje, nuo kurios lengvai nepabégsi
Apkini moteris plaukia per nesveiko maisto upe?

Paveikslélis pakankamai primena "subtily” Rados Matulevicienés biidg reklamuoti HBH virtuve. Tad spéju
paveikslélis ir sako: "Kokiame maiste maudomés, tokir esame”. :)

Paveiksliukas papasakoja, jog is maisto patiekalu(o), galima sukurti arba sugalvoti idomias ir linksmas
idejas, tokias kaip si.. realiai nebuciau pagalvojusi, bet moteris plaukianti su baidare raudonam padaze
atrodo smaiksciai. Fantazijai ribu nera.

Kazkas apie maisto "gerumg”, maistas, kuris suteikia energijos ir pan... Mociutes garnyrai ir kose.mm.
tradiciniai patiekalu vingiai.

moteris virtuveje (kadangi vaizduojamas maistas) kaip zuvis vandenyje

Paveikslélyje bandoma perteikti nuotykiy kuping atmosferg. Damos diena virtuvéje gali tapti nejtikétinai
jdomia, kuomet norint prisikasti iki to stebuklingojo recepto, pagal kurj paruosti patiekalai apsaldinty po
sunkiy dienos darby grjzusiy namo Seimos nariy Sirdis, reikia perplaukti devyniy padazy upes ir perkopt
devyniy kosiy kalnus nejklimpstant.

Kazka apie nesveikg mityba, holesterolj. Labai neskaniai viskas atrodo, bet humoras patinka :)

arba Smaikstus labai, arba nesusipratimas ir moraliai pasenes. Net nesuprabtu, kg nori passakyt
paveiksliukas

Kalnai maisto.

Maistas - Apkiinumas
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Slamstg

Apkiini moterélé sogios vakarienés prisiminimuose. Siaip visai nepatrauklu. Vertinu

neigiamai.

Kazkokia Siza. Kai apsirtkai tai taip maistas gali atrodyti. Tiek daug maisto, kad jame gali plaukioti net su
baidare.

visiSkas kratinys, idéja aiski, susijusi su maistu, net sakyciau pomidoru padazu, bet viskas atrodo per daug
pakabinti nuotrauka ant stendo kokioje nors autobusy stoteléje, tai zmonés kurie nesugebéty j tai jsigilinti
tikrai galvoty apie klaiky vizualinés reklamos atvaizdavima. nuotrauka - maistas, stambi moteris, reikia
kazko atsisakyti.

bulviu ir padazu zala figurai

Riebalu pabaisa pluduriuoja palei padazo srove bulviu kosés nuokalne link tikslo - riebaus kotleto. Dangus
zydras - moteris laiminga, patenkinta.

Bulviy kosés ir barsciy vartojimo nuotykius.

Maisto kalnus, kuriuos suvalgome ir biidus po to atsikratyti svorio, kurj tas suvalgytas maistas pridéjo.
Nesveikos gyvensenos ypatumai.

Bulviy ko$é, padazas, kaloringas maistas, poniuté atrodo tg ir valgo, tad ir figlra atitinkama.

,Dangiski“ pietls skuba palikti organizma, kol galutinai jo nepribaigé ,baidaré”, sédinti baidaréje ir
kabliuojanti irklais. Moralas: Sventes Sveskite atsakingai, nepersivalgykite.

Kad reikia sveikai maitintis, kad neplaukiot riebaluose

Kad viskas gyvenime aplinkui gali buti naudinga (ne ta prasme kad isnaudoti zemes resursai, bet paciam
gyvenime reikia moketi pazinti aplinka nes ji beprotiskai plati) :)

Maistas toks skanus, kad primena pasiplaukiojimus baidaremis vasara. Tlk siuo atveju labai skanus, nes

veiksmas danguje. O ir bulviu kose kaip debesys atrodo.
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Jvertinkite moters, makaronuose geriancios
kava, paveiksliuka pagal patraukluma.

1 44 17%
2 2 9%
3 24 9%
4 21 10%
5 20 11%
6 14 5%
45 7 20 11%
8 30 12%
9o 17 7%
% 10 22 9%
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Jvertinkite moters, makaronuose geriancios

kava, paveiksliuka pagal patraukluma.
Gyndymas melagystemis

Norisi paragaut :)

kokie skanis rytiniai makaronai.t

test

http://goo.gl/aOEPue

Kad makaronai gali atrodyti taip seksuoliai kad
noresis uzsigerti saldzia lette kava su karamele :D
nevalgomi makaronai, nes man slykstu pagalvot kur
jieyrapasja

Nelabai suprantu ka reklamuoja kava, makaronus ar
moters kiing. Grazi moteris, bet neestetiskai
pateikta...kaip kokia frikadelé makaronuose, triiksta
tik keciupo :)

Tiek daug skirtingy detaliy, kad nebesuprantu, ka

paveikslélis nori man papasakoti.
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9
.
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Jvertinkite vaiko su svaidykle paveiksliuka
pagal patraukluma.

1 7 3%
2 1" 4%
3 21 8%
4 17 7%
5 34 13%
6 23 9%
7 43 17%
8 43 17%
9 25 10%

-
o

34 13%

Jei turite laiko, parasykite, kg Jums
paveiksliukas bando papasakoti?

test

Kad vaikas Cia skirtas ne kaip vartotojas svaidyklés,
o kaip "akmenukas” svaidyklei paleisti. Arba home
made "angry birds".

Svajoné?

didi svajoné

ginklai — ne vaiky zaislas arba nori lékt, noriu
skrist...

MazZo vaiko didelés (herojaus- svaidyklé- tikslo
siekianéiojo simbolis) svajonés. Mazo, $velnaus ir
didelio, agresyvaus objekty susitikimas. Pakelta

vaiko galva ir, galima

jZiuréti, Sypsena, iSduoda jo pasigéréjimg didesniu

uz save. http://goo.gl/6xX3Y2
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Cia labiau vyrams reklama, nes ne visas moterys
trauks makaronai kurie skanus kaip seksualus
kunas :D

,Moterys makaronus kabina geriau®, ir panasu, kad
Sio paveiksliuko laukia ankstesnés iliustracijos
likimas. Beje, jei nebiity parasyta, nesuprasciau jog
tai — ,kavos gérimas”: arba kava bjauresné uz
organines tras$as, arba mergiotei rankas/kojas
iSsukiojo, kad ji jgavo nenaturalig poza bei veda
papuosé kancia. O kava su makaronais — keistas
derinys...

Nuoga, grazi moteris pateikta ant lékStutés. Bet
kokiu atveju ji geresné negu makaronai lékstéje ar
kava rankoje. Nesimezga jokia istorija, joks
pasakojimas. O bando pasakyti, kad reikia
mégautis?

Ant visko padejusi mergina, kad ir kur butu, vis tiek
butu grazi ir atsiputusi Galima kartais ir
papiknaudziauti ir taip atrodyti arba koks
skirtumas... Italijos virtuvé yra seksuali

Italija

Manau ¢ia bandymas ironiskai pavaizduoti buities
vs prabangos susikirtimg

Si moteris gali susukti galva.

dzin,kur ta moteris guli, svarbu nuoga.:) o
papasakoti bando tai,kad moters kiinas yra grazu,
apvalumai kiine ir gamtoje yra grazu.

Kiesta, bet jokios zinutés man jisai neskleidzia.
Ankstesnés moterélés jaunysté prieS vedybas, ne?
Lavazza primena.

Seksualizuoti makaronai. 0/10. Ir witf su tuo kavos
puodeliu?

Haha, kad ir spageciy Iéksté velniskai seksuali gali
bit, tu tik pasidaryk coffee break time'g :D

"Patraukliai Svelnus naujas spageciy skonis”

A

Galbut apie patycias ar skriauda vaiky tarpe.
Tikriausiai norima parodyti vaiko bejégiSkuma pries
suaugusj, galbat tai sgsaja su smurtu Seimoje.
Nepasakyciau, kad labai aiSkiai vieng konkrecig
idéjg perteikiantis vaizdas.

kad gali skristi i svajones

Kad vaikas dar nepriauges zaisti su ragatkém, nors
iS jo veido sprendziant jis visai to noréty.

Kai as didelis uzaugsiu...

Kai uzaugsiu didelis, biisiu... ...visus nudésiu:)
Grazu ir estetiSka, priverCia pagalvoti. Man Si
reklama asocijuojasi su vaiky ir suaugusiyjy
santykiais, kad suaugusiems vaikiskos iSdaigos
atrodo didesnés nei yra...ar kazkas panasaus :)

ne dgis, 0 jéga. ne amzius, o protas. apskritai
primena, kad kuo jaunesnis, tuo geresnis - kaip ir
visos geros naujos technologijos...

?

Vaiko norus

Liddna. Per mazas naudotis, bet tinkamas bdti
sviediniu ;)

"Noréciau praskristi”

nereikia Karo!!! Kol esi mazas, dar negali imti ginklu i
rankas..:)

ne visi zaidimai tinkami maziems vaikams, teks
luktelt ir paaugt

Reikia dar daaugti iki ragatkiy

"Kai busiu didelis, krésiu dideles iSdaigas”.
Slingshot'o didybé.

kai uzaugsiu, bus pizdets visiems

Tevelis pasodino medi o sunelis pasidareé ragatke
Mazas vaikas, dideles isdaigos. Bet taip atrodo tik
suaugusiems

;) didelés galimybés
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trumpai ir aiSkiai - italiski pusryciai.

per daug photoshopo - tai toks "fake'inis” kiek
atrodo. Tiesg sakant nepagaunu prie ko Cia kava? Ai
- Cia matyt Italijg reprezentuoja - kas joje geriausia.
trys dalykai - kava, maistas ir mergos :)

Nesupratau italiska virtuve... )

Nesamoné ;) guli makaronuose ir kavg geria...niekas
taip kavos negeria, kabina ¢ia makaronus. Kazkaip
nei logikos, nei estetikos, jei juokaut tai iki galo, kaip
ta mociuté varinéjanti po bulviy kose su baidare, o
Cia - NO. Paveikslélis pasakoja, kad makaronuose
gerti kava - kaip pasivaik$ciojimas po kopas (bet
aisku jie kabina makaronus su tokiu paveiksliuku)
Italiski kulinariniai siurprizai — paprasti spageciai
gali biiti nepaprasti (arba nesuprasti :)

cepelinai ir oralinis seksas

Moters kiino linijos (itin graksti, liekna) susitapatina
su makarony forma. Nors fotomontazas stilistiskai
vienodas su pirmuoju, taciau turinyje matome daug
patrauklesnj( fizinj) vaizdg. Bandoma perduoti
Zinuté, jog makaronai yra tokie pat lengvi, lankstus,
grakstds, kaip ir mergina. O gal tai.... mazo
kaloringumo gaminys?:)) Kitavertus, jaunos moters
laikysena- sustingusi, veide néra Sypsenos, o tai
skatina abejingus jausmus

nesugbu iSgalvoti kokia tai idéja. nerandu asociacijy
tarp keksaités su kava ir makaroniniy pusryciy.
sexy bitch, spagetti, italiano vera...... Zmogus maiste
apskritai kazkas vulgaraus, kad ir labai grazus
Lietuvaité maudosi italo kabinamuose makaronuose
:D Slidi kaip makaronas su kaos padazu Kava ir
makaronai, nekazka.

Manau, sis paveiksliukas parodo, jog galima kava
gerti ir makaronuose, o jeigu kas nors gautu tokia

porcija makaronu, greiciausiai vyras,butu labai

Socialine reklama

kaip vaikas noris siekti savo svajoniy ir tiksly.

is serijos " noriu kresti sunybes, bet nepajegiu” arba
visi smagus dalykai mazam atrodo tokie dideli ir
svarbus

Jog svaidykle per didele mazam vaikui, ir jis negales
su ja zaisti. Siam paveiksliukui galima pritaikyti
daug idéjy

vaikas galbut tiki, kad tai medis.

lenk medi kol jaunas

Du aiSkis objektai. Aiskus santykis tarp jy.
Atsiranda istorijos apie didelj nuotykj uzuomazgos.
Disleksija - vaiko charakteris ne chuliganiskas, ne
nuotykiy ieskotojo.

Panasu, kad ne viskas, kas smagu, yra pasiekiama.

Kartais tikslai praauga

personaza galintj pasiekti, kad ir gana paprastg
rezultata. Per mazas isdykeliu zaidimams

Kad vaikyste buvo beproto linksmas etapas ir norisi
dabar bekti i lauka ir sokineti ir nekreipti i nieka
demesio!

Potencialiai beribés galimybés

Kad jis yra per mazas kad zaist su ginklais

Kai ginklai tampa didesni uz Zzmoguy.

Neuzaugo iki iSdaigy, ne jo nosiai.

Vaikas su vaizduote ir blogais késlais.

Kad kai kuriems dalykams reikia uzaugti?

Get high.

Tvarkingas darbas photoshopu.

Apie tai kaip vaikas svajoja apie dideles isSdaigas
turbat.

Vaikas per mazas, kad naudotysi "ragatke”, nes
pasekmés gali bati per rimtos

noriu miego :D nu bet trumpai sakant as
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patenkintas tokiu reginiu, nes atrodo gundanciai :D
Suvalgyk moterj kartu su makaronais?

italiska virtuve

Nejsivaizduoju bet atrodo geriau nei praitas
variantas, nes maloniau matyti patraukly vaizdg ;)
Paveiksliukas "parduoda” viska, kas susije su Italija?
Plius Siek tiek pigaus reklaminio seksizmo.
Nesuprantu, kg nori pasakyt nevykusiai pristato
Italijos maisto kultiirg

tikslios zinutés neperskaitau, bet panasu, kad Sis
paveiksliukas irgi susijes su mitybos sutrikimais...
Asmeniskai skeptiskai vertinu reklamas, kuriose
"parduodama” naudojant moters kina.

Geras pateikimas, nors spageciai neatrodo
apetetingai, bet moteris padaro juos skanius:).
vertinau 1-netu, nes nepatinka rodomas moters
nuogo kuno ir maisto santykis kava yra sexy visur ir
visada Maisto reklama Italiska kava zmonems su
nuomone

sunku vertinti tokj sugretinima, bet jei puiki moteris,
tai, turbut, puikiis - makaronai. Pigi moteris kaip
makaronai Kad Lavaza labai gera kava

;) Pikantiskos atostogos

Galvociau, kad kazkokie naturalus makaronai jeigu
nebutu kavos puodelio. Dabar tiesiog painiava.
Galioja ankstesnis komentaras, tik Sis paveikslélis
maziau nepatrauklus. :)

Na pasakoja apie nezymiai matoma kavos
puodeli,makaronu leksteje :D

AS valgoma kaip makaronas.

Kad geriant tg kava poveikis bus toks pats kaip ant
ausy makaronai ir galy gale teks pamirsti ribas :D
italijos "vertybes” ;) gamta, meile moterims ir viena
is tradiciniu patiekalu

Butina valgyti tik tokius makaronus, kurie isvirti

isivzaiduoju kad kaip koks n-gé zenklas, to small for
big boys toys

Ne toks patrauklus, nes taip pritrenkiamai
nenustebina kaip pirmieji du. Apie vaiko aukléjima -
"lenk medj kol jaunas”

Arba vaikas nezino, kg su ,ragatke” veikti, arba
tiesiog zvilgsnis tyrinéja konstrukcijg, mintyse
jvertinamas jos aukstis.

Kai uzaugsiu - busiu didelis, SUstras ir turésiu
ragatke

Prisipazinsiu, tikslios minties "nepagavau”, nes
matau keletg interpretacijy, kurios galbut néra
sumanytosios. Viena interpretacijg — vaikiski nekalti
Zaidimai gali pranokti(kas matosi iSkreiptame
dydziy santykyje) visus mazojo nekaltus norus,
Zaidimus ir t.t. Tai galétume pritaikyti ir
nelaimingam atsitikimui, ir patyCioms, ir t.t. Kita
interpretacija galéty bti
zaisly/laisvalaikio/uzsiémimy/edukacijos svarba
vaikams (vélgi dydziy santykis), nors suaugusiems
galbt tai atrodo paprasciausias medienos
gabalélis.

Per mazas zaisti?

kuo mazesnis vaikas tuo didesnes isdaigos

Vaikas nori skristi

Iki tam tikry dalyky reikia uzaugti

Kad vaiko iSdaigos ir smalsumas didesnis uz jj
kazka apie vaikyste

Vaiko svajones tureti didesne ragatke ir iskulti
didesni langa.

vaikas stovi prie didelio medzio Saudyklés, zidri ]
dangy, kartais tas medis suzaidzia kaip pakaruoklio
medis, arba atrodo, kad jis ten galéty uzsilipti ir
pasisupti kaip slipynése. Tarsi judantis

paveiksliukas.
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atrodo tokie svelnuciai ir grazuciai, kaip patalai,
kuriuose maloniai vartosi nuoga grazuole..:)
prabanga, high life, suvalgyk mane.

Patrauklus, nes netikétai juokingas. Ypac faktas,
kad ji ten geria kava.

Kava, spagetis, peisazas - Italija. Bandoma pritraukti
démes;j per erotiskuma.

Stai ir desrelé:)

Seksualus pietus

Ka Cia vertinti paveiksliukg ar modelj? Paveiksliukas
provincialus, modelis - grazus :)

Sugundyti suvalgyti makaronus, net jeigu tai baty ir
ne makaronai arba makaronai pagaminti is ...
Italija?

Nieko konkretaus.

Moteris labai patrukli - net makaronu nematau
Italijos kultura? gamta, spagetti, kava, moterys.:D
Siandie pietums mamakronai* *padavejos siandien
apsirengusios kaip reklamineje skrajuteje

Pirma mintis, kad tai aliuzija j italiSkg maistg -
makaronai, kava. Galbat valgyk tai ir busi tokia grazi,
kaip vaizduojama moteris?

Galbiit Cia vaizdelis i$ tokios pat serijos, kaip ir
bulviy kosé - standartinis piety europieciy (italy,
prancizy, portugaly) dienos maistas.

Pasiruosus pakabinti makaronus :)

Jvertinkite sportuojancios katés
paveiksliukg pagal patraukluma.

"Ragatké” per didelé, todél vaikas negali ja
pasinaudoti.
VaikiSka iSdykavima, taCiau Siam vaikui reikia dar

uzaugti kad suvokty pasekmiy

esme.

Irgi apie tg patj naivy, naujy potyriy malonuma.

Jei butumeéte uzsakovas, kiek mokétuméte
uz vizualine idéejg?
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Jei turite laiko, parasykite, ka Jums

paveiksliukas bando papasakoti?

Sportuok nesportavus vis tiek stora ir iSsigandusi

bisi:)

test

Serk kate kati iskais sausainiais, ir tavo kate nebus

nutukele Sportuoti reikia?

Sveikas maistas katems

Suhumaninta katé su kojinémis ir galvos raisciu

komunikuoja sportavimg, vieng i$ sveikos

gyvensenos buty, gyvinéliams. Taciau

reklamuojamas kaciy maistas, tad atrodo, kad

reklama prasilenkia. Deja nevercia nei susimastyti,

nei kelia Sypsena.

Apie sveika gyvuno mityba ar gyvensena...nors

katinukas nelabai atrodo tuom suzavétas :) bet Siaip

pateikta graziai ir Smaiksciai

"Veskit savo kate j §j sporto klubg!" nestovek vietoj

Apie sveikatingg kating

Nereikia katinui duoti perdaug valgyti kitkat ...

Nutukusios naminés katés (kaip ir jy Seimininkés)
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nuo 501 iki 1 500 Lt
nuo 1 501 iki 5 000 Lt
nuo 5 001 iki 15 000 Lt
nuo 15 001 iki 30 000 Lt
30 001 Lt ir daugiau
Other
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36%
37%
12%
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11%



nekencia sporto. Bet yra puikus

bidas joms padéti - dar daugiau ésti.
Sportas-sveikata

Katés snukelyje- pasimetimo, disharmonijos mina.
Ji akivaizdziai nenori keisti savo tingaus gyvenimo
bido.

kaciu édalo reklama. Fitnes édalas

Sveikas édalas katéms?

buk katite sporto saliteje

turbut kazkoks fainas kilimelis...bet kodel kates ji
megsta? :))

bando iSplaut smegenis ir iskist kazkokig brudna
idéja. ir garantuotai pasakoja apie liurbj dizainer;j ir
jo siaurg smegeny ruozg, jau vien dél iSsigandusios
katés snukucio uzmontavimo...

Vélgi, idéja gerai ir smagi, bet vizualinis jos
pateikimas - ne. Bet Cia jau kiekvieno asmeninio
skonio reikalas.

Kad net kates sportuoja! Juokauju!

Katé ,prisidirbo” ir po saves ,uzkapsto” rezultatg,
taciau josios piktas zvilgsnis smerkia fotografa,
jsibrovusj j privacia erdve tokiu intymiu metu.

Jei sportuoja katé (didZiausias drybsotojas ir
tinginys namuose), tai ir didZziausiam tinginiui Sis
uzsiémimas patiks. Galvoje gimsta labai aiski
istorija apie katés nuotykius sporto klube, pozas,
Suolius, girdisi aerobikai skirta muzika, kity kaciy
vaizdai.

pigus sporto ir reklamos triukas, uzrasai is$ karto
atbaido ir norisi pakeisti paveiksliuka. bando
papasakoti, jog katei visai nepatinka sportuoti, bet
kazkodeél ji tai daro ir dar kviecia kitus tuom
uzsiimti,kas jai nekelia dziaugsmo.

Katés i$ prigimties yra vikrios, taciau daznai kencia
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nuo antsvorio, ir jos sportuoja, kodél gi Tu
nesportuoji?

katéms reikia sportuoti ir tai yra "kieta"

aerobika... fat cat... FatCat - galéty bati kaé¢iy maisto
pavadinimas:)

Primena moterj baidaréje.

Sportas sveikata! :D

Visiskai jokio suvokimo neturiu, kg ¢ia bandoma
pasakyti, bet fantastiSkas momentas -
nufotoSopintos kaip sportiné apranga katés kojos.
Skanestas leidzia nestoret Reik pradeti sportuoti :(
Pareklamuoti kaciu maista Aerobiné katé

net naminiai gyvunai sportuoja

(specialiai neskai¢iau uzrasy, zidréjau tik vizualika,
nezinau ar Ciagerai, ar blogai, bet...) Visi supranta,
kad katés "dél grakStesnés figliros” sportu
neuzsiminés, jos Siaip gana tingios ir t.t., tai as Cia
interpretuociau kaip: "Padék katei iSlaikyti sportiSkg
iSvaizdg - pasirdpink jos sveiku/nekaloringu
maistu”.

Katéms irgi reikia sportuoti.

Sveikas maistas - sveika katé. Nors neuztenka tik

sveikai maitintis, reikia ir sveikai

sportuoti :)

Galbit Cia atkartoja stereotipa, jog moterys be vyry
augina tik kates, yra storos, su akiniais ir ilgais
sijonais.

Kates suzmogintos, jog tai yra reklaminis triukas.
Maistas katéms,kad nepriaugty svorio. Arba tiesiog
juokelis.

Paveiksliukas pasakoja, kad katé nelaiminga, nes jg
verCia but sveika. Bet truputi juokinga, nes ji lyg ir
pati nesupranta kg ji ¢ia daro, kodél sportuoja

Very wow, much amazed, so cool (siadien ir taip
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galima) Baisis Sriftai

nereikia sportuoti dirbtinai, nes busi nelaimingas
sportuok kaip sportuoja katinai :D

Sveikesnis pasaras jusy katytei

Kad Zmonija iSprotéjo ant tiek, kad net iSrado sporto
klubg katéms katéms néra reikalo bti storuliukémis
maistas kuris padeda katei islikti lieknai ir
sportiskai.

Nuotaikinga sporto klubo reklama

TV laida - tutorialas apie sportg

Apie vargse kate priversta daryt, ko ji nenori.

IT? kaip Informacinés technologijos? Bet kadangi
mano katinas turi ansvorio, gal ir atkreipCiau démes;j
j tai, kokj gi blidg man sidlo tai problemai spresti Sis
labai nelaimingas katinas..

Katés - visad 10 baly.

kokie nors geri dalykai katéms Sporto klubo

reklama?

Jei esate (butiiméte) reklamos uzsakovas, is$ kiek eskiziniy idéjy norétuméte pasirinkti
viena, pacia geriausia?

5-15 [61] 1-5 170 66%
5-15 61 24%

15-50 [8]

:-t j l';' Al[ahn‘. a [3] 1528 8 3%
-Other [14] 50-100 2 1%
101 ir daugiau 3 1%

Other 14 5%

Norétumeéte gauti apklausos rezultatus? Turite komentary arba kritikos?

test
lidija.pakonaityte@gmail.com bty jdomu suzinoti, kg tie paveiksliukai i$ tiesy reiskia (jy bandyta perteikti
idéja)

indresr@gmail.com
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Labai smagi apklausa, pirma syki istikruju buvo smagu skaityti klausimus ir matyti iterptus foto vaizdelius,
noreciau gauti rezultatus, aciu atsuktuvas.tekila@gmail.com

mindaugas@iliustracijos.It nerteraO9@gmail.com

denapasj@gmail.com Minutei maniau, kad tekstas priklauso paveiksliukui i$ virSaus (ne apacios, kaip i$
tiesy yra).

Demok10@yahoo.com zheinyte@gmail.com

g@beledo.lt

plugast@yahoo.com

nitka@centras.lt dovydas.liniovas@gmail.com

lina@vilkai.lt

Juliusmasaitis@gmail.com moiros.apklausos.rezultatai.ir.kava@juoda.lt Labai gera apklausa! Sekmes :)

Taip, noréciau gauti apklausos rezultatus adresu ka.kazakevicius@gmail.com

rezultatus atsiuskite jolanta.mickeviciute@gmail.com Pastaba: anketoje kai kurie paveiksléliai per mazi,
kad galima bty jziGréti detales, todél ir jy idéja sunku nusakyti... (pvz. 6 klausimas) Bet tai tikriausiai tik
trumparegiams problemy sukélé :)

evelina@econamas.com

noreciau

bataityte.agne@gmail.com

kai kurie paveiksliukai per mazi (pvz., veidai, desrelés vazoje), kad bty jtaigds, dékingai atsiskleisty idéja
kkeistas@gmail.com

zygis_zy@yahoo.com

ilonaziulpiene@yahoo.com sekmes, lauksiu laisku ;)

stonyte.indre@gmail.com

rokasaleliunas@gmail.com

Klausimas apie vizualinés idéjos verte gal ir turéty biiti susietas su jos panaudojimo perspektyva.
rita.zliobaite@gmail.com Komentarai: patarciau atskirti klausima ir paveiklsiukus tarpusavyje, nes kartais
sunku suprasti, ar kalba eina apie virsutini ar apatini paveiksliukus

Sveiki/ noreciau gauti apklausos rezultatus/ aciu/ info@artka.eu Pastas.juratei@gmail.com
zascizinskiene@yahoo.com

ieva.deksnyte@gmail.com

epauliukonis@gmail.com

taiiiip! aleksandralokotcenko@gmail.com

Noréciau. gintas@lukrecija.lt Negaliu atsakyti ] "Pagal kokj svarbiausig kriterijy atsirinktuméte reklamos

arba grafinio dizaino kiiréja?", nes rink¢iausi pagal uzduotj. Noréciau sakyti, kad rink¢iausi pagal
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karybinguma, bet dirbant pagal brandbukg labiau reikalingas zZanro, nuotaikos islaikymas negu
provokuojantys idéjiskai vizualai.

virginijjusd@gmail.com

ritaka@gmail.com norejau nuosirdziai pagelbeti, nes pati esu kureja, tik nelabai supratau jusu testo esmes,
nuotrauku parinkim ir tu atsakymu, kurie man nei vienas netiko. Sekmes jums !

joviciukia@gmail.com migluze@gmail.com

Sékmés!

Sauni apklausa ir sékmés:) Propliotina@gmail.com

noriu gauti rezultatus :) katrez@gmail.com lina0608@gmail.com

dovile.dzervute@gmail.com

Noréciau gauti apklausos rezultaus. jaukstikalnyte@yahoo.com
tomvaic@yahoo.com

Sékmés rasant disertacijg ;-)

svaistiks@gmail.com

santadovy@gmail.com

taip. karolina_vitkute@yahoo.com, labai anonimi6ka anketa gaunasi,kai Zmogus nori rezultatus suzinoti:)
as noriu perskaityti visg darbg :) bty jdomu:)adi
sandra.kliukaite@gmail.com

noriu gauti apklausos rezultatus

agne.iliseviciene@gmail.com

egleziedele@gmail.com

generuoju@gmail.com

hello.raimonda@gmail.com

zaliaswabaliukas@gmail.com

Pageidauju susipazinti su apklausos rezultatais ir visu doktorantiros projektu.
IndrePusinaityte@gmail.com

aivaras@zelba.lt

egle.varvuole@gmail.com

jdomi apklausg, gerai parinkti paveiksliukai, dar nebuvo matyti. julitakav@yahoo.com
donatas.ivoska@gmail.com

aciu, noréciau. gretagalubauskaite@gmail.com 06gintare@gmail.com
Edas@esu.lt

Meshkos@gmail.com

latusenkaite@gmail.com
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darius@foxcreateur.com

Lukasdry@gmail.It

Apklausos anketos rezultaty pabaiga.

PASTABA. Respodenty kalba netaisyta.

PRIEDAS Nr. 3 APPENDIX No.3 SPEKULIATYVINIO MODELIO
SCHEMA
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>
m @3 m L
g ot | o] e
o o || =
TP [T P =
.l —
o m s
g o
o >
0 o =
B Mo
0
i -
T ™ =
—7r!| |F—r=
£ ]

Dizaineris Marius Bartkus. Spekuliatyvinis vizualiniy metafory generatorius. Schema, skaitmeniné spauda ant kapos,

2016 m.

Designer Marius Bartkus. Speculative generator of visual metaphors. Scheme, digital printing on Kapa board, 2016
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PRIEDAS Nr. 4 APPENDIX No. 4 OBJEKTUY KATEGORIZAVIMO
SCHEMA

Vizualiniy objekty kategorizavimo schema.

Scheme for categorising visual objects.

Visual objects in human world

IR

I

I

[“i{iléﬁéﬂﬁHliiiii!‘"

P

Dizaineris Marius Bartkus. Vizualiyjy objekty kategorijos Zzmogaus akiratyje. Schema, skaitmeniné spauda ant kapos,
2016 m.
Designer Marius Bartkus. Categories of visual objects in the range of human vision. Scheme, digital printing on Kapa

board, 2016
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MENO PROJEKTO APRASYMAS

Pirmieji kiirybiniai bandymai buvo atliekami su jvairiais trimaciais objektais. Pasitelkus jy
fotografijas, bandoma objektus dekonstruoti, iSskaidyti j elementus ir tiems elementams
priskirti bazines geometrines formas tam, kad objektus biity papras¢iau kombinuoti
tarpusavyje. Jau pirmieji eksperimentai parodé, kad natdraliose nuotraukose uzfiksuoti ir
i$ fono iskirpti objektai sunkiai kategorizuojami pagal bazines geometrines formas,
netelpa j jas taip sklandziai, kaip buvo tikétasi.

Bandyta ,suvaldomus” ir tvarkingus objekty siluetus iSgauti pagal smulky tinkliukg —
atliktas kampuoty siluety eksperimentas. Deja, ,dantyti” siluetai suteiké vaizdams
papildomy reikSmiy, tuo padarydami juos dar komplikuotesniais ir turinCiais
nepageidaujamy reikSmiy. Eksperimentuojant pasiteisino jungti tik kontrastingos
reikSmés objektus — batent taip formuojasi metaforiné reikSmé. Pavyzdziui, moteriskas
kiinas su Svelniais Seséliais sudaré jJdomy kontrastingg derinj su griezty formy ir gruby
darbg reprezentuojanciais pjovimo jrankiais, taip formuodamas metaforg apie dabar
madingg emancipuotos, be kompromisy per gyvenimag einancios moters jvaizdj.
Kombinavimo eksperimentai parodé, kad vaizdai geriausiai suvokiami kaip vientisas
objektas, kai jy krastinés tvarkingai susijungia j vieng silueta. Tai labai svarbus aspektas
norint du objektus perskaityti kaip vieng, o ne kaip du skirtingus, vienas kito reikSmei
mazai jtakos turinCius objektus.

2015 m. VDA doktoranty parodai ,Mnemosinés ledkalnis” sukurtas trimatis, kubo figdra
grjstas kdrinys, kvieCiantis zilirovg jsitraukti j kiirybinj procesg, susikuriant metaforas —
analoginis metafory generatorius, kuriuo moka naudotis kiekvienas smalsus zitrovas.
Kubo privalumas — jis turi 6 krastines, kurios atitinkamai yra kombinacijos, galincios
jungtis j prasmine visuma su kity kuby krastinémis. Taip formuojamos reikSmés, kurios
gali bati nuolat perkuriamos.

Galutinis karinys VisualMetaphor.com yra internete veikiantis generatorius, turintis apie

1500 paveiksliuky duomeny baze, suformuotg rankomis. Tituliniame puslapyje kiréjas
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tarsi turi atsakyti j klausimus — kokiu budu kombinuosime? Kuri objekty kategorija bus
A? Kuri kategorija bus B? Tada spaudziamas mygtukas ,Continue” (,Testi") ir
atsidariusiame kombinavimo puslapyje galima keisti A ir B kategorijy vaizdus tol, kol
surandama originali ir pagal kurybinj sumanyma tinkama vaizdy reikSmé. Kiekvienas
jdomesnis kombinacijy vaizdas gali buti pazymimas, spusteléjus reitingavimo
zvaigzdute. Véliau, padirbéjus su reikalingomis kategorijomis, galima paspausti nuoroda
,See all rated combinations” (,Pamatyti visas jvertintas kombinacijas") ir atsidariusiame

puslapyje vél perreitinguoti arba istrinti iS sgraso.
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SUMMARY

Visual Metaphor: Generation and Practical Application

Doctoral candidate in Design (Graphic Design) at VAA Marius Bartkus
Supervisor of the theoretical part of the art project: dr. Gintauté Zemaityté

Supervisor of the creative part of the art project: prof. Audrius Klimas

INTRODUCTION

Graphic design has many tools to create, process and publish images. The opportunities
that came with the use of the computer negatively affected designers ability to think
creatively and coming up with ideas.

Many images are published in print, outdoor advertising and on the Internet, they are
repeated and become clichés, imagination is used rarely. It is more often that an image is
created and an idea is described in writing, alternatively special effects are being
adopted.

One of the main purposes of the graphic designers is style or manner, certain forms and
fonts, which are popular and trendy. The recent design trends are collected, archived and
classified on the website Trend List'®®

The motif in the majority of artwork is apparent from the collected material: the
uniformity of the composition on a plain, specific fonts, that are in fashion, and certain
graphic objects.

This dissertation investigates one of the biggest problems of the graphic design: how to
save time for one of the most important parts of the graphic design artwork, the meaning,
the message or the visual metaphor and in what way could the creative process become

open, involving in the creative process not only the designer, but also various social

'% Rinkinys internete, Trend List. Exploring visual trends in contemporary graphic design, zitGréta 2015-09-05.

Prieiga internetu: http://www.trendlist.org.
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groups and clients, giving them an automated tool to rate the results provided by
designers. The solution to the problem is a visual metaphor generator which can quickly
and effectively create visual metaphors, communication messages, manipulate with

meaning and symbols in the illustrations.

WHAT IS A VISUAL METAPHOR?

Upon investigating many advertisements, artworks of graphic design, art objects which
have the so called idea we noticed these tendencies: trying to influence the audience
with an unexpected, but familiar view or present a new concept, an image created from
visual objects and create a significance effect, a symbolic meaning.

In the world of graphic design and advertising, visual metaphors are better known as
advertising ideas. They are widely used to creatively transmit the advertising idea and to
attract the viewer's attention to the important phenomenon, to feel smart for having
understood difficult coded metaphorical meaning. There are four categories:

1. One visual object is expressed by another visual object; which is similar, or
identical according to any graphic feature, most often a shape (for example, a sock-
boomerang)

2. One visual object is represented by two or more objects (for example, cat/dog)

3. One visual object is represented using the parts of other visual objects or
components (for example, long nails of a woman, placed in a row, resembling a
chainsaw).

4. The properties of one or group of physical or visual image objects that are unusual are
replaced (for example, a person'’s face is transformed by a strong air flow, a series of

photographs "Blow job” by Tadas Cerniauskas; a piece of clothing, comprised of letters).

WHY IS THE GENERATOR NEEDED? THE RELEVANCE AND
MEANING OF THE WORK
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Why is the visual metaphor important for the graphic design and advertising? In order to
come up with (find) a visual metaphor, the research of the subject must be done: one has
to analyse categories, objects, activities, attitudes and contexts related to the subject to
know the target audience and its problems and issues; to sort the information received,;
to define creative boundaries and create according to them; to arrange unusual objects
and compositions; to find controversial or unusual combinations’ to see meaning can be
understood by the viewers, so that the meaning suitable in order to achieve the purpose
of advertising. For this it is needed to have time for thinking, creative skills, imagination,

education and understanding.

Since the visual metaphor in the advertising communication message can be named as
the most important part of the created visual message, an assumption is made in this
research that it is possible to create a tool, which can make the visual ideas of the
designers easier or inspire them to create visual ideas or automatically generate them
more quickly and effectively.

The employees of advertising agencies, designers and creative people are not perfect in
terms of effectiveness. There are some reasons, why the creation of visual metaphors
should be trusted to an automated generator tool:

1. The problem of the designer's inner world. Such creation is personal, based on their
visual experience. The experience may be plentiful and broad, or limited and narrow.

2. The problem of communication with the client. The client, who is trying to verbalise the
expectations, may describe the idea incorrectly and the designer may interpret the things
that are expected from him differently.

3. The problem of the evaluation of creative process results. There isn't an objective
creative evaluation point. Has the designer made something valuable on that subject? It
is difficult to evaluate the self and our work results objectively.

4. The speed and time for completing the tasks. Time is one of the most important

resources of the creative process.
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5. The abundance of results. Only an experienced and creative designer can present as
many options as possible in limited amount of time.

6. Shift in the creative process. The creator is not only a designer or an artist, but also a
client, customer, a user and an audience. All of them become one person, as the shift of
the designer is moving towards the viewer and customer's involvement into the creative

process.

Such program wouldn't change the designer as a creative personality, but would help him
to create more interesting and various metaphors in shorter time. The creator can decide
which ones from the supplied visuals are pieces of rubbish and which metaphors are

worth of realisation and advertising.

COLLECTIVE CREATIVITY OR THE LIMITS OF ORIGINALITY

Life moves rapidly and the amount of information which we deal with is enormous. We
see, hear, contemplate and transmit enormous amount of megabytes of information. As
visual design and advertising are closely related to the technologies due to the applied
artistic genre, then ways of more comfortably and quickly reproducing advertisements,
convenient editing and modification according to the ever-changing needs of the market
and client is needed.

Reproduction and shorter time for preparing the image becomes one of the most
important criteria of the graphic design. Therefore we live in the era of template
utilisation, when the activity is rationalised as much as possible, while using templates
and modules, instead of creating and constructing them from the beginning.

For example, the program Word, which is used for creating this text, has a virtual sheet (it
has been created in the computer in A4 template, vertical positioning), fonts, which are
used for typing this text. A sheet of natural paper also becomes an inseparable part of
the artwork and with the qualities of its format, shade and surface, has an influence to

the shape and texture of the paint.
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The graphic designers create the fonts, as we don't usually create fonts, when we draw
with ink on modelling letters with markers on lime paper.

Designer becomes creator, manipulating templates with intrigue and purpose. He has to
know more and more fields: advertising, spread of the internet advertising, navigation of
websites, making user interfaces more convenient, design software, programming basics,
computer hardware, psychology and marketing.

The legislators try to adapt law to the uncertainty of ownership of today by applying more

104 that introduced a

flexible regulation. Independent organisation Creative Commons
differentiation principle instead of "all rights reserved”, and more relaxed rights on the
internet that ensure the author's work can be copied, used, distributed, modified or new
products created based on a part of an artwork, if the author himself agrees with it.
Facebook, Instagram, Pinterest haven't joined the agreement.

The widely used sharing function Share can equalize and conceal the place of the first
resource (in this case, of the picture) place. It means that when the picture, which was
made with the mobile phone, is uploaded onto Google Photos and shared on Facebook

and Instagram, it's difficult to track, where the first picture was uploaded and find out who

is the author, according to the current legal status.

THE OBJECT, PURPOSES, TASKS AND RESEARCH METHOD OF
THE DISSERTATION

The object of this research is the visual metaphor-generating tool.

The purpose of the research is to find out if the computer can be trusted with the visual
metaphor creation. In order to achieve this purpose, we need to understand which
components the visual metaphors are made from, the way the images influence reading,
what is the specific of the image, what are the design and combination opportunities. We
may be able to create the theoretical visual metaphor generating tool, which could

perform more actions than the creator: sort the images from the internet, categorise and

1% |nternet website: https://creativecommons.org, viewed 25/01/2017
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combine them, and conveniently present them for evaluation and publish the results
online.

Purposes:

Collect a corpus of advertising and graphic design examples, which would have the
features of the visual metaphor.

Compose a questionnaire; create tests about understanding the images and ideas,
sorting, priorities and so on.

Analyse visual metaphor cases in advertising and graphic design, categorise them
according to the semiotic analysis model, and list the things in common and tendencies.
Analyse processing, sorting, systemizing and publishing opportunities, investigate their
adaptation to generating visual metaphors (ideas).

By using theoretical knowledge, design a process of visual idea creation, create an
algorithm and try to utilize it in practise with the functioning metaphor-generating
program, which can help designers, illustrators and creative managers to quickly
generate metaphorical meanings.

Review the speculative visual metaphor creation opportunities (which are not determined
by current technical and programming possibilities), adapting the opportunities of the
open artwork, 3 D imaging possibilities, video images and movement technologies.
Comprise a speculative design model for constructing visual metaphors and expand its
adaptability to the social Internet groups and Internet environment.

Foresee and discuss the evaluation and rating of the automated visual metaphors with
artificial intelligence or in-depth learning.

The Dissertation is based on semiotic analysis model of Paris school:

Visual metaphors are analysed using visual semiotics.

For the theoretical part of this work analytic comparison method was adapted, analogues

discussed and case study with artistic research performed.
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ANATOMY OF THE VISUAL METAPHORS

SEMIOTICS — SEARCH FOR MEANINGS

Semiotics, while it's analysing texts, is based on the micro universum of the
meaning and interprets the contexts as much as they are apparent in the text. It
suggests looking for the meanings not on the other side of the text, but to concentrate on

what the text itself is saying.

"Semiotic art analysis allows to unravel and compare all created meanings of the artwork
in different languages and to present thorough interpretation.“'°® The method of
semiotics can rationally explain how one visual object, interacting and merging with
another in the structure gets another meaning. In the visual metaphor generator it means
the objects of opposing pairs and binary oppositions, which can be evaluated according

to their positions, or according to their topological space categories.

At Greimas semiotics school there are the following levels of text highlighted:

1. Plastic measure. The question answered: how is it represented?

2. Figurative level. The question answered: what is represented?

3. Narrative measure.

4. Logical semantic measure.

Metaphors differ from other meanings, because they unite the ideas, concepts, objects,
images, texts, events and processes, which on the surface appear weak. Metaphors don't
aim to say that one thing resembles another, but that one thing is another. For example
the phrase "Medicine is fighting against AIDS". This is an example of a mechanical use of

a metaphor and the thing in mind is the fight against disease.

1% Quote from Gintauté Lidziuvieng, +Apie vizualine semiotikg", in: Acta Academia Artium Vilnensis, p. 65, 40

2005.
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HOW ARE THE METAPHORS MADE AND FUNCTION?
THEORETICAL ACCESS

In order to understand the practical shaping of metaphors in the generator, it is important
to investigate how the metaphors are theoretically explained by the researchers. Often
times the studies of metaphors due to rhetorical purposes are concentrated at
advertising, it is most likely because advertising is intentional and purposeful,
considering the segmentation aspects of the social groups and viewers and the images
must have very clear meanings, compared to the genres of fine arts or graphic design.

One of the most renowned semiotics theorists Charles Forceville'%®

created a theory as
the basis for researching the visual metaphors in advertising.

The metaphorical meaning is handed over from the tool to the space of the theme using
the relationship between similarity and contrast. The term of the tool carries other terms
out from the field. In other words, the metaphor, which has been transferred, is the
relationship relating one semantic field to another using a separate content area.

That's why visual metaphors are interesting — they don't give a simple answer, but make

the viewer happy as if he had decoded, understood and thought through the message.

This is solving the riddle.

VISUAL PRINCIPLES OF THE METAPHORS IN ART

It has been noticed that the examples of the visual metaphors, that are being researched
are evident in Dadaism, The New Materiality, Surrealism, Pop Art, Fluxus, and works of
conceptual art. It is interesting, that the Dadaists created art combining various art
genres and information objects: music, poetry, collage, painting, sculpture and have done
it, ironically, from the mass production. For example, during performances they used to

rip various texts and throw them sketchily into the air, then collect the random fragments

1% Charles Forceville, Pictorial Metaphor in Advertising, 2002 m., p. 20.
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and organise poetry readings. A new, randomly generated artwork would be made in this
way.

Fluxus movement created a lot of visual metaphor artwork.

Conceptual art was also close to the visual metaphors, when physical objects transfer
the viewer into the fields of other meanings. "Being an artist in these days means to be

doubtful about the nature of art,”'%’

says Joseph Kosuth.

It is common that Conceptual art is decoded and the meanings form in our imagination,
however XXI century brings a new field for the images to affect our imagination and it's
virtual reality. "Art is transferring to the digital orbit and becomes a classic or the past.
The digital art operates scientific technologies and is virtual. What was called "the
synthesis of creative fields, genres and tools” in the first decades after the war,
transforms into a new level of quality — the media, that correlates with aesthetics,

communication, information and science."'°®

CORPUS ANALYSIS OF ADVERTISEMENTS WITH VISUAL
METAPHORS

For the analysis of the visual metaphors there was a corpus of 622 stylistically different
analogues collected. The corpus comprised of printed advertisements, posters,
illustrations, installation art, photography with visual metaphor features, however it
excluded the analogues of the same series, created based on the same principle, which

have analogous visual expression.

They are divided into categories according to the features, that are important to the

graphic design: materiality, shape of the comprising objects, the clarity of form according

197 Citata, Joseph Kosuth (,Meny zurnalas®, 1969 m.), prieiga internetu: http://www.e-

flux.com/journal/29/68078/one-and-three-ideas-conceptualism-before-during-and-after-conceptual-art/, Zitiréta

2017-04-25.

108 Citata, straipsniy rinkinys Acta Academiae Artium Vilnensis, 44/2007, ,Medijy studijos: filosofija, komunikacija,

menas”, Vilnius, 2007, UDK 316.6 Me31, Eglé Jasklniené, ,Vizualios medijos kaip Siuolaikinés visuomenés poreikiy
iSraiska“, prieiga internetu: http://www.balsas.cc/wp-content/uploads/mediju-studijos-filosofija-komunikacija-menas-
acta-44.pdf.
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to the amount objects, that the metaphor is comprised of, the use of typographic
elements, angle, physical properties and position on the sheet. Upon seeing all the
advertisements, the following conclusions can be made:

1. Visual metaphors are dominated by 3D images.

2. Almost half of examples are from the metaphors, which have a transformed object
material.

3. Sometimes matching shape is used in order to create a metaphor, but in most cases
the shape isn't utilised for creative process.

4. The majority of images have objects, which face three quarters of the way towards the
viewer.

5. As a creative tool, in almost half of the cases the object scale has to be replaced
(increased, reduced) or transformed (moved in one or other direction).

6. More of organic, difficult shapes than basic geometric.

7. More visual metaphors are comprised from two objects, less of them from three or
more. The metaphors that are shaped from one object are the least in numbers.

8. Letters and words are quite rarely used to make the metaphors. It is mostly related to
language, because when the word is written, it would have to be adapted to different
languages of the regions if the metaphor is meant to be used around the world.

9. Centred composition dominates and objects don't cross the boundaries of the format.
When we are talking about the complexity of the visual structure, comparison is much
more obvious to the viewer, as we see two elements next to each other and can compare

them to each other.

IMAGE STRUCTURE

MEANING OF IMAGES AND THEIR TYPOLOGY

In order to be able to discuss the images, their geology should be analysed and
categories and associations understood, which arise from simple graphical shapes. The

primary origin of images would help to understand deconstruction decoding and
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combination aspects of the image, to solve the perception and application problems
when automatically generating metaphors. This chapter will help you find the answers to
the question about what meanings object compositions gain through relationship with
other people in the space. What do we as viewers see instinctively when we're evaluating
and what are the reasons?

Theoretic Dondisas A. Donisas'?®, who explains images, states, that image is an entire
data stream, which can be used as a language, dedicated for writing and understanding
the messages on many levels.

Gestalt psychology made a large investment into understanding of images and
conducted perception experiments, investigating the way human body organises,
evaluates and accepts visual information. Upon evaluating it together, physical and
psychological understanding is relative and not absolute.

Adrian Frutiger, a typographer from Switzerland, described the most convincing
comments of interpreting the graphic shapes. According to him, based on archaeological
findings, humanity has a natural feel for geometric shapes. The footprints of the very first
geometric shapes prove that they portrayed the same meanings in different parts of the

world.

ELEMENT SPACES, GEOGRAPHY OF PERCEPTION, SYMETRY
AND ASYMETRY

Attempting to understand how we perceive images, we would have to deconstruct
the processes of capture. We perceive the light as a contrast with the darkness. When we
are drawing on a white sheet and put a dot, a line or a blob, we're activating the play of
light and darkness. White colour is light and black means darkness. We don't add black,
but reduce the amount of light. Light is recognised when compared with the darkness
(shadow). People draw imaginary lines between two dots on their minds. If there are

many more dots, we can then imagine lines crossing in many different spots.

1% bondis A. Donis, A primer of visual literacy, p. 5, 1974 m.
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When analysing the spaces of elements, loose proximity is a very important aspect in
understanding graphic objects. "The expression of signs or parts of the signs grouped
together depends on the space, which connects or disconnects them.” The elements of
the signs which are in close proximity, are understood as a whole, opposite to those that
are in large proximity, which is understood as a separation. For example, there can be
spaces between letters and words (the letters, that the word is comprised from are the
totality and when words are separate objects) “''°. The reading style, which we are used
to, from top left to the bottom right gives an impression of landing, and from the left on
the bottom to the right at the top gives an impression of rising (sun rising). The viewer
sees graphic objects not only from the personal viewers position, but also identifies with

the objects.

MORPHOLOGY OF SYMBOLS AND THE CONNECTION OF THE
SYMBOLS OF THE SAME SHAPE

When looking through a graphic prism, it is important, that the closed space is divided by
a line and welded, or that the ends of the line end beyond the shape boundaries. If line
combination comprises similar objects to letters, it's difficult for us to see other images
as we subconsciously see letters and other meanings are almost eliminated from the
field of meanings. Similarly with a cross in a square. It's very difficult to notice something

different, because the cross and the square take over everything in the brain.

In order to make a morphological symbol table, A. Frutiger suggests the following
grouping: to group symbols of 0 group, which don't have closed forms: it's a cross, an
angle, letters T, X, L, Z, N, M. One group should be comprised of the symbols, which have

one closed space, for example, a square, a circle, letters O, D. 2 nd group should be

"% adrian Frutiger, Signs and Symbols. Their Design and Meaning, leidykla Van Nostrand Reinhold, 1980, p. 55.
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comprised of the symbols, which have two closed spaces, for example the symbol of

infinity, letter B.

The experiments which were made with a square naturally took us to the spatial form —
cube. Analogous artwork of metaphor generator, presented at the 2nd yearly doctoral
student's exhibition Mnemosinés ledkalnis (2015) at VAA (Vilnius Academy of Arts or
Vilniaus Dailés Akademija in Lithuanian). The principle of the installation—creation was
such: the viewers themselves were allowed to combine metaphorical meanings,

replacing the positions of cubes with the images. Each cube has a different image, meant
to connect with another image. The viewers can therefore place them one on top of
another and become creators instead of passive viewers, who generate new metaphors
and meanings. The experiment with the audience was successful, they were happy to get
involved and participated in the transformations of an artwork and the experiments of the

meanings without any additional encouragement.

IMAGE SUITABILITY FOR THE GENERATOR

As one of the purposes of the visual metaphor generators is to help the creator to save
time for creating the metaphors, the decision was made to use images, but no
pictograms or illustrations.

There are more images in the world than illustrations or pictograms, as there is more
photographic equipment and the images are being created more effectively than the
illustration is drawn or the information is concentrated in the pictogram. Images reflect
the diversity of the seen world. The illustrations themselves may have metaphorical
meaning, as the creator interprets the reality while he or she is drawing (outer or inner)
while adding or removing the details, using plastic expression of the lines, blobs and

dots.
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THE CONTENT OF INSTAGRAM, GETTYIMAGES AND STOCK
IMAGES

Most of the content on the Instagram is published spontaneously, without spending time
for selection, reflection and quality. The genre of instant photos is dominated by sexy,
successful and popular people, the big wave of selfie popularity began right here.
Eroticism is almost a standard to have a lot of followers or likes. Other categories are
children and animals, food, holidays and experiences. It reflects what people care about
or what can be looked at with pleasure.

The advantage of the picture database Instagram is the amount of popular
subjects and favourited pictures. A disadvantage would be the colouring of such images,
which is changed by filters or they're purposely enhanced by choosing recourse, lighting,
background, a layer of makeup and so on), that is a large part of them belong to a
category of arranged photographs.

The portal Gettyimages.com announces that their database is comprised of millions of
hand selected images, video recordings and soundtracks. This is a collective video
resource industry for those interested in purchasing images to use in design, advertising,
media, internet web sites and illustrations.

,Getty Images” either doesn't have a program, that would allow finding images according
the face features, form or a shadow, or the program that they use isn't able to perform

automatic search in the image database according to their content. '

VISUAL METAPHOR GENERATOR

REVIEW OF THE IMAGE GENERATING TOOLS AND METHODS
FIELD

" press release, access online http.//press.gettyimages.com/getty-images-and-almapbbdo-show-the-endless-

possibilities-of-a-picture/, viewed on 01/06/2016
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Before creating a visual metaphor generator, it is important to check if there are similar
tools, which generate metaphors, maybe there are other creative techniques, which could
be adapted to a computer program. There are plenty of programs for random image
generation and for creating textual meanings according to the templates in the database.
This chapter briefly reviews various samples of Internet tools, naming their advantages

and shortcomings.

+,Random Art Generator“ is an art instructions generator according to adjustable
parameters. ,Viscosity: create” is an automatic sticky art creation tool. Artistic images
are created starting with the first lines and transforming various tools and effects. The
open source programming language Processing is meant for various programming tasks,
as well as to process visual information and to create new images and shapes.
Processing joins together mathematics, geometry and parameter science. The image,
image element or constituent may become a variable element in the commonly made
and described system.

In the design and advertising practices such creative techniques are used as
brainstorming, brain mapping, case by case analysis, role playing games, morphologic
tables, systematic invention algorithms (TRIZ).

The roots of the idea creation methods lie in medieval combinatorics (ars combinatoria),

memory type (ars memoria) and retorics (ars invend).

AESTHETICS OF DATA REGISTRATION AND PROGRAMMING,
TYPE OF DEVICE AND SCREEN SIZE

During the search for a suitable font, it was evident that most of the fonts, which were
tested during the Doctoral studies, were suitable for press, but not suitable for the screen
and the opposite — it was suitable to the screen, but seemed rigid and messy in the print.
It was decided to look for monospaced type font, which was equally suitable for the

screen and for print. | was successful in finding the entire system of scripts, which |
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112 which adapts to the publication needs. Font system is special because

named Imput
the letters of one width match the programming and technical environment requirements
for typesetting, at the same time the letters can be proportionate and designed according
to the optical and aestetic requirements.

Why is it called a font system? There are 7 types of fonts: from light to heavy, (thick).
Black letters on a white background look different from the white letters in black
background. The Imput font it is subtly balanced and has a suitable thickness of the
letters and details, which adapt to various utilisation environment.

What's new and interesting — designers, who are working with Imput font, consider the
possibility that the may be able to change style according to the type of text that is being
typed. For example, there are instructions, variables, functions and comments in
thecomment lines. So the font itself could understand, which symbols represent what
information and change colour accordingly or change the thickness, serifs or width. The
font would assist the user, taking over some of the layout activity.

It is not only the suitable font, but also the format and device, that has a big influence
over the convenience of use and aesthetics of the visual metaphor generator. This
happens for a few reasons:

1. the images, which are prepared for the database according to the size of the screen
pagal ekrano dydj ruosSiami vaizdai (nuotraukos) duomeny bazei;

2. the programming language, which is selected according to the viewing device

3. the price of creative work according to the viewing device.

Having analysed the variety of devices and screens, the possibilities of the programming
environment, the amount of time and money, it was decided to make the visual metaphor
generator available on the internet, as such decision would be more universal. When the
adoptive design is created, the same page could be very well shown on a stationary or

tablet computer screen. The additions to the database, the changes to the application

"2 &rifto interneto puslapis, prieiga internetu http.//input.fontbureau.com/, zitiréta 2015-11-01.
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environment, improvements of the program algorithm, would be best fulfilled on the

internet and seen by the users right away.

CREATING VISUAL METAPHOR GENERATOR

At the beginning of creating the visual metaphor generator it was decided that the
background of the objects needed to be cleared and deconstructed into separate
elements, categorized according to their shape and content and combined among
themselves, having selected them from different or contrasting image corpus categories.
The deconstructed objects had to be assigned to the following categories, such as the
body, things, animals, food, natural environment and many subcategories. The objects at
the same time would be categorized according to their resemblance of the basic forms:

triangle, square and circle.

Digital game Tetris was selected around 2014 as a model for combining image shapes.
Every game element tetromin has 4 elements (squares), which are shaped into figures
and makeup various combintations.

The principles, which seemed suitable for visual ideas generator, are the net, elements
(certain types of tetrominos), the combination of element edges to one large figure.
Tetris figures can be of the following states:

1. turned around (90 degrees);

2. of a certain shape (from 4 elements);

3. of a certain colour;

4. sticky (magnetism, valency)

The behaviour of Tetris figures:

1. the angle (90 degrees);

2. stickiness (magnetic pull).
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According to Tetris, it was thought to use the following states of the visual metaphor
components: the shape, the colour (texture, transition) and size (the reach of the net
module) as well as it was thought of borrowing the following behaviour of the visual
metaphors:

1. rotation (in 90, 45 degrees);

2. stickiness (magnetic pull);

3. change in scaling (increasem decrease);

4. the position of the figures in the composition.

An experiment, coducted in the Processing programming environment with a small image
database showed that the background net and various positions of objects don't
correlate, instead of arranging the objects according to the background net, which had to

organise images, it's better to organise the objects neatly.

It has to be underlined, that in order to smoothly connect two objects there is a need to
have the smooth transition to transparency at the bottom of the A (the top object),
smooth transition to transparency at the top of the B (bottom object) and their continuity
distance have to be identical, the side silouette edges have to match entirely, and the
object tone and saturation has to match. If these conditions are not satisfactory, the
viewer first of all will see separate elements and not one joint, intriguing element. The
tonal similarity is the least important condition to combine the images. There are

1500 files in the VisualMetaphor.com database, which are prepared manually (non-

automatically).

COMBINATION PROBLEMS

RESOURCE DESCRIPTION IMPORTANCE AND MISMATCHING

In order to account for, organise and utilise the visual material, one needs descriptions.

The thorough description of the resource (archeological, auditory, 3 D and similar) or a
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description of a visual object has a large influence on the quality of the metaphor
generator results as the combined objects are combined according to the description
data. If we want to describe hundreds or several thousands of objects, it may be done by
a human, but what is the solution in case there are a lot more data with thorough

descriptions?

Most of principles and methods, that were created for resource description were textual.
These principles developed in order to be used for various resource types such as
images, drawings, sculptures, sound and video recordings. The resource description
terms are called keywords, index temrs, attributes, attribute values, elements, data

elements, data values, vocabularies, labels or tags in different contexts.

Some object descriptions are based on the texts and mostly are assigned by people and
not the automated system. Other objects are described by computer sustems according
to a certain algorythm and automatic data.

Only in the recent years the automated systems learned to describe the content of the
object ("what is it all about"), which they weren't able to do a few years ago. We'remaking
progress, when large internet and military industry companies have sucessfully
completed experiments with artificial intelligence, which is able tolearn, transform
knowing, learn from mistakes, take decisions and evolve.

The opposition between the image description purposes and acriteria is unavoidable
these days and will grow in future, when the computerized data processing systems will
become more and more complicated and will need more and more data to describe the
objects. The need will increase not only to describe physical parameters, but also to use
them for the records,navigation history and transitory data, so that they can be used
tomeasure the demand for the data, increase the supply quality where it is needed the

most.
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COMPUTER'S (IN)ABILITY TO SEE, ARTIFICIAL INTELLIGENCE,
IN-DEPTH LEARNING (Al, DI)

Digital cameras, including the mobile phones, that take pictures, take millions of shots
every day and they can be directly posted on the Internet. Differently form the museum
items and archival data; they don't necessarily contain the descriptions and comments,
prepared by the professionals. Most of the images in best cases have one word
information on Facebook, Instagram, Picassa or Flickr and other virtual spaces.

Why do we need image data? According to the images, the computer systems or artificial
intelligence better understands the content that is captured by the image.

The computer system, which evaluated the images, doesn't have senses and sensory
experience, memory about the experiences or information about the processes, which are
beyond the boundaries of a computer system or algorithm calculation and knowledge on
how to evaluate the image information and what is portrayed in it.

In order to filter and group large amounts of information, there is a need for computer
algorythms, which can learn themselves and would make their search and selection
criteria more precise.

Google team pushed forward with training the computer systems to recognise the image
content or establish the category, which presented its work in the article "Deep LAC: Deep

Localization, Alignment and Classification for Fine-grained Recognition"*"

IMAGE DATABASE VERIFICATION AND REVERSE SEARCH

The visual metaphor gallery needs many image files. When they are input by hand and if
a program was taking the images from constantly renewing large databases, there would
be a need for an automated verification mechanism, so that the video file duplicates

would not be selected for the metaphor generator. It wouldn't be accurate to verify the

"3 Source in internet: http://ieeexplore.ieee.org/stamp/stamp.jsp?arnumber=7298775
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images only according to their name or keyword. Therefore, the ways of verifying the
images, using inverse search, are described below.

The model of sample distance allows to quickly compare large amounts of files without
asking for bigger computer calculation resources, than it is possible or to check several

bytes more operatively than several megabytes. ™

DIGITAL INTERPRETATION AND VARIETY OF AN IMAGE

One image or one shot has a lot of visual information. The image files may be of bit-
mapped graphics. Computer systems may recognize the image parameters that can be
measured and counted. Various programs that work with the image development are first
of all measuring the height and width parameters of the image, the saturation of pixels
(dots). Image objects, removed from the image may be pictures that take up any area.
When we try to sort and organize according to their height, width and centering, the result

will usually be different.

When we want to distinguish the objects from the image and make metaphors, we have
to understand where one object begins and in which area of the image it ends. A person
can do this easily, as they have skills and experience to evaluate the boundaries of the
object, but it's more difficult for a computer.

The object human represents a lot of various information: biological, anatomical,
ergonomic, psichological, medical, social, creative and philosophical, but the largest part
of intormation is in the viewer's images, which are related to the context of the object,
therefore | will try not to analyse the symbolic, emotional and metaphorical meanings
and only visual and graphic information through the phrysm of the computer systems.

One object, which is named with a key word hand may have many silhouettes in pictures.

"% Kitos atvirkstinés vaizdy paieskos sistemos internete: Google vaizdai, Yahoo vaizdy paieska, Wiki vaizdai,

Imageraider, Yandex, Shitu.Baidu.com, Karmadecay.com, Faganfinder.com, Picsearch.com.
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The centre of the object in different files isn't in the same position and the height and
width measurements differ. When we try to combine a few images, these parameters are

very important when trying to merge the objects and make up an even silhouette.

IMAGE EXPRESSION AND ABSTRACTION

If visual metaphors are created automatically, when the separation of the photographed
objects is made faster when the pictures are taken from the Internet, for example, Google
images’”® search. One problem comes up — the majority of images aren't suitable for
using with automatic selection and cropping.

For example, when the human body is photographed in full length, the skin structure and
pigment spots, hair, microbes and molecules on top of the skin aren't photographed. This
is already existing visual information, which is not usually seen without the special tools
— microscope, binoculars or a telescope.

Other important considerations are human vision and focusing angle, which are copied
by creators of cameras. Focusing is almost a selection on which object to focus in
reality. At the same time it's selectiveness and sourcing the real view, which could be

received.

IMAGE SORTING SYSTEMS (TAKSONOMY, TRIZ AND SO ON.)

One of the most important questions when creating the visual metaphor generator is to
use a suitable sorting and combination system for the images. Since almost all the
information in human field of vision needs to be organized, a suitable sorting system
becomes crucial. What categorization criteria is applied to other branches of science?

And what are the principles used for creating such groups?

115 Google specializuotas vaizdy paieskos jrankis, kuris ieSko pagal nuotraukos Zodinj turinj arba pagal serveriui
pateikto vaizdo panasumg j kitus, internete esancius, vaizdus. Prieiga internetu: https://www.google.lt/imghp?.

Ziaréta 2017-03-07.
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The chapter overviews the science of taxonomy and a long list of its categories is
provided so that it can be understood that the system is very complicated and has
subsystems, exclusions and even a hierarchical structure, which is not very clear.
Aother important trial for the project to systemize comes from engineering and it is the
Theory of Inventive Problems Solving (TRIZ), which has been created by the inventor
Henrik Altschuler and his colleagues. Differently from brainstorming method, which is
based on relaxed imagination and random idea generation or consistent selection of all
options, TRIZ suggests moving towards the purpose: the improved and newly created

technical system according to an algorythm.

THE LIMITATION OF COMBINATION REPRESENTATION IN THE
SPACE OF THE SCREEN

When working professionaly with a generator, we should see more choice opportunities
than just one image, so that the selection happens more quickly. One of the purposes
was to make the creative work more rapid and make the tool ergonomic. Upon learning to
use the generator, the designers would see more than one visual metaphor option. The
creators are used to a large amount of visual information in the field of vision: TV
advertisements, Internet portals, sales magazines, newspapers, street banners and
posters; there are thousands of objects and communicative messages. We have gotten
used to the visual noise and to get visual information via several channels is becoming a
routine.

Computer screen, mobile device screen, projector’s light rays on the wall and page format
should be called a limitation, which doesn't allow designer submitting more versions of

the generated metaphors.

A better technology that almost solves the limited format problems is the virtual grid
screen when the light fotons are radiating straight to the eyeball retina.
The sci-fi movies may be considered to be the messengers of the future, that's why it is

analysed, how the problems of the screen and the visual field are depicted in those
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movies. Detective (played by Tom Cruise) in the movie Minority Report works at a large,
round convex, see through screen.

The TV series ,Black Mirror", series ,Playtest” (figure 50)''° the game tester, who is sitting
in the chair, receives images through the transmitter, mounted in his neck and straight to

his nerve endings, through which the video signal reaches the brain.

VISUAL OBJECT COMBINATION PROBLEMS

A precise metaphor can be created by using the amount of the elements, arranging it
according to its place on the plane (working space), partial or total cover, the color match
or contrast. The silhouettes of the objects, cropped out of the context often times are
curved, heterogeneous, when the sides are connected, they are not matching, they are
difficult to combine into one representative image. One of the biggest problems when

trying to automate the combination of the metaphor is covering one image with another.

CAN COMPUTER BECOME THE CREATOR?
CONCLUSIONS

The theoretical part of this research are closely related to its practical and creative parts.
They complement and correct one another, therefore we will provide only those
conclusions, that have been inspired by the theoretical research.

The question of the doctor's research "Can computer be the creator of the visual
metaphors?” can be answered positively with certain reservations, which was
demonstrated by VisualMetaphor.com tool. It is a simplified version of speculative visual
metaphor creation model, which has around 1500 image database, divided into following

categories: horizontally narrow, horizontally wide, vertically wide composing method and

116 Mokama prieiga internetu:
https://www.netflix.com/watch/80104628?trackld=14170286&tctx=2%2C0%2Ca0f82db6-63b6-4af0-946d-
€6444b67bdc1-71841965, zitréta 2017-01-07

202



person, things, body, food, fauna, insect, flora, adult body images and personality
category.

Images have been processed having manually formed an image database, where the
photographic objects have no background, they have black and white background,
selected suitable proportions and matching sides so that the objects can match well.
There is an opportunity to for other creators to upload the images that have been
processed, then the visual metaphor generator has the sympthoms of an open artwork.
When the speculative model of the visual metaphors is developed, the foreseen
opportunity to transmit the working environment and the many images of the generator
straight into the eye retina of the creator or to hand over of the image information
transmittion straight to the brain.

One of more compicated tasks, which requires personal imput is the selection of the
images online, cropping the image out of the background, positon, finding suitable
combination in the space. This work can be trusted to the future artificial intelligence,
which could learn to perform these seemingly simple tasks, however they are not simple
tasks, as working with the images from the internet is a taks with many variables.

The speculative visual metaphor model is intended to possibly automatically publish the
generated metaphors on the social networks online.

According to the way the metaphor is published on the social networking sites online,
how it is liked and shared with other viewers, we could rate the metaphorical

combinations as well as see the popularity or originality of objects.

DESIGN PROJECT DESCRIPTION

The first creative experiments included a variety of 3D objects. Attempts were made to
deconstruct and split them into elements through the use of their photographs. Basic
geometric forms were assigned to these elements, so that it would be easier to combine

them with each other. The first experiments already showed that it is difficult to
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categorise the objects depicted in and cut out from the original photos and that they do
not fit in there as smoothly as expected.

An attempt - experiment of angular silhouettes - was made in order to create manageable
and orderly objects on the basis of fine netting. Unfortunately, jagged silhouettes created
additional meanings in respect of the images, making them more complex bearers of
undesirable meanings. In the experiments, only combining of objects that are contrasting
in their meaning proved to be successful - this is precisely the case how meaning is
formed.

A soft-shadowed female body created an interesting contrasting combination with
cutting tools that are of rigid forms and represent rough work, in this way forming a
metaphor of the now so fashionable image of an emancipated woman going through life

without any compromises.

Combination experiments demonstrate that images are best perceived as a single object
when their sides neatly form one silhouette. This is a very important aspect in terms of
human perception, in reading two objects as one and not two different objects that

influence each other's meanings only insignificantly.

In 2015, a three-dimensional cube-based piece of art was created for the exhibition
Mnemosyne's Iceberg (orig. Mnemosinés ledkalnis), inviting the spectator to get involved
in the creative process, by creating his/her own metaphors. It is an analogue metaphor
generator, which can be easily used by every inquisitive spectator. A cube's advantage is
that it has 6 sides - combinations which can be connected into meaningful wholes
combining the sides of the other cubes. In such a way, meanings are created and can be

constantly recreated.
The final piece VisualMetaphor.com is an active online generator with a manually-created
database consisting of approximately 1,500 images. On the introductory page, the

creator is supposed to answer the following questions: In what way will combinations be
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created? Which category of objects will be category A? Which category will be category
B? Then, the button “Proceed” can be clicked, and the images from A and B categories
can be alternated on the page opened, until an original image that is in line with the
creative idea is found. Each interesting image of combinations can be marked and rated
by stars. Later, after experimenting with the necessary categories, the link "See all rated
categories” can be clicked and the actions of rating or removing from the list can be

carried out.
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Dizaineris Marius Bartkus, ,,Moters ir pjiklo dekonstrukcija“, eksponuota galerijoje ,Akademija“. Skaitmeniné spauda

ant kapos, karinio fragmentas, 2014 m.
Designer Marius Bartkus, Deconstruction of a Woman and a Saw (orig. Moters ir pjaklo dekonstrukcija), exhibited at

the gallery Akademija. Digital printing on Kapa board, a fragment of the piece, 2014.
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Dizaineris Marius Bartkus, ,Zmoniy konstravimas i$ elementy”, skaitmeniné spauda ant popieriaus,
fragmentai, 2015 m.
Designer Marius Bartkus, Designing People from Elements, digital printing on paper, fragments, 2015.
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pakeisti per turinio valdymo sistema.
Icons for the categories on the title page. The images of the icons on the website can be

changed via the content management system.
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Dizaineris Marius Bartkus, VisualMetaphor.com kombinavimo kompozicijos piktogramos, 2016 m.
Designer Marius Bartkus, icons for the combination composition at VisualMetaphor.com, 2016.
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Dizaineris Marius Bartkus. VisualMetaphor.com kategorijy pasirinkimo piktogramos, 2016 m.
Designer Marius Bartkus. Icons for choosing categories atVisualMetaphor.com, 2016.
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Designer Marius Bartkus, web design coder Mindaugas Kuc¢inskas, programmer Andrew Korolkov. Design of the
title page at VisualMetaphor.com. 2016
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for tablet screens. 2016 Korolkov. Design of the combination

webpage VisualMetaphor.com for mobi
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