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RamintaNAUJANYTE  Kiinas kaip i$pléstinis instrumentas:

Lietuvos muzikos ir teatro

sty KOréjo, atlikéjo ir technologijos saveika
taikant gestais valdomus
muzikos instrumentus

ANOTACIJA. Straipsnyje analizuojama kuréjo, atlikéjo ir technologi-
jos sgveika gestais valdomy muzikos instrumenty atveju, ypatinga
démesj skiriant jkanytos muzikos kirybos principams. Remiantis
autorés karybine praktika ir interaktyvaus valdiklio MiMu Gloves

REIKSMINIAI naudojimo patirtimi, nagrinéjami jkianijimo, agentiskumo, vizualu-
ZODZIATL: mo ir gyvumo aspektai, atskleidZiant jy tarpusavio rysius ir jtakg
gestais valdomi muzikos atlikimo bei komponavimo logikai. Aptariami kano kaip
instrumentai, i$pléstinio instrumento konceptai, karybos per veiksmg modeliai
jkanijimas, iSpléstinis ir technologiniy sprendimy poveikis kompoziciniams bei atlikimo
kanas, agentiskumas, pasirinkimams. Tyrimas atskleidZia, kad interaktyvios gesty siste-
interaktyvi muzika, mos ne tik transformuoja tradicinj kuréjo vaidmenj, bet ir kuria
vizualumas, gyvumas, daugiasluoksne, konteksto bei socialinés aplinkos veikiamg sgveika,
MiMu Gloves, kuréjo ir kurioje garsas, judesys ir technologija funkcionuoja lygiavercio dia-
atlikéjo vaidmuo. logo principu.
Ivadas

Technologijos, interaktyvis jrenginiai suteikia galimybe muzikg kurti per kano
fiziologija, pasitelkiant judesius. Tokie elementai kei¢ia tradicinj karybos process, su-
jungdami Zmogaus kino veiksmus su skaitmeninémis sistemomis, leidZian¢iomis pa-
siekti autentisky, isskirtiniy garsiniy rezultaty, o kanas, judesiai ir garsas tampa neat-
skiriamomis karybinio proceso dalimis. I§ elektroniniy muzikos instrumenty jvairovés
galima isskirti vieng jrenginiy grupe — gestais valdomus ir netaktiliniu budu garsg ge-
neruojancius instrumentus. Janas Schacheris straipsnyje Caprure and Express, Question
and Understand: Gloves in Gestural Electronic Music Performance gesting muziking saveika
apibudina kaip tokia, kuri ,leidZia atlikéjui tiesiogiai valdyti garsa realiuoju laiku per
kano judesius, taip sugrazindama fizinj veiksma j muzikos atlikima“ (Schacher 2022: 2).
Interaktyviy, gestais valdomy sistemy atsiradimas ne tik transformuoja muzikos kompo-

144 X111 #2025 « ARS et PRAXIS



Kunas kaip i$pléstinis instrumentas: karéjo, atlikéjo ir technologijos saveika Raminta NAUJANYTE
taikant gestais valdomus muzikos instrumentus

navimo eiga, bet ir suponuoja naujo tipo santykiy su garsine medziaga formavimasi. To-
kie poky¢iai skatina kelti klausimus, kaip gestais valdomos technologijos keicia atlikéjo
vaidmenyj ir kokius naujus karybinius santykius jos jgalina.

Siuolaikinéje interaktyvios muzikos kiryboje, kai kompozitorius tampa ir atlikéju, o
technologija — aktyviu karybos proceso dalyviu, kinta tradicinés muzikos komponavimo,
atlikimo bei autorystés sampratos. Tai inspiruoja permastyti, kaip interaktyvios sistemos
keic¢ia muzikos karinio struktiros, autorystés ir elektroninés muzikos gyvumo suvokimg
ir kaip tai veikia patj muzikos patyrima. Karybos logika interaktyvioje muzikoje skiriasi
nuo tradicinés, kadangi $iuo atveju batina sukurti ne tik muzikine idéja, bet ir specifinés
sgveikos architektura, kuri leidzia gyva, jkunyta atlikimg. Vizualas gestai ir judesiai pa-
deda ziarovui susieti garsg su jo $altiniu, sustiprina jsitraukimg ir padeda aiskiau atlikti
karinj. Kai $i sasaja prarandama arba tampa neryski, silpnéja estetinis rysys ir atlikimas
darosi nepaveikus. Galiausiai, karinys vis dazniau suvokiamas kaip atvira, sgveikos budu
kintanti struktira, o kompozitoriaus vaidmuo keiciasi i§ esmés, decentralizuojasi ir su-
silieja su atlikéjo vaidmeniu. Pastarajame kontekste atsiveriantis agentiSkumo aspektas
skatina issiaiskinti, kokiu badu sprendimy priémimo galios pasiskirsto tarp karéjo, kino,
technologijos ir konteksto. Straipsnyje keliami klausimai analizuojami daugiausia re-
miantis Ramintos Naujanytés autorinés karybos pavyzdziais ir atlikéjos' praktika, kas
leidZia tirti minétus aspektus Zvelgiant per vidinés karybinés patirties prizme.

Kunas kaip i$pléstinis instrumentas:
karéjo, atlikéjo ir technologijos jkunyta saveika

Lyginant su jprasta komponavimo praktika, $iais laikais kompozitoriaus uzduociy
interaktyvios muzikos srityje daugéja: norint pasiekti garsinj rezultata, i§ pradziy reikia
susikurti gesty valdymo sistema ar net valdiklj, kuriuos naudojant buty galima generuoti
muzikinius reigkinius. Kaip vieng karybinio proceso dalyviy galima isskirti batent gesty
valdiklj, kuriam padedant specifiniai kano judesiy duomenys perduodami programa-
vimo aplinkai. Dar tiksliau, pats gestas savaime jgyja reikéme ir bendrame kontekste
veikia kaip svarbus aspektas. Alexanderis Refsumas Jenseniusas straipsnyje 7o Gesture or
Not? An Analysis of Terminology in NIME Proceedings 2001-2013 termino gestas sampra-
ta apsvarsto taip: ,Zvelgiant i§ Zmogaus ir kompiuterio saveikos perspektyvos, gesto ter-

«

minas buvo priimtas kaip apibudinantis kino saveika su kompiuterinémis sistemomis
1 Straipsnyje zodziy atlikéjas ir kompozitorius moteriskosios giminés formos vartojamos tada, kai kalba-

ma apie asmening Naujanytés patirtj, o vyriskosios giminés formos — kai kalbama apie atlikimo ir
komponavimo aspektus bendraja prasme.
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(Jensenius 2017: 453). Kalbant apie interaktyvios gestais valdomos muzikos kurima ir
(ar) atlikimg, vertinant pasirinkta technologija suvokiama, kad gestas ir jam priskirtas
jrenginys néra vien tik techniné karybos priemoné, bet ir karybinés saveikos dalis, tam
tikra prasme — karybos proceso centras. Karybinis procesas vyksta derinant gesto pri-
skyrimus su virtualaus instrumento karimu, kiirybine idéja ir jos pirminiais sumanymais.
Visi Sie pokyciai lemia tai, kad atsisakoma tradicinés muzikos kirybos eigos logikos.
Technologija tarsi praplecia kano veikimo ribas.

Doga Cavdir ir Ge Wangas straipsnyje Borrowed Gestures: The Body as an Extension
of the Musical Instrument pazymi, kad svarbiu aspektu tampa kiréjo, atlikéjo ir techno-
logijos tarpusavio sgveika, kurioje kinas suvokiamas kaip i§pléstinis instrumentas (angl.
extended bady):

Kuriant muzikines ir judesiu pagrjstas sgveikas, kinas tampa tarpine terpe, fiziskai su-

jungiancia atlikéja ir muzikos instrumenta. Instrumentas gali buti laikomas kano isple-

timu tiek pat, kiek ir atlikéjo kanas gali tapti muzikos instrumento i§plétimu. Sis kon-
ceptualus susiliejimas sialo naujus judesiu ir kanu grjsty muzikiniy sgveiky mastymo

budus (Cavdir ir Wang 2021: 60).

Remiantis $iy autoriy pozitriu, galima teigti, kad gestais valdomi jrenginiai tarsi
sutapatinami su kino veikimo logika, jie sujungiami su fiziologinémis atlikéjo savybémis.
Svarbiomis tampa ne tik technologinés jrenginio savybés, bet ir kano israiskingumas,
laisvumas, muzikuojancio asmens individualas, autentiski judéjimo budai. Kanas virsta
tarpininku tarp mentaliniy sprendimy, aplinkos veiksniy ir emocinés atlikéjo basenos, o
$iy sasajy visuma formuoja muzikinj rezultata.

Ispléstinio kuno sgvoka muzikoje yra glaudziai susijusi su jkunijimo (angl. emébodi-
ment) samprata, kuri iSauga i§ fenomenologinés nuostatos, kad Zmogaus santykis su pa-
sauliu reiskiasi per kuno jutiminius, afektinius ir veikimo patyrimus. Cia vertéty prisiminti
garsaus filosofo Mauriceo Merleau-Ponty fenomenologinj pozitrj j Zmogaus king kaip
suvokimo terpe: ,Musy kanas pasaulyje yra taip, kaip $irdis organizme, — jis nuolat palaiko
regima tikrove gyva, jkvepia jai gyvybés, palaiko ja i§ vidaus ir kartu su ja sudaro vientisg
sistema” (Merleau-Ponty 2002: 235). Tai reiskia, kad pazinimas ir sgveika su aplinka néra
atsieti nuo kianiskumo, bet atsiskleidzia per jj. Atau Tanaka teigia, kad ,jkanijimas néra
vien kompiuterijos materializavimas ar vien kano jtraukimas j saveika. Jkanijimas Zymi
dalyvavimo formas ir aplinkas, kuriose vyksta saveika“ (Tanaka 2000: 137). Tai padeda
suvokti, kad gesty saveika su garsu visuomet veikia daugiasluoksnémis reiksmémis, kuriy
dalis aigkiai suvokiama, o kita lieka veikti kaip kontekstiné informacija. Tada kyla Sie
klausimai: kiek kuriantis atlikéjas vykstant tokiai saveikai gali daryti jtaka besiformuojan-
¢ioms aplinkoms ir jy suvokimui ir ar tokie procesai butinai turi bati kontroliuojami?
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Kanigkos sgveikos analiz¢ praplecia Scottas Klemmeris, Bjérnas Hartmannas ir
Leila Takayama, straipsnyje How Bodies Matter: Five Themes for Interaction Design pasia-
l¢ penkias minétos sgveikos jkanijimo temas: mastymo per veiksma, atlikimo, matomu-
mo, rizikos ir tankaus veiksmo (angl. zhick practice) (Klemmer ez al. 2006: 1-2). Mastymu
per veiksma pabréziama, kad pazinimas formuojasi per aktyvig kano saveika su aplinka,
kai gestai, objekty manipuliavimas ir prototipy karimas padeda suvokti idéjas giliau nei
vien simbolinés reprezentacijos. Atlikimu akcentuojama jgudziy, grindziamy taktiliniais
pojuciais ir motorine atmintimi, svarba, leidZianti jrankius valdyti kaip kano pratgsimus
ir pasiekti meistriska, niuansuotg saveika. Matomumu nurodoma, kad akimis matomi
veiksmai padeda mokytis bendruomenéje, koordinuoti darbg ir islaikyti auditorijos jsi-
traukimg stebint patj karybos procesa. Rizika susijusi su negrjztamumo ir neapibréz-
tumo patirtimi, skatinancia atsakomybe, susitelkimg ir pasitikéjima bendradarbiaujant,
nors skaitmeninéje erdvéje ji daznai sumazinama. Tankus veiksmas reiskia sgveikas, i3-
laikancias turtinga, laiko patikrintg kano praktika ir derinancias ja su skaitmeninémis
galimybémis, uztikrinant, kad tradiciniai jgudziai ir pojuciai nebuty prarasti diegiant
naujas technologijas (ten pat: 1-10).

Remiantis sia teorine medziaga galima daryti prielaida, kad kanas néra vien tik
priemoné informacijai priimti ar komandoms vykdyti — jis veikia kaip aktyvus pa-
Zinimo ir kirybos dalyvis, kuris formuoja sgveikos prasme ir pobudj. Sio straipsnio
kontekste itin aktuali mastymo per veiksmg (angl. zhinking through doing) dalis, kuri
leidzia manyti, kad kanas néra tik idéjy jgyvendinimo priemoné — jis veikia ir kaip
savarankiska mastymo forma. Tai patvirtina ir Klemmerio teiginys, kad ,,mastymas ir
veiksmas yra giliai integruoti ir kartu skatina mokymasi bei samprotavima® (ten pat: 2).
Si nuostata ypa¢ aktuali kuriant ir atlickant muzika, kai gestai atlicka ne tik techning,
bet ir semantine funkcija — jie jkunija kompozicing mintj, formuoja struktura, iSreiskia
estetin} rezultatg.

Kai gesty priskyrimams (angl. mapping) naudojamas interaktyvus valdiklis MiMu
Gloves, autorinéje kurybinéje praktikoje matoma tai, kg Klemmeris ir kolegos apibudi-
na kaip pokalbj su medziaga (angl. conversation with materials) (ten pat: 4). Si savoka
atskleidzia, kad techniné saveika virsta karybine erdve, kurioje refleksija vyksta ne per
atstumg, bet per tiesioginj, kaniska patyrima. Kitaip tariant, kompozitorius ar atlikéjas
ne tik planuoja, bet ir mgsto per king, kuris tampa pazinimo ir estetinés raiskos terpe.
Naujanytés interaktyvios karybos praktikoje §i patirtis atsiskleidzia kaip karybos per
veiksma budas. Muzikos karinys nuo pirminio kompozitorés impulso iki koncertinio
varianto jveikia ilga kelig, tam tikra kelione, kuri apima daugybe pasirinkimy, darbo eta-
py ir santykiy su kitais asmenimis. Planuodama didelés apimties kariniy cikla ,Keturiy
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istorijy diskusija“ (2024)% kuriame panaudotas interaktyvus gestais valdomas jrenginys
MiMu Gloves, jo autoré ir viena karinio atlikéjy Naujanyté sudaré iSankstinj plana, at-
spindintj karybos etapy ir kity veiksmy visumg (Zr. schema):

Ramintos Naujanytés ciklo ,,Keturiy istorijy diskusija* krybos etapy schema

Remiantis $ia schema, Naujanytés karybinio proceso modelyje isskiriami keturi
etapai: 1) pradiné idéja ir koncepcijos formavimas, 2) kompozicijy tobulinimas ir pa-
rengiamieji darbai, 3) koncertinio atlikimo rengimas ir 4) visy komponenty sintezé per
repeticijas iki galutinio tikslo — koncerto. Kiekviename etape vyksta techniniy ir ka-
rybiniy veiksmy bei jame dalyvaujanciy asmeny sgveika, kurioje egzistuoja tiesioginiai
ir grjztamieji rysiai, uztikrinantys nuolatinj karinio tobulinimg einant link galutinio
tikslo — koncertinio karinio varianto. Schemoje galima jzvelgti, kad nuo sukarimo iki
galutinio rezultato jprasta karinio logika kinta. Interaktyvios karybos atveju, kai nau-
dojami gestais valdomi jrenginiai, kirinys galuting forma daznai jgyja tik per repeticijas,
pasirodymus, atlikéjo reakcijas. Galima teigti, kad kompozicija niekada nebuna iki galo
uzbaigta — ji keiciasi su kiekvienu atlikimu, priklausomai nuo konteksto, atlikéjo spren-
dimy, technologijy ir grjztamojo rysio. Tokia perspektyva leidZia mastyti apie muzikos
karinj kaip atvirg struktira, nuolat perraSoma per gyva saveika tarp Zmogaus ir gestais
valdomos technologijos.

Schemoje pateiktas Naujanytés karybos planas atitinka Tanakaos apraSytas para-
digmas, kuriomis jis sitlo jkanijima interpretuoti per muzikos, Zmogaus ir kompiuterio

2 Raminta Naujanyté. Kariniy ciklas ,Keturiy istorijy diskusija“ kameriniam orkestrui, trims balsams,
interaktyviam jrenginiui MiMu Gloves bei gyvosios elektronikos atlikéjams. Garso jrasas. Nuoroda
internete: https://youtu.be/ofxYqKdWhbU [Ziaréta 2025 08 03].
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saveikos® (angl. Human Computer Interaction, HCI) raida identifikuodamas tris bangas,
kurios atliepia technologing ir esteting muzikos transformacija (Tanaka 2000: 140-147).
Pirma banga — simboliné saveika — susijusi su kompiuterinés muzikos pradzia, kai gar-
so kontrolé vyksta per programavimo kalbas (pavyzdziui, Csound, SuperCollider). Antra
banga — socialiné saveika — susieja Zmogaus ir kompiuterio sgveika su gyvo atlikimo
praktikomis, tokiomis kaip tarptautiné naujy muzikinés israiskos sasajy konferencija
(angl. New Interfaces for Musical Expression, NIME)*. Tre¢ia banga — patir¢iy saveika —
akcentuoja afekting ir jutiming sgveikos dimensijas. Ji apima projektus, kuriuose tiria-
ma kasdiené garsiné patirtis bei jos kaniska raiska. Gestais valdomy jrenginiy saveikos
atzvilgiu aktualiausia antroji — socialinés saveikos — banga, kurioje démesys krypsta }
performatyvuma, kolektyvines patirtis ir sgveika realiuoju laiku. Kanas tampa ne tik
valdymo, bet ir komunikacijos terpe, o technologijos pritaikomos taip, kad palaikyty
lanksty, gyva muzikinj bendradarbiavima. Be to, karinio jkanijimui batinas socialinis
jautrumas ir konteksto suvokimas. Pasak Paulo Dourisho, socialiniai ir antropologiniai
kontekstai turi jtakos veikloms, atliekamoms technologinése sistemose (Dourish 2001:
16). Tai reiskia, kad atlikéjo sgveika su garso sistema priklauso ne tik nuo technologi-
nés strukturos, bet ir nuo to, ar karinys atlickamas scenoje, ar kamerinéje erdvéje, ar
namy aplinkoje — visos $ios erdvés kei¢ia kirybinj veiksma, atlikimo strategijas ir patir-
tis. Praktikoje atkreiptas démesys, kad veikimas erdvéje, kurioje telpa nedaug klausytojy,
aiskiau iSkomunikuoja gesty perteikiamas prasmes, taciau tai gali neigiamai paveikti
paties atlikéjo gebéjima susikaupti. Galima teigti, kad vykstant interaktyviai saveikai del
socialiniy konteksty ir erdviy jtakos gali kisti atlikéjo kano judesiai. Kai kurie technolo-
giniai sprendimai netgi priklauso nuo aplinkos veiksniy, pavyzdziui, Leap Motion® arba
Kinect 2° valdikliai yra veikiami apsvietimo, erdvés atspindziy, atstumo nuo jrenginio.

3 Muzikos interakcija reiskia muzikos, Zmogaus ir kompiuterio sgveika. Muzikos interakcija apima in-
teraktyviy sistemy, kuriose naudojamos kompiuterinés technologijos, karima, tobulinima, vertinimg,
analizg ir jy taikyma bet kokioje muzikinéje veikloje, ypa¢ §ia temg nagrinéjanciuose moksliniuose
tyrimuose. Muzikos sgveika paprastai apima mokslininky, saveikos dizaineriy ir muzikanty bendra-
darbiavima, o asmenys daznai gali atlikti daugiau nei vieng i3 $iy vaidmeny (Holland ez a/. 2013: 5).

4 Internetiniame puslapyje Nime.org rasoma: , Tarptautiné naujy muzikinés iSraiskos sasajy konferencija
(NIME) suburia viso pasaulio tyréjus ir muzikantus, kad jie pasidalyty savo Ziniomis ir naujausiais dar-
bais naujy muzikiniy sasajy dizaino srityje“. Nuoroda internete: https://nime.org/ [Ziaréta 2025 10 03].

5 Leap Motion — ,tai USB jungtimi prijungiamas jrenginys, kurj galima pastatyti ant stalo arba pritvir-
tinti prie virtualiosios realybés ausinés. [...] Turédamas maZesnj nei milimetro tikslumg aptinkant
judesj, sis jrenginys yra itin optimizuotas detaliam gesty valdymui“ (Bjern 2017: 325).

6  Kinect 2 — jmonés Microsoft sukurtas ,nebrangus judesio jutimo jrenginys, leidZiantis vartotojams
nataraliai sgveikauti su kompiuteriais ar Zaidimy konsolémis gestais ir balso komandomis be jokios
papildomos jrangos. Dél §ios priezasties §i technologija sulauké didelio mokslininky susidoméjimo ir
plétros“ (Lun ir Zhao 2015: 1).
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Tai savaime apriboja atlikéjy koncertavimo galimybes, jpareigoja juos prisitaikyti aplin-

koje, kad interaktyvis gestais valdomi jrenginiai funkcionuoty kokybiskai.
Agentiskumas interaktyvios muzikos kontekste

Gestas ne tik inicijuoja garsa, bet ir tampa muzikiniy procesy impulsu, kurio povei-
kis priklauso nuo judesio pobudzio, laiko ar konteksto. Si nuolatiné tarpusavio saveika
tarp kiino, garso ir technologinés sistemos keicia muzikavimo samprata: muzika atlieka-
ma ir kuriama per aktyvy bendradarbiavimg — kitaip tariant, agentiskuma. Siuolaikiné-
se interaktyviose sistemose agentiskumas daznai néra susitelkes viename asmenyje, bet
pasireiskia per santykj. Michaelis Gurevichius ir Andrew Cavanas Fyansas teigia, kad

yagentisSkumas neatsiranda i§ vienos pusés — nei vartotojo, nei sistemos, — bet isryskéja

saveikoje* (Gurevich ir Fyans 2011: 1). Taip technologija tampa ne tik jrankiu, bet ir
veikéju, gebanciu reaguoti } impulsus, formuoti rezultaty ar net pasialyti netikéta kryp-
tj. Technologijos atskyrimo svarbg dar labiau akcentuoja Tedas Mooras teigdamas, kad
»[t]lam, kad technologija buty suvokiama kaip veikiantis agentas, pirmiausia ji turi buti
matoma kaip atliekanti muzikinius veiksmus, atskirtus nuo naudotojo, karéjo ar atlikéjo*
(Moore 2024: 103). Autorius kalba apie autonominius muzikinius agentus, kuriy vysty-
masi galima laikyti nauja paradigma karybinése muzikos technologijose. Gestais grjstos
muzikos karimo ir atlikimo kontekste iSryskéja keli vienas kitam jtaka darantys agentai:
atlikéjo gestas, kuris inicijuoja veiksma, gesto duomeny priskyrimas programoje, garsi-
né uzduotis garso redagavimo programoje, atlikimo raiska ir gautas garsinis rezultatas.
Tokioje sistemoje kiekvienas agentas funkcionuoja bendrame, nuolat kintan¢iame rysiy
tinkle, kuriame priezastys ir pasekmés susilieja j vientisa karybinj audinj. Cia atlikéjo
gestas inicijuoja duomeny srauta, kuris, perdirbtas programinés logikos ar algoritmo, gali
pakeisti atlikéjo sprendimus realiuoju laiku. Siuo atveju karyba nebeveikia tarsi veiksmy
seka, bet virsta gyvu dialogu, kuriame intencija ir rezultatas besikeisdami vietomis, nuolat
grizdami vienas prie kito sgveikauja vis nauju pavidalu.

Analizuojant asmenin¢ Naujanytés patirtj, kai karyboje naudojamos sgsajos tarp ges-
to ir garso, daroma prielaida, kad technologiniai sprendimai lemia tam tikrus muzikinius
autorés pasirinkimus. Vengdama fiziniy instrumenty imitavimo, kompozitoré kuria sis-
temas, kurios primena naujo muzikos instrumento kirima. Gesty duomenys priskiriami
pasirinktoms garso savybéms kontroliuoti: tai gali buti garso generavimas, efektai, virtua-
liy instrumenty tembro, tempo, struktaros ar dinamikos poky¢iai ir kiti Ableton Live’

7 Ableton Live — muzikos karimo, jra§ymo ir garso redagavimo programiné aplinka.
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programoje skaitmeniniu budu valdomi duomenys. Agentiskumas ¢ia atsiskleidzia per
saveika tarp gesto ir garso karimo priemoniy, kurios tarpusavyje veikia viena kitg ir
formuoja galutinj muzikinj rezultaty. Praktiniu budu isbandomi gesty ir garsy deriniai
tobulinami, ieskoma savity, atlikéjui patogiy kombinacijy, kuriy idéjos buty jdomios,
muzikiné medziaga skambéty nejprastai, o garso raiskos principai keistysi.

Pavyzdziui, minétame Naujanytés cikle ,Keturiy istorijy diskusija“ sukurtos ketu-
rios gesty valdymo sistemos veikia labai skirtingai. Pirmoji sistema, grindZiama granuli-
nés sintezés® principu, skirta kariniui ,Zmogus — magina“. Kompozicija sudaro 11 sceny,
kurios gali buti traktuojamos kaip karinio dalys. Jose keturi skirtingi granuliniai sinteza-
toriai valdomi identisku gesty junginiu, todél, nors atlikéjas vienu metu turi koordinuoti
kung ir atlikti daug garsines reik§mes kurianciy gesty, pasikartojancios priskyrimy reiks-
més padeda muzikantui islaikyti logika karinyje ir islikti atsipalaidavusiam. Zvelgiant i§
agentiskumo perspektyvos, galima matyti pusiausvyra tarp kontrolés ir atsako: sistema
jgalina atlikéja per aiskia struktara, taciau ji pati reaguoja tiksliai pagal duomeny srauta,
islaikydama numatomo rezultato tikimybe. Kitoje ciklo dalyje ,Hieny musis“ didZioji
dalis gesty veikia kaip garso $altinius aktyvuojanti arba garso kilpinimo sto¢iy jrasymo ir
trynimo (angl. logper) funkcijas atliekanti priemoné. Karinyje yra daugybé skirtingy uz-
duodiy, todél atlikéjui tenka daug démesio skirti jvairiy gesty reikémiy mokymuisi. Siuo
atveju agentiSkumas pasireiskia per intensyvy informacijos mainy rezima, kai atlikéjo
gebéjimas priimti greitus sprendimus tampa esmine gyvo atlikimo sistemos dalimi.

Karinyje ,A$ esu tavo sapnas“ gestais valdoma instrumentg kompozitoré lygina su
vokalo efekty valdikliu. Galima teigti, kad interaktyviam jrenginiui priskirta konkreti
paskirtis lemia aiskia muziking raiska, gerina atlikimo kokybe, nors, pasak atlikéjos, uz-
duociy skaicius ir gesty duomeny poky¢iai karinyje yra priezastys to, kad net jj atliekant
reikia keisti tam tikry efekty atlikimo zaskus. Nors gesty junginys licka neapkrautas, ka-
rinyje naudojami gestai lieka glaudziai susije vieni su kitais, o tokio tipo gestais valdomy
instrumenty teikiami duomenys neretu atveju atlikimo eigoje kinta. Sistema ne visada
tiksliai pakartoja tai, kas numatyta, todél atsiradusios paklaidos sukuria naujus rezulta-
tus, kurie nustebina ir patj kompozitoriy. Agentiskumo kontekste tai yra netikétumo
dimensija, kai technologija tampa karybos partneriu, galin¢iu pasialyti naujas kryptis,
neplanuotas pacio autoriaus. Tokie momentai nebutinai laikomi klaidomis: juos galima

8  ,Granuliné sintezé — tai sintezés forma, pagrjsta procesu, vadinamu granuliacija. Granuliacija reiskia
garso atkarpos suskaidyma j mazus garso segmentus, vadinamus granulémis, — jy trukmé paprastai
siekia nuo 1 iki 100 milisekundZiy. Granulinis sintezatorius leidZia vartotojui manipuliuoti Siomis
granulémis, jvairiais budais transformuojant pradinj garsa — nuo nejprasty iki stebinanciy garso
efekty“ (Native Instruments 2023).
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priimti kaip nevaldoma karybos dalj, kai kiekvienas gesto ir garso sgveikos veiksmas
suformuoja pasekme, nuo kurios atlikéjas atsispiria reaguodamas ir grodamas toliau.

Dar vienas pavyzdys — tai maziausiai apkrauto gesty junginio sistema karinyje ,,Su-
sitaikymas®. Pagrindiné gesty uzduotis — keisti tembrinius poky¢ius. Atliekant §j karinj
taikoma gesty sistema panasiausia } karinio ,,AS esu tavo sapnas“ gesty junginj, taciau
Sisyk gestas veikia jau i§ anksto jraSytus garso Saltinius — balsa ir drone tipo garso takelj,
skambantj per visg karinj. Maziausia informacijos kiekj aiskiai suvokia net ir Ziarovas,
nes §iuo atveju, esant nedideliam gesty skaiciui, jam lengviau susieti garsing ir vizualing
informacija. Taip agentiskumas issiplecia uz atlikéjo ir sistemos santykio riby: j gesto
reik$miy karima jtraukiamas Zitrovas tampa dar vienu sgveikos grandinés dalyviu, in-
terpretuojanciu ir emociskai reaguojanciu j vykstantj procesa.

Naujanytés karybinéje praktikoje agentiskumas atsiskleidzia kaip daugiasluoksné
saveikos forma, kurioje atlikéjas, technologiné sistema ir garsiné medziaga veikia ly-
giaverciu principu. Kiekviena gesty valdymo sistema jkanija skirtinga logika pagrjsta
santykj: nuo grieztos struktiros ar numatomo rezultato iki atsitiktinumo faktoriaus.
Technologija ¢ia veikia ne tik kaip jrankis, bet ir kaip autonominis partneris-agentas,
gebantis keisti karybinj procesa, o } interpretavimo procesg jtraukiamas Ziarovas virsta
dar vienu agentu, bandanciu suvokti garso bei judesio santykj. Kadangi gesty, garso ir
technologijos saveika tampa ne tik akustine, bet ir vizualine patirtimi, kuri formuoja Zia-
rovo jsitraukima ir bendrg karinio poveikj jam, toks agentiSkumo suvokimas nataraliai
veda prie vizualumo ir elektroninés muzikos gyvumo svarbos analizés.

Vizualumo ir gyvumo klausimai

Elektroninéje muzikoje neretai pastebimas garsinés raiskos polinkis } statiskuma,
kai skambesys jgauna tarsi negyva, kvadrating struktara, kuriai budingas mechaninis
tikslumas arba ritminis grieztumas. Gyvumo pojutis kuriamas varijuojant dinamika,
tembrg, formuojant erdvinius pokycius ar veikiant kitus elektroninés muzikos paramet-
rus realiu metu, taip suteikiant skambesiui organiskumo. Anot Philipo Auslanderio, gy-
vumas (angl. /iveness) ,néra tiesiog objektyvus faktas, bet Zitrovo interpretaciné laiky-
sena, grindziama tam tikromis kultarinémis prielaidomis apie tai, kas yra gyva muzika“
(Auslander 2008: 61). Sis poziiiris svarbus naudojant interaktyvias sistemas, kuriose gar-
sas daznai nebeturi akivaizdaus garso $altinio, todél klausytojas iesko alternatyviy atpa-
Zinimo simboliy — gesty, kano judesiy, fizinés jtampos Zenkly. Kai $ie Zenklai vizualiai
neaiskas arba technologija nepaaiskina saveikos, atlikimas tampa nerislus, taigi klausy-
tojas netenka galimybés aigkiai suvokti muzikos karinj. Gyvumo jausmas interaktyvioje
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muzikoje priklauso ne tik nuo garso, bet ir nuo to, ar publika gali stebéti, kaip atlikéjo
kanas dalyvauja ja kuriant. Erika Fischer-Lichte tai jvardija kaip ,jkanytos buvimo pa-
tirties“ momenta, kai Zitirovas patiria ne tik garsa, bet ir ,procesa, vykstantj gyvame kane,
scenoje pries jo akis“ (Fischer-Lichte 2008: 38). Saveikoje tarp kino, technologijos ir
garso vizualiné informacija veikia ir kaip garsinés informacijos sekimo orientyras, ir kaip
vaizdiné jungtis. Rolfas Inge Godey’us ir Marcas Lemanas atkreipia démes}, kad publi-
ka tikisi ,,pastebimo rysio tarp fizinio gesto ir garso rezultato; §i vizualiai garsiné sasaja
sustiprina jsitraukima ir suvokimg“ (Godey ir Leman 2010: 16). Jei neturime vizualios
informacijos, tokios sgsajos nebuvimas arba jos neaiskumas gali trikdyti klausytojo pa-
tirtj arba paveikti gyvumo pojutj, o gal net susilpninti estetinj rysj. Dél $ios priezasties
interaktyviy technologijy karimas negali apsiriboti vien funkciniu ar techniniu planavi-
mu. Chriso Salterio teigimu, ,technologiniai instrumentai turi bati kuriami ne tik garso
lankstumui, bet ir performatyviam skaidrumui i§laikyti — kanas turi likti perskaitomas
kaip raiskos $altinis“ (Salter 2010: 135). Tai reiskia, kad technologiné sasaja neturi pa-
slépti ar susilpninti atlikéjo buvimo, bet priesingai — padéti isryskinti kano vaidmenj
muzikos kiarimo procese.

Atlikéjo galimybé judéti yra tiesiogiai susijusi su jo ekspresyvumo raiska — laidiniy
jungciy varzymas, stacionarus pavir$iai, atstumas nuo kompiuterio gali neigiamai pa-
veikti pasirodymo kokybe. Tai patvirtina ir Johannesas Birringeris teigdamas, kad ,Ins-
trumentas, kuris limituoja judesj, gali apriboti ekspresyvumo potenciala; priesingai, tas,
kuris i§plecia fizing laisve, sustiprina jkanyta atlikima“ (Birringer 2008: 86). Tai itin daz-
nas atvejis prototipinése ar nekomercinése interaktyviosiose sistemose, todél, kuriant ar
naudojant tokias technologijas ir siekiant kokybiskos vizualinés komunikacijos, batina
atsizvelgti ne tik j valdikliy technines galimybes, bet ir j jy pritaikomuma scenoje. Prié-
mus tinkamus sprendimus atlikimas tampa ne tik girdimas, bet ir matomas kaip jtaigus,
gyvas ir performatyvus sceninis vyksmas.

Mastant apie vizualumo svarba $io tyrimo ribose, kaip pavyzdj galima paanalizuoti
interaktyvy valdikly MiMu Gloves. Pasak §j jrankj tirian¢iy Godey’aus ir Lemano, ka-
dangi sensorinés pirstinés reaguoja j nataralius ranky judesius, jos leidzia islaikyti rys}
tarp fizinio gesto ir garsinio rezultato, kurj ziarovas gali aiskiai stebéti (Godey ir Leman
2010: 16). Belaidis dizainas nevarzo atlikéjo gesty, o judesio laisvé tampa neatsiejama
nuo ekspresyvumo. Naujanytés patirtis rodo, kad MiMu Gloves ne tik leidzia tiksliai
valdyti garsa, bet ir vizualizuoti muziking intencija, kai gestai veikia kaip pagrindinis ko-
munikacijos su publika akcentas. Be to, lankstus $iy pir$tiniy programavimas leidzZia ges-
ty reik§mes priskirti prie §viesos ir vaizdo elementy, kurie papildo atlikimg. Tinkamas
gestais valdomo instrumento pasirinkimas padeda interpretuoti king kaip perskaitoma

ARS et PRAXIS 2025 ¢ X111 153



Raminta NAUJANYTE Kinas kaip i$pléstinis instrumentas: karéjo, atlikéjo ir technologijos saveika
taikant gestais valdomus muzikos instrumentus

raiskos $altinj. Atlikimo aspektas interaktyvios muzikos kontekste tampa dar svarbes-
nis, nes vizuali informacija papildo zitrovy patirt}, sustiprina karinio paveikumg. For-
muojant daugiasluoksne saveika tarp gesto, garso ir vizualumo nataraliai kyla klausimas,
kiek kompozitorius kontroliuoja karinj. Dirbant su interaktyviomis sistemomis, karéjui
tenka atsakyti ne tik uz idéja ir jos uZra§yma, bet ir uz garsy priskyrimo schemas. Taip
pat kompozitorius turi tapti gesty dramaturgu, vizualinés raiskos kiaréju bei technologi-
nés sgveikos scenarijaus autoriumi. Toks kompozitoriaus vaidmens i§plétimas suponuoja
gebéjima mastyti tarpdisciplininémis kategorijomis, kur interaktyvi muzika tampa ne
tik garso raiskos lauku, bet ir erdve, kurioje kompozitoriaus sprendimai tiesiogiai veikia
karinio patyrima, jo emocinj poveikj ir Ziarovo jsitraukimo kokybe.

Kompozitoriaus vaidmuo Zmogaus ir kompiuterio sgveikoje

Svarbu pazyméti, kad koncertuojantys kompozitoriai netaktilinius instrumentus,
interaktyvig karyba planuoja personalizuotai, taikydami asmeniniam sceniniam pasiro-
dymui. Kyla klausimas, kodél $ioje srityje dominuoja tendencija sulieti atlikimo ir kom-
ponavimo vaidmenis. Vienas atsakymy galéty buti pats karybos procesas, kuris grindzia-
mas anksciau aptarta jkanyta saveika ir individualiais technologiniais sprendimais. Tokiu
atveju karéjas ne tik sumano muziking idéja, bet ir savo kinu, judesiu, per konkreciai jam
pritaikytus gesty valdiklius realizuoja ja realiu laiku. Kompozitorius ($iuo atveju ir atli-
kéjas viename asmenyje), pasitelkes garso valdymo jrankius, planuoja busimy muzikiniy
jvykiy reiksmes ir kuria individualig karybing terpe, kurios pagrinda sudaro asmeninés
patirtys, techniniai gebéjimai ir stilistiniai pasirinkimai. Bartas Vanhecke apibrézia:

Menininko (arba sgmoningo ne menininko, turindio labai i$plétotus estetinius intere-

sus) estetiné visata yra cerebriné visata, kurig sudaro visos menininko estetinés Zinios.

Pavyzdziui, muzikanto esteting visatg sudaro ne tik visos muzikanto teorinés ir istorinés

Zinios apie muzika bei repertuara, bet ir praktinés Zinios, reikalingos groti instrumentu,

skaityti partitarg ar kurti naujg karinj, bei emociniai jspudziai, kuriuos muzikanto sme-

genyse palieka estetiné patirtis (Vanhecke 2014: 92).

Interaktyvi sistema daznai bana kuriama, tobulinama ir pritaikoma konkre¢iam as-
meniui, todél kito atlikéjo jsitraukimas reiksty batinybe i§ naujo mokytis karinio atlikimo
logikos, kuri neretai néra standartizuota. Dél to pats kompozitorius tampa geriausiu savo
karinio atlikéju ne tik dél estetinio autentiskumo, bet ir dél praktinio efektyvumo. Be to,
kurdamas interaktyvia muzika, kompozitorius jgyja specifiniy jgudziy, kuriy nejmano-
ma perduoti kitiems be esminiy karinio transformacijy. Sanne’¢s Krogh Groth nuomone,
kompozitoriai-atlikéjai savo karinius daznai atlieka patys, nes tai leidzia uztikrinti, kad
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kompozicijos bus pristatytos kuo geriau, ypac kai jos ir atlikimo aspektai yra taip susipy-
ng, kad juos atskyrus kazkam kitam reikéty pradéti mokytis atlikimo elementy i§ naujo
(Krogh Groth 2017). Tokia integruota karybiné veikla budinga Siuolaikinei naujosios
disciplinos paradigmai, kur, pasak Jennifer Walshe, kompozitoriai tiesiogiai jsitraukia j
fizinj muzikos atlikima, kartu i§plésdami savo veiklos lauka } teatrinius, vizualinius ar net
choreografinius aspektus (Walshe 2016: 31). Taip gestais valdomoje interaktyvioje mu-
zikoje i8ryskéja kompleksinis, daugiaveiksnis menininko portretas, kuriame kompozicija
ir atlikimas yra neatskiriami karybos proceso elementai. Walshe teigimu,

[t]ai ir yra disciplina — nuoseklumas, skirtas naujy kompoziciniy ir atlikimo jrankiy
paieskai, i$mokimui ir tobulinimui. Kaip rasti psichologinj ir (ar) fiziologinj taska, su-
kuriantj labai specifinj garsa; kaip uzrasyti menkiausius galvos judesius greta sudétingy
griezimo stryku manevry; kaip treniruoti kang taip, kad galétum prie§ karinio pradzia
apibégti 10 raty aplink atlikimo erdve; kaip uZmegzti ir islaikyti seksualy akiy kontakta
su publika, tuo pat metu valdant elektronika; kaip panaikinti vieno autoriaus sgvoka ir
dirbti kolektyviai; kaip idardyti jprasta kompozicijos sampratg (ten pat).

Svarstant karybos proceso autentiskumg i§ kompozitoriaus perspektyvos, atsiranda
poreikis permastyti autoryste, absoliuciag kompozicijy karimo kontrole. Jkanijimui, kaip
sgveikos principui, butinas ne tik kaniskas dalyvavimas atlikime, bet ir pripazinimas, kad
kanas yra pazinimo, struktaravimo ir estetinés iSraiskos priemoné. Saveika netelpa }
tunkcionalaus valdymo savoka; tai — aplinkybés, kuriose kuriantis atlikéjas kartu su tech-
nologija kuria reikdmeg per veiksma, laika, ritma ir emocija. Agentiskumas $iuo atveju néra
vienagalis — nei Zmogus, nei sistema néra kiarybos centras. Tai patvirtina Gurevichius ir
Fyansas straipsnyje Digital Musical Interactions: Performer—System Relationships and Their
Perception by Spectators (2011) teigdami, kad agentiskumas isryskéja per saveika, kas reis-
kia, kad karybiniai sprendimai formuojasi kaip karybos procesas, o ne rezultato siekimas.
Kompozitorius ¢ia tampa ne vien sprendimy priéméju, bet proceso, kurio vaidmuo yra
jautriai reaguoti, klausytis, reflektuoti ir nesitikéti visy rezultaty numatymo i§ anksto, da-
lyviu. Jrenginiai (Naujanytés karybos analizés atveju — MiMu Gloves) tampa sistemomis,
su kuriomis atlikéjui ir kompozitoriui tenka megzti rysy, iSmokti reaguoti j jy atsaka.

Ieskodama kompleksiskos kirybinés eigos sistemiskumo, Jenn Kirby pateikia savo
mastymo modelj, pagal kurj kuriantj atlikéja (§iuo konkreciu atveju — save) ji laiko pro-
ceso elementu: ,Kano vaidmuo mano pasirodyme pateikiamas kaip elementas, kurio
nereikia stebéti ir vertinti, bet kuris suprantamas kaip veikiantis sistemos komponen-
tas“ (Kirby 2023: 304). Eliminavus mintj, kad kompozitorius-atlikéjas yra vyksmo cent-
ras, keiCiasi pozitris } patj karybinj procesa. Tokiu atveju muzikos realizacijoje progra-
mavimo veiksmai, Zmogaus gestai ir kompoziciniai uZmojai tampa vienodai svarbas.
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Laikantis sios idéjos, gesty atvaizdavimo sistemos tampa lygiaverc¢iu objektu kompozito-
riui, atlikéjui ir muzikos instrumentui. Pasak Kirby, ,sistema sudaro techniné jranga, pro-
graming jranga ir Zmogiskieji komponentai. A$ prisidedu prie $ios sistemos skirtingais
kompozitoriaus, atlikéjo ir technologo vaidmenimis, panasiai kaip ir kiti komponentai®
(ten pat: 306). Kompozitoriaus darbas ¢ia yra tarpdisciplininis, o praktika — susieta su
kaniskumu. Galiausiai, tarpdiscipliniSkumas atveria platesnj poziarj } muzikinés kary-
bos lauka: gestais valdomo karinio atlikimas tampa jvykiu, kuriame kianas, technologija
ir garsas susilieja j vieng veiksma.

Isvados

Atlikus meninj tyrima paaiskéjo, kad gestais valdomy muzikos instrumenty, tokiy
kaip MiMu Gloves, naudojimas keicia tradicinius karéjo, atlikéjo ir technologijos san-
tykius, transformuodamas karybin} procesa j daugiasluoksnj, tarpdisciplininj veiksma.
Kanas $iuo atveju nebéra vien pagalbiné priemoné ar informacijos perdavimo kanalas —
jis virsta aktyviu mastymo, pazinimo ir estetinés raiskos dalyviu, kurio judesiai formuoja
ne tik garso struktiirg, bet ir pa¢iag muzikinés saveikos logika. Tokia perspektyva leidzia
atlikima suvokti kaip vientisa jvykj, kuriame Zmogaus gestai, technologiniai sprendimai
ir kompoziciniai uzmojai funkcionuoja lygiaverciais santykiais.

Empiriné patirtis atskleidé, kad kano ir technologijos integracija neatsiejama nuo
ikanytos saveikos principy, grindziamy motorine atmintimi, jutimy jtraukimu ir rizikos
elementu. Tai, kg Klemmeris ir kt. apibudino kaip pokalbj su medziaga, siame kontekste
reiskia nuolatinj atgalinj ry$} tarp karybiniy intencijy ir instrumentinés sgveikos, kuriam
vykstant gesty priskyrimai tampa ne statiska, o kintancia, karybos eiga formuojancia
struktara. Taip meniné praktika ne tik atspindi, bet ir generuoja naujus atlikimo bei
karimo modelius, kurie gali bati plétojami tiek individualiai, tiek bendradarbiaujant su
interaktyvia sistema.

Tyrime sitlomas pozitris j gestais valdoma muzikos karybg kaip j atvira, nuolat be-
sikei¢iancia sistema, kurioje kino, technologijos ir garso saveika grindziama lygiavertis-
kumo principu. Tai praplecia §iuolaikinés muzikos raiskos galimybes ir keicia autoriaus
vaidmenj, jo jsitraukimo formas. Tokia analiz¢ gali tapti atspirties tasku tolesniems tarp-
disciplininiams tyrimams, siekiant giliau suvokti jkunytos sgveikos potencialg meninéje

praktikoje.

Jreikta 2025 10 29
Priimta 2025 12 02
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The body as an extended instrument: the interaction between creator,
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and performer.

SUMMARY. This article examines how non-tactile, gesture-controlled

musical instruments, such as MiMu Gloves, transform contempo-
rary creative processes by reshaping the relationship between com-
poser, performer and technology. Drawing on the author’s artistic
practice and relevant theoretical frameworks, it approaches embod-
ied music creation as a field where the body gains the status of an
extended instrument. Such interaction not only changes the logic
of composition but positions the body as an active participant in
cognition, aesthetic expression and technological decision-making.
In this context, creative work involves not only developing a musical
idea but also designing an interaction architecture that enables live,
embodied performance.

The study draws on embodiment theories (Klemmer et al. 2006;
Tanaka 2000; Jensenius 2017), which highlight thinking through
doing, performance, visibility, risk and thick practice. These con-
cepts help explain how a gesture becomes not only a means of initi-
ating sound but also a semantic and structural component of a piece.
In the author’s practice with MiMu Gloves, the “conversation with
materials” unfolds through direct bodily and technological inter-
action, where decisions emerge from experience rather than solely
from conceptual planning. Here, composition remains an open form
that changes with each performance, depending on the performer’s
choices, the social context and the technological response.

A significant part of the research addresses the notion of agency
in interactive music. Agency is described as a multilayered form
of interaction involving the performer, the technological system,
the sonic material and the audience. Four distinct gesture-control
systems from the author’s work Four Stories’ Discussion (2025) are
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analysed to reveal differences in the balance between control and
unpredictability, as well as the extent to which technology can act
both as a tool and as an autonomous creative partner. It is shown
that moments of unpredictability arising from the system’s opera-
tion can become integral to the creative process, offering new artis-
tic directions.

The article also addresses the role of visuality and liveness as key
factors in audience engagement. It argues that the sense of liveness
depends on a clear sonic-visual relationship that allows the audi-
ence to “see the music”. Such transparency strengthens the aesthetic
connection, while gesture legibility becomes an important creative
criterion. Stage space, technical equipment and performer mobil-
ity are discussed as essential elements for maintaining performative
clarity. Ultimately, the article proposes viewing interactive music as
a constantly evolving, multilayered system in which sound, move-
ment, technology and social context form a living creative fabric.
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