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Santrauka. Kasdieniame gyvenime jsigaléjus internetui, jis tapo ne tik pramogy, bet ir kasdieniu versly jrankiu.
Netruko paplisti internetiné reklama, kurios apimtys tapo tokios didelés, kad jmonéms teko ieskoti naujy bady,
kaip patraukti visuomenés démesj. Reklamos darési iskirtinesnés, kiirybiskesnés ir spalvingesnés. Pradéta siekti
ne tik parduoti, todél reklamy verté iSaugo. Vis délto reklamy jmantrumas skatina susimastyti, ar transliuojama
7inia tikrai atitinka tai, kg norima skleisti. Si giluminé reklamos prasmé, kurig galima vadinti Zzenkly visuma,
yra semiotikos mokslo dalis. Remiantis minéta prasme, galima i§samiau pazvelgti tiek j zenklus, tiek j Zenkly
sistemg, susidedancia i$ juslinio lygmens, signifikacijos sistemos ir erdviskumo.

Reik$miniai ZodZiai: semiotika, reklama, reklamos semiotika, reklamos kampanija, vaizdo ir garso santykis.

The Video-Sound Correlation in the “Play Has No Limits” Advertising Campaign:
A Semiotic Perspective

Abstract. With the internet becoming ingrained in everyday life, it has transformed into not just a source of
entertainment but also a daily tool. As businesses began establishing their presence online, internet advertising
quickly spread, and its volume grew so large that companies had to start searching for new ways to capture
public attention. As a result, advertisements became increasingly unique, creative, and colorful. Since the goal
of advertising shifted beyond merely selling, its value also began to increase. However, the growing complexity
of advertising raises the question whether the advertisement effectively engages the audience, and if the mes-
sage it conveys truly aligns with what the company wants to communicate, and how the audience responds
to this ever more intriguing way of promoting both the brand and its product. To answer these questions, it
is essential to understand how the constantly exposed audience interprets the information being conveyed to
them, specifically, what deeper meaning(s) they perceive in the advertisements. This deeper meaning, which
can be seen as a collection of signs, is part of the science of semiotics. By using semiotics, we can take a closer
look not only at the signs themselves but also at the system of signs which consists of sensory levels, systems
of signification, and spatiality.

Keywords: semiotics; advertising; semiotics of advertising; advertising campaign; video-sound correlation.
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Ivadas

Darbo aktualumas. Sparti interneto plétra atvéré placias galimybes ne tik visuomenei, bet
ir verslui. Internetinéje erdvéje atsirado naujy galimybiy tiek uzsidirbti, tiek skleisti Zinig
apie save, teikiamas paslaugas ar prekes. Kadangi nuo reklamy gausos pervarge vartotojai
pradéjo naudoti reklamas blokuojancius jrankius, jmonéms teko ieskoti naujy bady siam
nuo reklamy pavargusiam interneto naudotojui pasiekti. Siekj parduoti ir gauti pelng émé
keisti noras patraukti vartotojo démesj. Cia ima aiskéti semiotikos reikimé. Vartotojo
pazinimas per zenklus ir jy tarpusavio rysj atvéré naujas galimybes reklamos mokslui ir
reklamos karimo specialistams. Reklamos tapo karybiskesnés. Vis délto, vis labiau kovojant
dél i$rankaus vartotojo démesio, atskirtis tarp reklamos ir meno mazéja. Kuo isradingiau
siekdami démesio, rinkodaros specialistai naudoja naujas gudrybes, reklamose pasitelkia
platesnj spalvy spektra ir garso takelius, o savo kiiriniams (t. y. reklamoms) sukurti naudoja
vis daugiau zenkly ir suteikia gyvybe vis i$raiskingesniems personazams.

Reklamy i$skirtinumas rodo ne tik nesibaigiancia kova tarp skirtingy prekiy zenkly,
bet ir reklamy evoliucijg. Matant ar$ig kova dél démesio, kyla ne vienas klausimas: ar
reklamose naudojami Zenklai parenkami saikingai? Ar apgalvojamos visos galimos jy
reik§més? Tyrimy $ia tema daugéja, taciau rinkodaros specialistams randant vis naujy
budy vartotojy démesiui patraukti, $is reklamos ir semiotikos rysys néra iki galo istirtas.
Straipsnyje pristatoma reklamos kampanijos analizé padés suprasti, kaip vartotojus vei-
kia reklamos, koks jy pozitris j reklamas ir kokig jtaka turi Zenklai formuojant vartotojy
suvokimg ir elgesj. Tyrimas naudingas ne tik i$ teorinés, bet ir i§ praktinés perspektyvos,
nes rezultatai leis i$siaiskinti, kas prisideda prie efektyvesnés reklamos karimo. Tai atskleis
paslépty reik$miy prasme ir jtaka kontekstui reklaminiame turinyje, taip pat leis i$gryninti
reklamos evoliucijg i§ pirkimo skatintojos j kultaros sklaidos priemone, turin¢ig vis didesne
jtaka kasdieniam gyvenimui.

Temos iStirtumas. Darbe remiamasi teoriniais semiotiniais $altiniais. Mokslinéje li-
terataroje daznai analizuojamas vaizdo ir garso santykis reklamose semiotiniu pozitriu,
taciau tyrimy, atlikty aiskinantis $iy elementy tarpusavio rys$j zaidimy industrijoje, vos
keletas. Minétini tyrimai, kuriuose vaizdo ir garso santykis analizuojamas kartu (Murray;
2020; Saputra & Santoso, 2021). Siose analizése santykis tarp vaizdo ir garso perteikiamas
per vieng pagrindinj elementa, kuris atskleidZiamas per signifikacijos ir zenkly sistemas.
Vis délto minétuose tyrimuose analizuojamos atskiros reklamos, o ne reklamos kampanija.
I$skirtinas tyrimas, kuriame analizuotas vaizdo ir garso santykis Zaidimuose ir jy konsolése
(Bydlinski, 2021): aptariama simboliné Zaidimy ir jy konsoliy reiksmé (zenklai), jie apzvel-
giami per mitiskuma, i§ryskinamas $io mitiskumo aktualumas $iandieniniame kontekste.
Vis tik analizuojami 1991-2001 m. vaizdo zaidimy Zurnalai, kurie $iandieniniame kontekste
jau nebeaktualas ir mitiskumas gali atskleisti ribota reklaminés informacijos dalj. Tai, kad
buvo tirti vien zurnalai, leido aptarti tik vizualing ir rasytine turinio dalj.

Atlikta tyrimy, kuriais atskleidziamas naujesnis vaizdo santykis semiotikoje. Minétinas
tyrimas (Juki¢, 2021), analizuojantis dviejy vaizdo zaidimy rinkodaros kampanija per mitus
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ir zenklus. Vis délto ir $i analizé, nors ir buvo detaliai pazvelgta j problematika, kylancia
i§ Zenkly reik§miy, neaptaré garso, kuris glaudziai susijes su vaizdo zaidimais. Taigi, nors
ir yra jvairiy straipsniy ar disertacijy, nagrinéjanciy vaizdo ir garso santykj reklamose
(ypac zaidimy reklamose) semiotiniu poziiriu, Siuose mokslo darbuose vaizdas ir garsas
arba néra tarpusavyje siejami, arba §is tarpusavio santykis nagrinéjamas tik i§ dalies. Re-
klamy analizé neabejotinai svarbi ir gali atskleisti reklama i$ skirtingy perspektyvy, todél
detalesnés Zenkly reik$miy analizés svarba nediskutuotina. Ji gali parodyti Zenkly gausos
problematiskumg ir atskleisti, kokig jtakg suvokimui turi pertekliniai zenklai.

Darbo objektas — kompleksinés audiovizualinés reklamos kampanijos ,,Play has no

limits* garso ir vaizdo santykis.

Darbo tikslas - taikant semiotinj analizés modelj, iSanalizuoti reklamos kampanijos

,»Play has no limits* garso ir vizualumo santykj.

Darbo uzdaviniai:

1. Susisteminus teoring medziaga, iSanalizuoti teorinius semiotikos ir reklamos as-
pektus.

2. Remiantis teoriniais semiotikos aspektais, istirti giliyjy reklamos reiksmés lygmeny
ry$j garso ir vaizdo aspektu.

Metodai:

1. Pirmoje straipsnio dalyje taikoma aprasomoji ir lyginamoji analizé. Naudojantis
$iais tyrimo metodais detaliai analizuojama moksliné literattira, susijusi tiek su
teoriniu, tiek su empiriniu reklamos ir semiotikos suvokimu. Apra§omoji analizé
skirta reklamos ir semiotikos santykiui i$tirti, esminéms tendencijoms ir teorijoms
iSanalizuoti. Analizuojant skirtingus mokslinius $altinius nei$vengiamai susiduria-
ma su skirtingy nuomoniy $alininkais, todél lyginamoji analizé skirta minétoms
sampratoms pagilinti ir vyraujanciy poziariy skirtumams kritigkai jvertinti.

2. Antroje straipsnio dalyje remiamasi semiotiniu tyrimo metodu. Semiotinéje rekla-
mos kampanijos analizéje reklamos kampanija tiriama per juslinj, signifikacijos ir
erdviskumo lygmenis. Semiotika yra Zenklus ir jy reik$émes tiriantis mokslas, jam
svarbus ne tik reklamos turinys, Zenklai, simboliai, bet ir tekstas, todél, siekiant
pagristi prasmeés ir konteksto jtaka bei reik§me vartotojui, §i analizé grindziama
semiotikos ir reklamos teoriniais aspektais.

Reklamos ir semiotikos santykis

Sparti technologijy (ypa¢ interneto) plétra turéjo daug jtakos visoms gyvenimo sritims.
Fernandez (2022) tai vadina vizualumo klestéjimo amziumi, nes visa tradiciné kultara
peréjo prie vizualinés kultiros. Vis délto Rindell ir Santoso (2021) manymu, vartotojams
iki Siol atrodo, kad dabartiniam prekés suvokimui vis dar svarbus ankstesniy karty potyris,
susidedantis i$ prisiminimy ir su jais susijusiy emocijy.

Atsizvelgiant i technologijy ir praeities rysj, tarp jy i$ tiesy galima rasti bendrumy
(zr. 1 pav.). Buwa i$skiria sgvokas ir konstrukcijas, kuriomis kuriamas ry$ys, t. y. potyris,
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per atitinkamas reikSmes: ,Reklamos vartotojams skirtos skatinti produktus, paslaugas ar
idéjas, turincias apgauti tiksline grupe ir skleisti dominavimo ideologija bei kurti sgvokas ir
konstrukcijas. <...> Rinkos kontroliuojama kultara, kuri parduoda iliuzijas, konstruodama
sgvokas, tokias kaip ,,grozis®, ,,meilé®, , draugysté®, ,,$eima® ,,idealus namas®, taip pat kuria
»savaji ir ,kitg“ (Buwa, 2023, p. 54).

ANKSTESNIY KARTY

VIZUALUMAS POTYRIAI

RY3I0
KORIMAS

PRISIMINIMAI

KULTUROS

PRIMETIMAS EMOCIOS

1 pav. Prekeés rysys su vartotoju

Saltinis: Buwa, 2023, p. 54

Tai, kad reik§miy kiarimas svarbus, akcentuoja ir Lawes (2023). Tyréjos teigimu, uz-
megzti rysj ir kurti bendrumo jausma yra naujas $iandieninés reklamos tikslas: ,,Rinko-
daros specialistai suprato, kad Zmonéms nepatinka pardavimo pirsimas ir laiko leidimas
su zmoneémis, su kuriais neturima bendry interesy. Naujasis rinkodaros stilius naudoja
kitokig logika. Jo pagrindas yra tai, kad Zmonés nenori skaityti reklamy, nebent jose bity
kazkokia pridétiné verté, pateikta turiniu, kurj jiems bty malonu skaityti ir kuris buty
nelaikomas laiko $vaistymu® (Lawes, 2023, p. 17). Tai rodo ir nuoseklumo svarbg. Kad tai
svarbu, taip pat mano Rindell ir Santosas (2021), kuriems komunikacijos nuoseklumas
neatsiejamas nuo prekés ir paslaugos prasmingumo.

Kuriant vartotojo ir prekiy zenklo, prekeés ar paslaugos tarpusavio rysj, svarbu suvokti,
ka bendra su reklamuojamu objektu turi vartotojas (Zr. 2 pav.). Campbell, kalbédama apie
reklamos poveikj, i$skiria jos savitumag — esant dideléms galimybéms, aprépti jvairias si-
tuacijas: ,,Moderni reklama veikia labai keistu bidu - rodo, kad jai nesvarbu, ar ji veikia.
Taigi, kai kas nors pasako nemirtingg fraze ,reklama manes neveikia®, reklama pasiekia
savo galutinj tiksla. Ji suteikia mums jausma bti toli nuo jos* (Campbell, 2014, p. 131-132).
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Reklamos laukas ir skleidZziamos idéjos labai jvai-

rios ir daugiaprasmes, todél ¢ia jsitraukia semiotika.

Rajasri ir kt. §j semiotikos jsitraukimg argumentuoja

siekiu jvairiais budais patraukti vartotojo démes;j:

»Kovoje dél vartotojy démesio niekada nebuvo tokiy

kars¢iy kaip $iandieninéje informacijos perkrovoje.

Reklamos specialistai visuomet ie$ko naujy metody,

kaip jkvepianciai paveikti savo tikslinius vartotojus.

Cia jzengia semiotika reklamoje“ (Rajasri et al., 2024,

p- 534). Kriaucianaité-Lazauskiené (2020) minétg se-

>< miotikos salytj su zmoniy kasdieniu gyvenimu aikina
remdamasi vartotojy jsitraukimu, kuriamu per skir-

tingus Zenklus, kuriais vartotojai save reprezentuoja:
kulttirg, vertybes bei simboling ir ikoning jy tarpusavio

VARTOTOJY
DEMESYS

sasajg. Vadinasi, semiotikos rysys su zmogumi
‘ uzmezgamas per kulttriniy objekty suvokima.

Kultariniai objektai sudaro kultairg, o kalbant apie
kultiirg, svarbu apibrézti, kas tai yra. Erdoganas (2023),
kalbédamas apie kultarg, i$skiria $iuos esminius ele-
2 pav. Reklamos kova dél poveikio ~ mentus: kalba, jsitikinimus, elgesj, jprocius, pozitrj
vartotojams ir suvokimg. Tai, kad semiotikai ir reklamai svarbi
Saltinis: Campbell, 2014 kultara, teigia ir Lawes (2023). Tyréja semiotikai teikia
svarbig reik$me, lygina jg su kultiros tyrimy savoka:
»<...> semiotika yra tyrimo metodas <...>, specialiai
sukurtas kultarinéms praktikoms dekoduoti, sekant ir prognozuojant poky¢ius. Tai
daroma atsizvelgiant j semiotinius Zenklus: objektus, vizualius vaizdus, kalbos dalis ir kitus
komunikacijos elementus, kurie praturtinti prasmés* (Lawes, 2023, p. 12). Sj poziiirj palaiko
ir Kriauc¢itnaité-Lazauskiené (2020). Ji pateikia argumenty i§ semiotikos ir rinkodaros
tyrimy sgsajos su kultira (kulttrinés prekiy savybés, prekiy zenkly kultiiros kiirimas) ir
vartotojy elgesiu. Tyréjos teigimu, tai padeda rinkodarai kurti su prekémis, planavimu ir
karybiniu idéjy jgyvendinimu susijusias strategijas. Vis délto yra ir kita nuomoné, kad kul-
taros ir reklamos santykis yra atvirkstinis. Campbell (2014) teigimu, Siandien visuomenei

reklama labai jdomi, nes dabar ji ne tik reklamuoja, bet ir realizuoja tam tikra kultira.
I$siaiskinus semiotikos ir reklamos ry$j su Zmogumi ir kultara, svarbu apzvelgti jy
tarpusavio santykj. Vertindama reklamg semiotiskai, Campbell (2014) i§skyré zenkly
komunikuojamg prasme kaip tikslg. Sig mintj akcentuoja ir Kriau¢itinaité-Lazauskiené,
reklamos Zinute prilygindama galutiniam rezultatui: ,,Zenklai, naudojami reklamos
komunikacijoje, turi daugiau nei vieng prasme, o rinkodaros zZinuté <...> yra rezultatas
»pokalbio® su numatyta auditorija. Reklamoje naudojamy Zenkly prasmé taigi néra fik-
suota, bet derinama tarp prekiy zenkly savininky ir numatytosios tikslinés auditorijos®
(Kriauc¢ianaité-Lazauskiené, 2020, p. 82). Atsizvelgiant | tai, galima teigti, kad galimybé
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paveikti auditorija yra pagrindinis tikslas, kuriuo vadovaujasi reklamos semiotika. Rasy-
damas apie psichologinj reklamos poveikj, Dzaniéius teigia: ,,Siuolaikinéje psichologijoje
reklamos galia grindZiama zmoniy silpnybémis, t. y. niekada nesibaigianciu Zzmogiskuoju
poreikiu jvairiy sprendimy, patarimy, stebuklingy produkty ar objekty, kurie suteikia
(ar bent jau zada) viltj“ (Dzani¢, 2013, p. 476). Taigi galima daryti i$vada, kad reklamos
apeliuoja j silpnybes ir troskimus, o norint tai daryti tinkamai, reikia atsizvelgti j veikian-
¢ius stimulus. Minétg mintj plétoja Rajasri ir kt. (2024). Tyréjai atkreipia démesj, kad
rinkodaros specialistai siekia i$siaiSkinti, kaip tinkamiausiai patraukti norimg auditorija:
»Rinkodaros specialistai suzino apie pasléptus signalus ir poZzymius, kurie lemia vartotojy
pozirj ir sprendimus, tyrinédami pasléptus modelius ir reik§mes, slypincias uz reklamy.
Semiotika yra veiksmingas biidas perduoti zinute naudojant spalvas, logotipus ir simbo-
lius, taip pat padeda kurti prekiy zenklo tapatybe® (Rajasri et al., 2024, p. 534). Butent dél
$ios priezasties Campbell (2014) jsitikinusi, kad reklamose pilna Zenkly, kuriuos ji vadina
zenkly rinkiniais. Sie rinkiniai sudaro tekstg, kuris neatsiejamas nuo semiotikos vaizdo (tai
kalbos gramatika, atsiskleidzianti per siuzeta, kompozicijg, filmavimo technika, aplinkos,
garso, apSvietimo parinkima). Vadinasi, semiotiniai prekiy Zenklo tyrimai akcentuoja
prekiy Zenkly gebéjima bendrauti ir kurti prasme. Prekiy Zenklas leidzia vartotojui ne tik
atpazinti tam tikras prekes ir paslaugas, bet ir isskirti jas i$ kity bei asocijuoti su kulta-
rinémis ir emocinémis (konotacinémis) reik§meémis. Taigi prekiy Zenklo sgmoné kyla i§
simbolinio vartojimo, kuris pabrézia prekiy ir paslaugy vaidmenj perduodant socialinius
ir emocinius vartojimo pranasumus, galincius atitikti vartotojy poreikius, tokius kaip
meilé, pasitenkinimas ir savivoka, kartais net dvasiniai poreikiai produkto ar reklamos
srityje (Kriaucitinaité-Lazauskiené, 2020, p. 83).

Tikslinga atsizvelgti, kad Zenkly jvairové reklamose vaizduojama per jvairius jrankius:
»Prekiy Zenklo mitologiniy vertybiy aktualizavimas vyksta per jvairiy daugiamodaliy se-
miotikos rezimy - Zodinio, vizualinio, audiovizualinio - sgveika“ (Kravchenko, 2023, p. 7).
Taigi reklamai svarbu perteikiama reik§me pavaizduoti ir sustiprinti per jvairiy metody tar-
pusavio ry3j ir salytj. Siam santykiui analizuoti pasitelkiami garsiniai, tekstiniai, vaizdiniai
analizés vienetai, kuriuos jungia bendras priezastinis ir lemiamas santykis — kultara: wZen-
klai, kaip tyrimo objektai, gali buti jvairiy artefakty pavidalu, kurie suvokiami holistiskai
kaip forma, stilius ar Zanras ir kultiros studijy srityje vadinami tekstu (Ullah et al., 2023,
p. 411). Dél $ios priezasties garso ir vaizdo santykis jvairiuose tyrimuose, nagrinéjanc¢iuose
semiotikos jtakg kompiuteriniams zaidimams, stipriai orientuotas j kultirg. Kulttiros sgsaja
akcentuoja ir Jukicius, atlikes vaizdo santykio analize zaidimuose ,,The Walking Dead® ir
»Heavy Rain®: ,Siandien skaitmeniniai Zaidimai yra labai galinga medija tiek rinkodaros,
tiek kultiiros poziariu®“ (Juki¢, 2021, p. 5). Tyréjas pastebi, kad ZodzZiai néra vien vaizdiniai
ar garsiniai Zenklai. Tai prekiy Zenklo dalis (Juki¢, 2021). Hawreliakas ir Lemieux taip pat
teigia, kad ,,vaizdo zaidimai apima zmogiskas reakcijas ir Zmoniy bei ne Zmoniy saveikas,
kurios yra (ne)materialios prasmés karimo dalis“ (Hawreliak & Lemieux, 2020, p. 6). Taigi,
siekdama sudominti vis i$rankesne ir abejingesne auditorijg, j naujas saviraiskos formas
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atsigrezti priversta rinkodara Zenkluose atrado tikra lobyna. Rinka persipildé karybiniy
reklamy sprendimy, kvie¢ianciy labiau ne pirkti, o atkreipti démes;.

Galima teigti, kad reklamos ir semiotikos teorijos analizé atskleidzia santykj tarp tra-
dicinés ir naujosios reklamos, kurioje Zodis ,,parduoti pasitraukia j antraplanj vaidmenj,
pirmumo vietg uzleisdamas vartotojo pasamoniniy dirgikliy iSjudinimui. Siekis suzadinti
jausmus tampa pagrindiniu jrankiu tikslui pasiekti. Sis zaidimas jausmais glaudziai susi-
jes su kultara. Emocijy suzadinimas pastebimas net niiniuose sektoriuose, pavyzdziui,
kompiuteriniy Zaidimy reklamoje. Tokiose kampanijose kaip ,,Play has no limits®, jausmai
pasitelkiami kaip tarpininkas, minantis jprastines patirties ribas ir kuriantis nauja, giliau
jtraukiancig emocing patirtj.

Reklamos kampanija kaip Zenkly sistema: semiotinis Zvilgsnis

Siekiant i$siaiskinti reklamos kampanijos ,,Play has no limits“ Zenkluose slypin¢ia kulta-
ring ir emocine patirtj, $ioje straipsnio dalyje analizuojami reklamos kampanijos juslinio
lygmens skirtumai ir panagumai, signifikacijos objekty saveika per signifikacijos sistema,
aptariamas erdviskumas.

3 pav. Juslinio lygmens elementai

Saltinis: sudaryta autoriy

Juslinis lygmuo. Juslinj lygmenj galima laikyti glaudZiai susijusj su zmogaus jutimais,
taciau Fontanille (2023), kalbédamas apie §j semiotinj tyrimy laukg, akcentuoja gilumo
svarbg, t. . santyki tarp to, kas ap¢iuopiama, ir to, kas menama. Sis santykis kuria kryptin-
gumo pozicijg, kurios ypatybés lemia afekta — jo raiskos matomumg, ry$kuma, siaurumg
ir pan. Tyréjo iskelta mintj plétojo ir Greimas (2005), nekalbing plotme apibadindamas
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kaip juslinj suvokima per pagautas aplinkinio pasaulio reik$mes, t. y. kaip pasaulyje veikia
juslinés savybés. Tai, kad juslés ir reik§miy suvokimas yra vienas nuo kito neatsiejami da-
lykai, nurodé Heideggeris. Kalbédamas apie juslinj lygmenj, filosofas teigé, kad kiekvienas
per juslinj lygmenj atéjes zmogaus patyrimas yra interpretuojamas (Ruzas, 2016). Lavrinec
(2000) juslinj suvokimag apibuidino kaip patyrimy spektrg. Vadinasi, svarbi ne tik patirtis,
bet ir tai, kaip $ig patirtj jgyjame.

»Play has no limits“ kampanijoje svarbas tampa $ie priezastiniai, juslinio lygmens
vystymuisi jtakos turintys elementai (Zr. 3 pav.): laikinumas, stabilumas, i§skirtinumas,
jtampa ir i§$ukiai (zr. 1-4 priedus).

Laiko
kintamumas

Egzistenciné
prasme

4 pav. Laikinumo samprata

Saltinis: sudaryta autoriy

Pirmasis elementas — laikinumas (Zr. 4 pav.). Jis suprantamas kaip buvimo ribotumas,
apimantis ne tik egzistencine visa ko prasme’, bet ir tiesiogiai su buvimu nesusijusius
reis$kinius, pavyzdziui, tam tikry potyriy, emocijy limito nekintamajj ir kintamajj laika>>.
Laikinumo ribotuma galima apciuopti per nuolatinj vaizdo, j kurj jeina tiek teksto, tiek
vizualy detalés, pokyt] - susiliejima®, iSnykima’, nepertraukiama kaita®. Siuo veiksmu pa-
rodomas issiskyrimas i§ normos. Tai didelé jtampos koncentracija’, lydima egzistencijos
trapumo?, nei$vengiamybés®, nuolatiniy poky¢iy'. Cia galima rasti sgsajy su kintamumo
simbolika. Tai yra nepastebima, kol baigiamas kintamumo vyksmas''. Visa tai kuria

PlayStation. (2020). Fortnite - New Kratos Set | PS5, PS4. Facebook.

PlayStation. (2020). Play Station 5 | Play Has No Limits. Youtube.

PlayStation. (2020). Ratchet & Clank: Rift Apart — Announcement Trailer | PS5. Facebook.
PlayStation. (2020). PS5 Play Has No Limits | Logo Animation. Youtube.

PlayStation. (2020). Play Station 5 | Play Has No Limits. Youtube.

PlayStation. (2023). Feel a New Real on PlayStation VR2. Youtube.

PlayStation. (2023). Play in a Whole New Way | PlayStation VR2. Youtube.

PlayStation. (2024). Feel More on PlayStation® 5. Youtube.

PlayStation. (2020). PlayStation 5 — Official “Play Has No Limits” Trailer. Youtube.

10 PlayStation. (2023). Live from PS5 - Feel a New Real | PS VR2. Youtube.

11 PlayStation. (2022). Call of Duty: Modern Warfare IT - Launch Gameplay Trailer. Facebook.
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jspudj, kad aplinkinis pasaulis yra trapi iliuzija tarp galimybés ir realybés'?, lemties ir
laisvos valios®, o kuriama akimirka i$ tiesy yra tik momento dalis. Atsizvelgiant j Siuos
vis nesibaigiancius socialinius poky¢ius', galima i$skirti jy jtakg sprendimams, priklau-
somiems nuo individy skirtingumo: akivaizdaus valios nebuvimo, pasyvaus suvokimo ir
noro i$sivaduoti i$ neisvengiamybés. Silpnumas pokyciams yra ne tik galimas, bet ir realus,
o tai rodo neegzistuojancia pusiausvyrag tarp melancholijos ir buties. Laikinumo raiska
neabejotina, ta¢iau galima rasti ir stabilumo uzZuomazgy, menanciy tai, kas nekintama,
arba, kitaip tariant, tai, kas tape norma. Visa tai galima pamatyti per pasikartojanciy ele-
menty jtraukima' ir nuosekly jy islaikyma'é, kur $ie elementai akcentuojami, pabréziami
per pojuciy suastrinimg, nepriklausomai nuo skirtingo konteksto, kuriame $ie elementai
naudojami. Tai rodo vieningg kryptinguma link bendro tikslo - islikimo'’, testinumo'® — ir
kuria jspadj apie eigos ir issikelto tikslo salytj". Viska galima pavadinti balansu tarp to,
ka nubrézia kiti, ir to, kg bréZiame patys. Sj salytj galima vadinti harmonija, vienijancia
du panasius, bet kartu skirtingus dalykus. Taigi harmonija susijusi ne tik su aukojimusi,
bet ir su aukojimosi ribomis, apibréztomis ne tik kity, bet ir saves paties. Todél galima

teigti, kad nors zodis stabilumas

kaip sgvoka ir turi aiskig reikSme,

$io stabilumo priezastinis rysys

™ T Samoningas saves apribojimas su aplinkiniu pasauliu turi nevie-
nalyte reik$me, priklausancig nuo
to, kas numatyta, ir to, ko siekiama
(Zr. 5 pav.). Atsizvelgiant  tai, sta-
> —— e Aukojimosi pateisinimo riba

bilumu gali tapti ir chaosas, turin-
tis jtakos ir su tuo susijusiy jausmy
poky¢iui - i§ pasitenkinimo, san-
A —— tarvés, proporcingumo, darnos
Prie7astingumas judama link emocijy sumaisties
arba vieningos priespriesos.
Nepaisant stabilumg kurianciy
uzuominy, ne maziau svarbus
i$skirtinumas®. Jis koreliuoja su
Saltinis: sudaryta autoriy stabilumu, kurio nekintantys ele-

5 pav. Harmonijos rysys su stabilumu

12 PlayStation. (2023). PlayStation VR2 Accolades Trailer | PS VR2. Youtube.

13 PlayStation. (2022). PlayStation 5 — Play Like Never Before. Youtube.

14 ,Socialiniai poky¢iai, socialinés pérmainos, individy gyvenime atsispindintys kultiros ir socialiniy instituty
pasikeitimai per tam tikrg laika. Sociologai dazniausiai tiria plataus masto ir ilgalaikius, pastovius ir nepertraukiamus
socialinius poky¢ius. Gali bt i§ anksto apgalvoty (samoningy) ir neplanuoty socialiniy poky¢iy“ (Serapinas, 2012).

15 PlayStation. (2023). Feel a New Real | PS VR2. Youtube.

16 PlayStation. (2020). ...Play! Facebook. Facebook.

17 PlayStation. (2023). Feel a New Real on PlayStation VR2. Youtube.

18 PlayStation. (2020). Play Station 5 | Play Has No Limits. Youtube.

19 PlayStation. (2022). God of War Ragnarék — DualSense Controller Trailer | PS5. Facebook.

20 PlayStation. (2022). PS5 system software update. Facebook.
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mentai atskleidzia kintan¢iy elementy i$skirtinumg per netikétumo faktoriy. Prie $io
faktoriaus prisideda unikalas?, testinumo neturintys elementai, kuriy kuriama kulminacija
lemia galutinj rezultatg — stabilumg. Tai kuria ir palaiko priezasties, eigos ir pasekmeés tar-
pusavio ry$j. Vis délto, nors tai vienas nuo kito neatsiejami dalykai, i§skirtinumui badingas
atskiras pasakojimas - nuotykis. Zvelgiant i$ unikalumo perspektyvos, nuotykis gali biiti
ne tik saves iSbandymas, bet ir tobuléjimas, siekiant atskleisti savo isskirtinumga i§ kity. Tai
rodo galimybe patirti, suzinoti, i$siaiskinti, i$mokti, todél $ia galimybe galima sieti ir su
drasa bei asmeniniu tobuléjimu, pasireiskianciais nebijojimu imtis nestandartiniy veiksmy,
siekiant naujy potyriy, naujy emocijy ar apsibrézty tobulumo riby.

Kita vertus, kryptingas judéjimas rezultato link néra vienalytis. Pakeliui galima susidurti
su dviem $iam etapui svarbiais elementais — jtampa ir i§$ukiais, kuriy (nors ir suvokiamy
kaip atskiry elementy) tarpusavio salytis neabejotinas. Jtampa kausto démesj nenuspéjama
jvykiy kryptimi, glaudziai susijusia su pojuciais® ir mitiska buisena tarp to, kas yra ,,¢ia“ ir
»ten', per garso ir vaizdo tarpusavio sasajg. Jtampai naudojami pojtciai, kuriais juntamas
aplinkinis pasaulis, susije su kelian¢iomis jaudulj emocijomis, skatinanc¢iomis patirti
skirtingus pojicius®. Sie pojii¢iai gali buti tiek neigiami, tiek teigiami.

Neigiamais pojtciais stiprinamos emocijos, susijusios su nezinomybe, nestabilumu,
grésmés jausena, dvejonémis. Su nezinomybe galima sieti slogig ir grésmingg aplinka —
neistirta aplinka® ir pavojy pilng teritorija®. Nezinomybé lemia nestabilumg. Tai reakcija
i visa, kas nematoma, nesuprantama, nezinoma, ji gali bati matoma kino ir veido kalbo-
je??’. Grésmés jausena susijusi su aplinkoje esanciais nerima kelianéiais vaizdais ir garsais,
perspéjanciais apie pavojy (slogi, nemaloni, aidg imituojanti ir i§ léto tylanti muzika®
ir neegzistuojanti muzika, gyviny elgsena®). Su dvejonémis susij¢ pavéluoti, nedrasiis
veiksmai®, turintys tiesiogine sasaja su nuosekliu neuztikrintumo kryptingumu.

Teigiamais pojtciais stiprinamos emocijos, leidzian¢ios pajusti nenugalimuma per nea-
bejoting priimamy sprendimy galig™, nuotykj*, pasimégavima®. Tam, kad to bty pasiekta,

21 ,,Unikalumas (lot. unicus - vienintelis) — asmens savitumas, individualumas, i$skirtinumas, nepakartojamu-
mas, kurj sudaro savitas asmenybés bruozy derinys. Zmogus gali sgmoningai siekti unikalumo kaip savo egzistenci-
jos tikslo“ (Varniené, 2013).

22 ,,Péjutis — iSorinio pasaulio objekty savybiy ir organizmo vidaus reiskiniy atspindys zmogaus ir gyvano psi-
chikoje. Atspindéjima lemia $iy objekty ir reiskiniy tiesioginis poveikis receptoriams ir juose kiles jaudinimas, kuris
nervais pasiekia galvos smegeny Zievéje esantj jutimo centrg, arba sensorine sistema. Pojutis yra evoliucijoje anks-
Ciausiai atsirades psichikos reiskinys (Barto$eviciené, 2010).

23 PlayStation. (2024). Feel More on PlayStation® 5. Youtube.

24 PlayStation. (2020). Feel the Power of PlayStation. Youtube.

25 PlayStation. (2023). Feel a New Real on PlayStation VR2. Youtube.

26 PlayStation. (2022). PlayStation - Play Has No Limits [English]. Youtube.

27 PlayStation. (2020). Feel the Power of PlayStation. Youtube.

28 PlayStation. (2020). Feel the Power of PlayStation. Youtube.

29 PlayStation. (2020). Feel the Power of PlayStation. Youtube.

30 PlayStation. (2022). PlayStation — Play Has No Limits [English]. Youtube.

31 PlayStation. (2022). PlayStation — Play Has No Limits [English]. Youtube.

32 PlayStation. (2023). Live from PS5 - Bringing You The Extraordinary | PS5. Youtube.

33 PlayStation. (2022). PlayStation — Play Has No Limits [English]. Youtube.
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Blsena

Bendra jtaka

6 pav. Meilés sau signifikantas

Saltinis: sudaryta autoriy

nepriklausomai nuo norimy suzadinti emocijy tipo, nei$vengiamas is$ukiy jsitraukimas.
Tai j vidinio ,,a$“ galimybiy iSbandyma koncentruotas veiksmas, kuriuo siekiama parodyti
savo i$skirtinumg, gebéjimus, nenumaldoma norg varzytis, laiméti ir patirti (isskirtiniais
vaizdais, veiksmais, tekstu® ir garsais — dziugia, pakilia® muzika).

Juslinis lygmuo atskleidé, kiek jausmai ir giluminis jausmy supratimas bei pritaikymas
gali turéti jtakos pozitiriui j matomus vizualus. Sie vizualai gali kelti asociacijy su daugybe
skirtingy emocijy, i$gyvenimy, jauseny, kuriems suvokti jtakos turi ne tik iSgyvenimai,
jsitikinimai, bet ir vaizduoté bei joje kuriamy objekty tarpusavio saveika. Taigi juslinis
suvokimas itin svarbus kalbant apie tolesne objekty saveika signifikaciniame lygmenyje.

Signifikacijos objekty saveika. Objektams svarbus signifikato, signifikanto ir signi-
fikacijos sistemos individualumas ir jy tarpusavio sgveika. Kalbédamas apie signifikata,

34 PlayStation. (2020). PS5 Launch — New Worlds To Explore — Play Has No Limits. Youtube.
35 PlayStation. (2022). PlayStation — Play Has No Limits [English]. Youtube.
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Greimas (2005) apibiidina jj kaip atspindintj reikémés visuma ir turintj visuotinai priimtinas
reik$mes. ,,Play has no limits“ kampanijoje signifikatas yra ,,PlayStation® Tai galima pagrijsti
jo kaip esminés grandies egzistavimu visose reklamose, nes yra prekiy zenklo pavadinimas,
turintis unikaly ir nuo visy reklamy turinio atskirg vizualumo intarpg - logotipa, $tkj,
nekintancias pagrindines spalvas. Taigi signifikatas turi tiesiogine reiksme, kurig galima
susieti su kasdieniais ir gerai pazjstamais elementais. Signifikantas sudétingesnis. Greimas
(2005) signifikantus apibudino kaip suvokiamus per jusles ir jy savybes, o jy suvokimas,
nors ir siejamas su aplinkiniu pasauliu ir nuo jo priklauso, néra tiesiogiai jam priklausantis.
Atsizvelgiant j tai, signifikanty gali buti jvairiy ir jy kompleksiskumas gali priklausyti nuo
skirtingy jutiminiy suvokimy. Pirmasis signifikantas — meilé sau (Zr. 6 pav.). Jis apibudina
ne tik realiai suvokiama savo fizing biiseng™ ir jai jtakos turincius aplinkos veiksnius, bet ir
tos biisenos modifikacijas”. Siomis modifikacijomis galima pavadinti savo menamo ,,a3*
karima, i$skiriama per keturis visoje kampanijoje ,,Play has no limits“ matomus simbolius:
trikampj, apskritimg, iksg (toliau - X) ir keturkampij.

Trikampis vaizduojamas kaip turintis ateiviska kilme (mélynas kiinas, neaiskus i$
burnos sklindantys garsai, menantys kalbos elementy buvimga, lazeriniai ginklai, unikali
apranga, po kojomis esanti nezemiskos kilmés platforma, primenanti ateiviy lékste). Tai
atskleidzia ne norg issiskirti per grozj, o unikaluma ir gebéjima atrodyti pritrenkiamai,
nepriklausomai nuo skirtingo vizualaus grozio suvokimo. Kita figtira — apskritimas —
primena nezemiska kilme dél tre¢iosios akies, atstojancios dievybe. Sj jspiidj sustiprina
ir unikalios formos kardas bei metaliné ranka. Atsizvelgiant j tai, galima manyti, kad
$iam personazui svarbu atrodyti nenugalimam per akivaizdziai matomg pasitikéjima
savimi. Simbolis X algebroje naudojamas kaip nezinomasis. Kalbant apie individualuma,
ji galima matyti kaip technologinio pazangumo jrodyma (keturios mechaninés rankos,
valdymo pultelis rankose, skirtingy lesiy akiniai, dengiantys kakta). Visa tai orientuoja j
technologijy poveikj ir jy svarba konkrec¢iam individui. Paskutinis simbolis - kvadratas
- rodo siekj i$siskirti per akivaizdzius pompastiskus elementus (maza galva, nepropor-
cingi raumenys, spalvota ir per maza apranga). Kuo didesné disproporcija, tuo didesné
proporcija. Apibendrinant galima teigti, kad visa tai galima pavadinti saves ieskojimu
(bandymas atrasti, kas i$ tiesy esi).

Naujy potyriy ie$kojimas — dar vienas signifikantas (Zr. 7 pav.). Tai skatinimas patirti
skirtingus ir naujus dalykus per skirtingus pojucius. Vienas i$ $iy pojuaciy yra rega (,We
wanna see what never was seen <...>“*, eye-popping, <...> eye-opening*’, , See it. <...>
stunning visuals“%, ,,Detects and follows your vision*!). Cia gebéjimas matyti skaidomas
j kelis esminius elementus. Rega tarnauja ne tik kaip gebéjimas matyti visuma, bet ir kaip

36 PlayStation. (2020). Fortnite - New Kratos Set | PS5, PS4. Facebook.

37 PlayStation. (2023). PlayStationxKing Gnu #PlayHasNoLimits. Youtube.

38 PlayStation. (2021). PS5 Launch — New Worlds To Explore — Play Has No Limits. Youtube.
39 PlayStation. (2024). Feel More on PlayStation® 5. Youtube.

40 PlayStation. (2023). PlayStation 5 - Play Like Never Before. Youtube.

41 PlayStation. (2023). Feel a New Real | PS VR2. Youtube.
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Nauji potyriai

v - v
Vaizdiné reakcija Garsiné reakcija
L . S

Fiziné reakcija

7 pav. Naujy potyriy signifikantas

Saltinis: sudaryta autoriy

jrankis i§skirtinumui atpazinti. Ji sukelia ir iSrySkina reakcija, vizualiai atskleidziancia
reagavimg i aplinkos nejprastuma.

Kitas pojttis — klausa (,,to hear what never was heard?, ,hear it, <...> 3D audio“®).
Siam pojai¢iui galima priskirti ne tik jvairius aplinkinio pasaulio garsus, bet ir naudojamus
pateikimo filtrus, per kuriuos minéti garsai pereina.

Taip pat akivaizdi lytéjimo svarba (,,Feal what never was felt“*, ,, A world were you can
feel force at your fingertips“?, ,,fist-clenching“®, ,Feel it. <...> adaptive triggers“", ,, Brings
vibrant worlds to life“?, ,Finger touch detection®). Lytéjimu ne tik skatinama pajusti
naujus dalykus, kurie dar nebuvo patirti, bet ir sitiloma tai daryti per dirbtinj lytéjimo
pojucio sustiprinimg. Akcentuojamas ir emocijy poveikis lytéjimui.

Isstkiuose slypinti drasa (Zr. 8 pav.) yra ne maziau svarbus signifikantas. Jam galima
priskirti ne tik susitaikymg su rizika, bet ir jos pasitelkimg tikslui pasiekti, uzsispyrima

«44

42 PlayStation. (2021). PS5 Launch - New Worlds To Explore - Play Has No Limits. Youtube.
43 PlayStation. (2023). PlayStation 5 — Play Like Never Before. Youtube.

44 PlayStation. (2021). PS5 Launch - New Worlds To Explore - Play Has No Limits. Youtube.
45 PlayStation. (2021). PlayStation 5 — Official “Play Has No Limits” Trailer. Youtube.

46 PlayStation. (2024). Feel More on PlayStation® 5. Youtube.

47 PlayStation. (2023). PlayStation 5 — Play Like Never Before. Youtube.

48 PlayStation. (2023). Feel a New Real | PS VR2. Youtube.

49 PlayStation. (2023). Feel a New Real | PS VR2. Youtube.
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nugaléti visas klittis ir, atsiradus poreikiui, pasiaukoti dél tikslo. Visy pirma, susitaikyma
su rizika galima apibadinti per sgmoningas pastangas ignoruoti galimas pasekmes ar grés-
mes: judéjimas didziausiu grei¢iu link bedugnés krasto®, pavojaus Zenkly ignoravimas®',
nesiliaujantis judéjimas pirmyn net beviltiskiausiose situacijose® (,,Feel the force of enemy
traps with headset feedback“?). Tai rodo nenugalima norg kazko siekti, kazkur keliauti,
patirti tai, kas dar nepatirta, pamatyti tai, kas dar neregéta. Cia smalsumas susilieja su
drasa, nes kazkas turi motyvuoti ir skatinti, nepaisant aplinkos zenkly, perspéjanciy apie
neigiamus potyrius, ir pojucius suastrinanciy veiksniy. Kitas drasos elementas - rizika,
pasitelkiama tikslui pasiekti (,,A world were you can feel force at your fingertips“”, ,,How
can you know yourself until you've been pushed to your limits?“*, ,,pulse racing**, ,,For
tension you can feel“”’). Vél griztama prie rizikos kaip drasos motyvatorés, tac¢iau zitirima
ne i§ susitaikymo su ja pozicijos, o rizika naudojamasi judéti pirmyn.

Svarbus galios suvokimas ir gebéjimas ja pasinaudoti. Taip pat vienu i svarbiy akcenty
tampa bandymas save pazinti ir pasiaukoti dél tikslo. Kitas nuo drasos neatsiejamas viene-
tas — uzsispyrimas nugaléti visas klittis (,,To push past every frontear“*®, ,,feel braver“®). Tai
susije su gebéjimu pasipriesinti bet kokioms kelig pastojusioms klititims, o Zingsnis pirmyn
sietinas su dragsumu. Poreikis pasiaukoti dél tikslo taip pat neatsiejama drasos dalis. Tai
supratimas, kad be aukos nebus pergalés®. Cia svarbi tampa ne tik galia, bet ir gebéjimas
planuoti, ruostis, pasinaudoti privalumais ir smogti netikétai. Todél, nepriklausomai nuo
is$akiy sunkumo, klit¢iy sudétingumo, laukia tiesus kelias i fini§g dél galios, kylancios i$
grésmeés, trapumo suvokimo, bandymo ilikti, kovoti.

Agtresnis kitokio pasaulio suvokimas - dar vienas itin svarbus signifikantas, nes aktualu
ne tik tai, kas ir kaip, bet ir su kuo tai patiriama®’. Visa tai galima apibadinti per astruma
lemiancius veiksnius - jrankius, kuriais to pasiekiama (,,Haptic Feedback, Adaptive trig-
gers, 3D audio“®?, ,Haptic feedback, adaptive triggers, 3D audio, lightning speed, stunning
visuals“®?, ,4K HDR display, <...>. Tempest 3D audiotech. <...>. Responds to your actions“®,
»Lead teammates in battle with finger touch detection. <...>. React instinctively with eye
tracking“). Tai viskas, kas susije su pojuciy sustiprinimu: tikrovigkesné ir malonesné akims

50 PlayStation. (2021). The Edge | Play Has No Limits | PlayStation. Youtube.

51 PlayStation. (2020). Feel the Power of PlayStation. Youtube.

52 PlayStation. (2024). Feel a New Real on PlayStation VR2. Youtube.

53 PlayStation. (2023). Play in a Whole New Way | PlayStation VR2. Youtube.

54 PlayStation. (2021). PlayStation 5 — Official “Play Has No Limits” Trailer. Youtube.

55 PlayStation. (2023). The All-New PlayStation Plus. Why be one thing, when you can be anything? Youtube.
56 PlayStation. (2024). Feel More on PlayStation® 5. Youtube.

57 PlayStation. (2023). Feel a New Real | PS VR2. Youtube.

58 PlayStation. (2021). PS5 Launch - New Worlds To Explore - Play Has No Limits. Youtube.
59 PlayStation. (2023). PlayStation 5 — Feel it Now. Youtube.

60 PlayStation. (2022). PlayStation — Play Has No Limits [English]. Youtube.

61 PlayStation. (2020). One month. #PS5. Facebook.

62 PlayStation. (2021). PlayStation 5 — Official “Play Has No Limits” Trailer. Youtube.

63 PlayStation. (2023). PlayStation 5 — Play Like Never Before. Youtube.

64 PlayStation. (2023). Feel a New Real | PS VR2. Youtube.

65 PlayStation. (2023). Play in a Whole New Way | PlayStation VR2. Youtube.

46



Vitalija Butkuté, Asta Urbanaviciaté-Globiené
Vaizdo ir garso santykis ,,Play has no limits* reklaminéje kampanijoje: semiotinis pozitris

Susitaikymas

Pasitelkimas Pasiaukojimas

Y =

8 pav. Issukiuose slypincios drasos signifikantas

Saltinis: sudaryta autoriy

aplinka bei interaktyvi aplinkos reakcija j zvilgsnio kryptinguma, pasirinkimy pajutimas
per papildomus pulsus (vibracija, lengva valdyma ir pan.). Svarbus tampa ir bendras astres-
nio pasaulio suvokimo veiksniy kuriamas potyris (baimés, dziaugsmo, jtampos, pergalés
sua$trinimas), rodantis priimamy sprendimy jtakg ir pasekmes.

Signifikacijos sistema taip pat ne maziau svarbi, kalbant apie signifikato ir signifikanty
ry$j. Greimas (2005) nurodé, kad negalima signifikato ir signifikanto analizuoti vieno be
kito, batina domeétis jais abiem dél esancios kalbos plotmeés. Signifikacijos sistema — tai,
kas sieja signifikatg ir signifikantg. Kampanijoje ,,Play has no limits“ signifikacijos sistema
yra kompleksiné. | ja jeina daug vienas kita palaikanciy niuansy: ne tik tiesioginé prasmeé,
bet ir jai jtakos turintys $alutiniai veiksniai. Siekiant atrasti bendrumg tarp signifikaty ir
signifikanty, reikia atsizvelgti i jy abiejy svarbiausias esmines grandis. Taigi galima i$skirti
signifikacijos sistemg ,,aplinkos poveikis nuotykiy ir naujy patir¢iy i$troskusiai dvasiai.”
Ji apibudina ne tik tai, kas vyksta, bet ir nurodo, kodél tai vyksta.
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Tiek pavir$utinis, tiek giluminis objekty supratimas kampanijoje ,,Play has no limits*
leidZia $iuos objektus suvokti ne tik kaip realius elementus (tiesioginés siy elementy reiks-
meés), bet ir kaip i$ realiy elementy kylancias gilumines reik§mes (kokios prasmés slypi po
$iais tiesioginiais elementais). Tam jtakos turi ir veiksmo vieta, todél erdvinis suvokimas
yra nuo supratimo neatsiejama grandis.

Erdviniy konstrukty dinamika. Siekiant suprasti erdviskuma, reikia pradéti nuo
paprasciausios erdviskumo grandies - erdviniy opozicijy. Kalbédamas apie jas, Greimas
(2005) pabrézé skirtumy prieSpriesa, kur teigiamos reik§émeés koreliuoja su neigiamomis
reik§mémis. Atsizvelgiant j tai, galima isskirti keletg kampanijos ,,Play has no limits“ er-
dviniy opozicijy (zr. 9 pav.). Pirmoji — $viesu vs. tamsu (viltis pries neviltj, nukreipimas

9 pav. Svarbiausios erdvinés opozicijos

Saltinis: sudaryta autoriy

pries§ klaidinima, géris prie§ blogj, tiesa prie$ mela, dziaugsmas pries litidesj, Siluma pries
$altj). Sviesos ir tamsos priesingybe galima sieti su reik§miniais Saulés ir Ménulio saveikos
veiksniais. Siy dangaus kiiny supratimas turi ne viena reik$me, priklausancia nuo konteksto
suvokimo, ta¢iau nepaneigiama, kad Saulé teikia $iluma ir siejama su aktyvesne gyvybés vei-
kla (didesnis judesys®, aukstesné temperatira, geresnis matymo laukas ir pan.), o Ménulis,
pasirodantis naktj, siejamas su gamtos sgstingiu ir $al¢iu (tyluma, mazesné temperatiira,
prastesnis aplinkos matymas, grésmé® ir pan.). Tai matyti ne tik per skirtingg paros meto

66 PlayStation. (2020). Ratchet & Clank: Rift Apart - Announcement Trailer | PS5. Facebook.
67 PlayStation. (2020). Fortnite — New Kratos Set | PS5, PS4. Facebook.
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sankirtg®, bet ir per dirbtinés $viesos panaudojima tamsoje®, staigy $viesa skleidzianciy
objekty zybteléjima™, atmosferos ir kosmoso sankirtg”’.

Kita opozicija - ramybé vs. nerimas (harmonija prie§ antiharmonija; tai, kas malonu,
pries tai, kas nemalonu; grazu pries negrazu,; tai, kas atpalaiduoja, pries tai, kas sukausto).
Si opozicija glaudZiai susijusi su kita galima opozicija - artima vs. tolima, nes tai, kas
atkreipia démesj, maloniai nuteikia, kelia malonius prisiminimus, kuriancius teigiamas
emocijas (grazi gamta, vieningumo ir bendrumo jausmas su kitais, nuotykiy pajauta, gali-
mybé meégautis aplinkiniu pasauliu), priesinga tam, kas kelia neigiamas emocijas (negrazi
gamta, neegzistuojantis ir net prie$ingas vieningumui ir bendrumui jausmas, nuotykiy ne-
egzistavimas arba vien neigiamos jy pusés — pasekmes kéle sprendimai, atbaidanti aplinka,
pilna pavojy ir kurianti galimos grésmés nuojautg). Svarbi ir dragsos bei baimés opozicija
(issukiy priémimas prie§ bandyma jy iSvengti, gebéjimas priimti greitus sprendimus prie§
daline ar visi$ka stagnacija, rizikos pri¢émimas pries bandyma jos i§vengti ir pan.). Cia drgsa
atstoja ryzta ir siekj imti likimg j savo rankas bei déti visas jmanomas pastangas siekiant
ji pakeisti, pagerinti, i$gelbéti. Baimé - ryztingumo ligotumas, atsakomybés vengimas,
nenoras déti pastangy i poky¢ius.

Atsizvelgiant j $ias opozicijas, galima i$skirti ir erdviskumo svarbg. Greimo (2005) tei-
gimu, erdviskumas yra ne maziau svarbus reik§méms suvokti. Erdvé gali bati linijiska arba
nelinijiSka. Liniji$kai erdvei badingas horizontalumas, kuriame Zvelgiama j perspektyvuma
ilgio mate ir lateniSkuma plocio mate. Liniji$koje erdvéje esantis vertikalumas i§skiria tik
aukscio suvokimg (auksta ar Zema). Nelinijiskoje erdvéje vertinamas plotis (stambus ar
lieknas) ir tiris (storas ar plonas) (Greimas, 2005). Kampanijoje ,,Play has no limits“ néra
vientiso erdviskumo. Akivaizdi erdviskumo priespriesa, kurios unikalumas badingas
tarpusavyje lyginant skirtingas reklamas, taip pat erdviskumo priespriesos asimiliacija,
egzistuojanti toje pacioje reklamoje.

Erdviskumo priespriesoje (zr. 10 pav.) i$siskiria vientisumas (akivaizdus ribotas hori-
zontalumas, naudojamas objekto portretui iSryskinti’% horizontalumu parodomas atstumo
mastas, todél net vertikalts objektai atrodo horizontaliai, nes yra mazi”; didingumas, galia
ir veiksmas”™, per horizontalumg atskleidZiamas stiprus emocionalumas” ir isskirtiniai
potyriai’®). Vientisumas stiprina dramatiSkuma (akivaizdi aplinkinio pasaulio platuma,
taciau jo akivaizdus nebuvimas tampa nejmenama mjsle), kuria jtampa (numanoma grés-
mé rodo pasaulio kompleksiskumg). Minétinas nuoseklumas (stabilus vizualaus veiksmo
pokytis kuria kontrolés jauseng), ribotas veiksmo matymas (stiprinama nezinomybés,

68 PlayStation. (2021). PS5 Launch - New Worlds To Explore — Play Has No Limits. Youtube.
69 PlayStation. (2020). Feel the Power of PlayStation. Youtube.

70 PlayStation. (2021). PlayStation 5 — Official “Play Has No Limits” Trailer. Youtube.

71 PlayStation. (2021). The Edge | Play Has No Limits | PlayStation. Youtube.

72 PlayStation. (2021). PS5 Launch - New Worlds To Explore — Play Has No Limits. Youtube.
73 PlayStation. (2023). Live from PS5 - Bringing You The Extraordinary | PS5. Youtube.

74 PlayStation. (2023). PlayStation 5 — Feel it Now. Youtube.

75 PlayStation. (2024). Feel More on PlayStation® 5. Youtube.

76 PlayStation. (2023). PlayStation 5 — Play Like Never Before. Youtube.
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Erdviskumo prieSpriesa

10 pav. Erdviskumo prie$priesos isskirtinumas

Saltinis: sudaryta autoriy

nuotykiy, pazinimo jausena). Perspektyviskumas nuoseklus (jvykio priespriesa, jvykis,
kulminacija). Tai galima pasakyti ir apie laiko vaidmenj $iame perspektyviskume, nes i$-
siskiria dvi esminés jo rasis — diena ir naktis, matomos pagal egzistuojantj paros metg. Vis
délto galima jzvelgti nuo laiko nepriklausantj judéjima pirmyn. Erdviskumo asimiliacija
(zr. 11 pav.) rodo abiejy erdviskumy (linijinio ir nelinijinio) sankirta. Tai matyti per kelis
skirtingus elementus. Vienas i$ jy — beribis linjjiSkumas (nematoma horizontalios jaros
pabaiga ir akivaizdi vertikalumo pajauta per staigy kilima, vaizdo atitraukima”; uzsales
horizontalus vandens telkinys ir tamsios dziunglés, besimaisancios su vertikaliomis pabaisy
figiromis’®; horizontalus metro, gatvés, pastaty vidus, taciau i§ bendro horizontalumo
issiskiriantys keli dangoraiziai”; horizontalus tunelis, tac¢iau vertikalus kelias j bedugne®;

77 PlayStation. (2021). The Edge | Play Has No Limits | PlayStation. Youtube.

78 PlayStation. (2021). PlayStation 5 — Official “Play Has No Limits” Trailer. Youtube.
79 PlayStation. (2022). PlayStation - Play Has No Limits [English]. Youtube.

80 PlayStation. (2020). Feel the Power of PlayStation. Youtube.
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horizontalumo svarba sédéti ir vaiks¢ioti, taciau lipti Zemyn naudojamas vertikalumas®;
horizontalumas naudojamas grésmei sustiprinti, o kritimui taikytinas vertikalumas®;
gamtos grozis atskleidziamas per horizontaluma, o pavojus - per vertikaluma®; plotis
realizuojamas per horizontaluma, aukstis — per vertikaluma®; vertikalumo ir horizonta-
lumo visiskas susiliejimas®).

Linijinis Nelinijinis

Nuoseklus

Beribiskumas Nenuosekli erdvé -
pasakojimas

11 pav. Erdviskumy sankirta

Saltinis: sudaryta autoriy

Erdvés nuoseklumo nebuvimas sustiprina chaoso pajautg (nuolat besikei¢iantis rysys
tarp horizontalumo ir vertikalumo atskleidzia stipry nestabilumg). Minétina, kad toks
erdvinis nuoseklumo nebuvimas pasitarnauja nuosekliam pasakojimui palaikyti (tolygus
santykis tarp skirtingy emocinio rysio elementy). Galima jzvelgti ir plo¢io svarbg pasa-
kojimui (grésmé rodoma i$ toli (pavojingumo pojtcio stiprinimas), kova dél islikimo ir
groz¢jimasis gamta — i$ arti (asmeniskumo, pasigeréjimo jausena)). Laikas $iame erdvis-
kume yra subjektyvus rodiklis, ta¢iau matomas menamasis ,,¢ia“ ir basimasis ,,ten” dél
nuolat vykstancios kovos bei nesibaigianciy issukiy ir potyriy.

Reklamose naudojamas erdviskumas néra vienalytis. Daugeliu atveju galima rasti

balansg tarp skirtingy erdviniy elementy, kurian¢iy unikaly, jtakos kuping pasakojima,

81 PlayStation. (2023). The All-New PlayStation Plus. Why be one thing, when you can be anything? Youtube.
82 PlayStation. (2024). Feel a New Real on PlayStation VR2. Youtube.

83 PlayStation. (2023). Feel a New Real | PS VR2. Youtube.

84 PlayStation. (2020). PS5. Facebook.

85 PlayStation. (2022). State of Play — HL. Facebook.
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padedantj pakeisti istorijos eiga, supazindinantj su aplinkos beribiskumu ar jos ribotumu.
Tai vyksmui suteikia laisve prisitaikyti prie reikiamybés keistis. Sis pasikeitimas jnesa
gyvybiskumo ir atskleidzia kontrasto svarba.

ISvados

1. Reklamos ir semiotikos tarpusavio santykis néra tik menamas. Interneto raida ir
besikei¢iantys vartotojy jprociai jgalino bendrg jy raidg ir turéjo jtakos akivaizdiems
reklamos pokyciams, kurie neabejotinai transformavosi ir tesia savo transformacija
atsizvelgiant  vartotojy susidoméjimo kryptinguma. Sis kryptingumas glaudziai susijes
su ankstesniy karty patirtimi, kuriy gyvavimo metu puoselétos tradicinés vertybés
tapo vizualiniais iSrai$kos jrankiais. Siekj parduoti pakeité siekis kurti bendrg rysj
su vartotoju. Kultara tapo korporacinés aplinkos kuriamo jvaizdzio iliuzija - jrankiu
jtikinti vartotoja idéjiniu ir emociniu bendrumu. Sio bendrumo kiirimas suasmenina
prekiy zenkla iki individualiems zmonéms badingy asmeniskumuy, t. y. to, kas sutapatina
vieng su kitu.

2. Atlikta analizé atskleidé individualiy reik§miy unikaluma ir savitumg, parodé jy trapu-
ma, pasirodziusj per sukurtos reik§minés variacijos daugiaprasmiskumo ir reik§minio
vientisumo subliuskima. Vienalytés reik§més tapo daugiafunkcémis bendros grandinés
dalimis, kuriy reik§mingumas ir to reik§mingumo suvokimas tapo tiesiogiai priklauso-
mi nuo asmeninés kultiirinés patirties. Si patirtis glaudZiai susijusi su artimos aplinkos
ir asmeninémis vertybémis, sukauptu ziniy bagazu, i$Sukiais, potyriais, pomégiais,
iSgyvenimais ir aplinkinio pasaulio unikalumu, t. y. viskuo, kas kuria jvairiaspalve
verte ir sieja atskiry ver¢iy vienalycius konstruktus. Tai turi neabejoting jtakg suvokimo
kompleksiskumui - vientisumas transformuojasi j dimensinj reiksmiy chaosg, kuriantj
nesuskaiciuojama gausg individualiy potyriy ir reiksmiy.

3. Tyrimas atskleidé erdviskumo dramatiskuma. Sio reigkinio vientisumas turéjo tiesio-
ginés jtakos vyksmo kompleksiskumui dél nevienapusisko suvokimo srauto. Erdvés
ribotumas pasitarnavo jtampos augimui per menamg erdviskumo tasumg, o erdvés
atvirumas — nuotykiais paremtam smalsumui ir ekstremaliems potyriams. I$ $io dis-
balanso kylantis stabilumas ir chaosas glaudziai susij¢ su pasyviais ir aktyviais vyksmo
elementais.
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KOMUNIKACIJA IR INFORMACIJA. Studenty moksliniy darby almanachas
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KOMUNIKACIJA IR INFORMACIJA. Studenty moksliniy darby almanachas

e X =

4 priedas. Juslinis jtampos ir i$$ukiy lygmuo

[TAMPA I1S30KIAI Pojciai

Sukausto démesj Nenuspéjami juykiai

Teigiamos

Pojaciai

Basena

Saltinis: sudaryta autoriy

58

Jutimai

Neigiamos




	Vaizdo ir garso santykis „Play has no limits“ reklamos kampanijoje: semiotinis požiūris. Vitalija Butkutė, Asta Urbanavičiūtė-Globienė
	Santrauka.
	The Video-Sound Correlation in the “Play Has No Limits” Advertising Campaign: A Semiotic Perspective

	Įvadas
	Reklamos ir semiotikos santykis
	Reklamos kampanija kaip ženklų sistema: semiotinis žvilgsnis
	Išvados
	Šaltinių sąrašas
	1 priedas. Juslinis laikinumo lygmuo
	2 priedas. Juslinis stabilumo lygmuo
	3 priedas. Juslinis išskirtinumo lygmuo
	4 priedas. Juslinis įtampos ir iššūkių lygmuo



