
Muzejs, kas veltīts 20–30 tūkstošus gadu veciem 
klinšu zīmējumiem, – dzirdot šādus vārdus, pirmās 
asociācijas var vedināt domāt par kaut ko noputējušu 
un arhaisku. Tomēr tas var būt arī aktuāls dizains un – 
kā Dd studio realizētā Gobustānas muzeja interjera un 
ekspozīcijas gadījumā – uz brīdi pat var likt aizmirst 
ar pagātnes interpretāciju saistītās neskaidrības.Jānis Taurens

Pa noslēpumainā 
dzīvnieka pēdām
jeb Gobustānas 
gadījums
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Sasniegtais rezultāts – interjers līdz ar 
multimediju ekspozīciju – pārsteidz ar vizuālo 
vērienu, varētu pat teikt, grandiozitāti.

Klātbūtne šeit kļuvusi par virtuālo klātbūtni 
(nelielu daļu petroglifu gan iespējams apskatīt 
arī dabā) un oriģinalitāte – par tehniskās 
reprodukcijas oriģinalitāti, bet autentiskuma 
vietā stājusies interpretācijas – kas nosaka tā 
vai cita artefakta klasifikāciju un nozīmi – spēja 
pārliecināt skatītāju.

Ir vārdi, kas it kā pielīp un ik pa 
laikam atgriežas domās un rakstos. Tā 
kādā lekcijā vasaras vidū apgalvoju, 
ka laikmetīgajai mākslai ir līdzība 
ar kriptozooloģijas stāstiem par 
nezināmiem dzīvniekiem. Bet 
pusgadu vēlāk drēgnā decembra 
vakarā uzzināju par Dd studio veidoto 
muzeja interjeru un ekspozīciju 
Gobustānā, Azerbaidžānas Republikā. 
Tā veltīta akmens karjerā atklātajiem 
klinšu zīmējumiem jeb petroglifiem, 
iespējams, pat 20–30 tūkstošus 
gadu veciem, par kuru nozīmi un to 
veidotāju mērķiem zinām tikpat maz 
kā par dažādos nostāstos minētiem 
teiksmainiem dzīvniekiem. 
	 Nezināmais un noslēpumainais 
šķiet saistošs. Savulaik Lorencs 
Hāgenbeks, Hamburgas zooloģiskā 
dārza direktors, balstoties indiāņu 
leģendās un misionāru nostāstos, 
gribēja uzņemt filmu par Amazones 
baseinā it kā mītošo milzu 
ūdensčūsku – vienkāršs un skaidrs 
medijs tika savienots ar pretenziju 
uz burtiskā nozīmē dižu saturu. 
Petroglifi ir akmenī kalti un pirms 
pāris gadiem tika iekļauti UNESCO 
kultūrvēsturiskā mantojuma sarakstā, 
taču tie līdz ar citiem muzejā 
izvietotajiem arheoloģijas artefaktiem, 
uz kuriem padomju laikam 
raksturīgā nevērīgā manierē uztriepti 
arhīva numuri un kuri ietilpst 
nedaudzās stikla vitrīnās, ir visai 
niecīgs izejmateriāls, lai aizpildītu 
jaunuzceltā muzeja divpadsmit zāles. 
Tomēr sasniegtais rezultāts – interjers 
līdz ar multimediju ekspozīciju – 

pārsteidz ar vizuālo vērienu, varētu 
pat teikt, grandiozitāti.
	 Lai saprastu šo vērienu un, 
iespējams, projekta panākumu 
atslēgu, ieskicēšu vairākus 
konceptuāli svarīgus aspektus. 
Domāšana par Gobustānas muzeja 
projektu man pašam šajā gadījumā 
kalpos par tādu kā pēdu dzīšanu 
nezināmam dzīvniekam.

Gobustāna un muzeju kritika

Avangarda māksla ir bijusi tā, kas 
20. gadsimta otrajā pusē pievērsa 
uzmanību savas funkcionēšanas 
institucionālajiem nosacījumiem, un 
institucionālā kritika kļuva par vienu 
no konceptuālisma stratēģijām, par 
kuru rakstīja gan paši mākslinieki, 
gan mākslas teorētiķi. Lai arī viņu 
teiktais galvenokārt attiecās uz 
mākslas muzeju un galeriju darbības 
shēmām, plašākā nozīmē tas skar 
jebkuru muzeju, kura pamatā – 
lietojot Duglasa Krimpa vārdus – ir 
“reglamentētajam muzeja diskursam 
būtiskie oriģinalitātes, autentiskuma 
un klātbūtnes jēdzieni” (“Uz muzeja 
drupām”, 1980). Šie jēdzieni vēl 
arvien darbojas arī Gobustānas 
muzejā, tie nav “sagrauti”, kā rakstīja 
Duglass Krimps, bet pārveidojušies 
atbilstoši postmodernajai izpratnei. 
Tikai klātbūtne šeit kļuvusi par 
virtuālo klātbūtni (nelielu daļu 
petroglifu gan iespējams apskatīt 
arī dabā) un oriģinalitāte – par 
tehniskās reprodukcijas oriģinalitāti, 
bet autentiskuma vietā stājusies 

Muzeja ēka ar savu 
dīvaino arhitektūru 
stāv vientuļa apkārtējā 
ainavā

Tuksnesīgā 
Gobustānas vide 
kādreiz bija zaļojoša 
un cilvēku apdzīvota

20–30 tūkstošus 
gadu senas pagātnes 
mākslinieciskās 
interpretācijas maketa 
un videofilmas formā 
pārliecinoši iekļaujas 
21. gadsimta muzeja 
diskursā

Paši klinšu zīmējumi 
šķiet sīki un nemanāmi 
salīdzinājumā ar to 
prezentāciju muzejā

Ekspozīcijai piemīt 
“teatrālums” vārda 
pozitīvajā nozīmē
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interpretācijas – kas nosaka tā 
vai cita artefakta klasifikāciju un 
nozīmi – spēja pārliecināt skatītāju.
	 Vai tas ir slikti? Atcerēsimies 
1967. gadā teiktos ironiskos un arī 
pravietiskos Roberta Smitsona 
vārdus: “(..) muzeju ideja kā tāda 
virzās uz savā ziņā specializētas 
izklaides pusi. Tas aizvien vairāk 
pieņem diskotēkas aprises un arvien 
mazāk – mākslas aprises” (saruna ar 
Alanu Keprovu “Kas ir muzejs?”). 
Nav nejauši, ka Gobustānas 
muzejs top par “diskotēku” jeb, 
mūsdienīgākā terminoloģijā, 
“inovatīvu multimediju risinājumu”, 
lielā mērā pateicoties mākslinieku 
veikumam. Satura un pat naratīva 
elementiem atgriežoties laikmetīgajā 
mākslā, mākslinieki var atkal 
spēlēties ar stāstījumu un tādējādi 
savaldzināt skatītāju, Gobustānas 
gadījumā – radot vērā ņemamas 
dizaina kvalitātes.

Muzejs un mākslinieki

Nelielajā muzeja prezentācijas 
materiālā pavīd izliekta siena, uz 
kuras tiek projicēta Gobustānas 
šobrīd tuksnesīgajā apkaimē filmētā 
ainava un datoranimācijā veidota 
shematiska cilvēka figūra, kas 
atgādina petroglifu zīmējumu stilu. 
Šādā manierē attēlota arī rituāla 
akmens jeb gavaldaša dauzīšana 
(gavaldaši ir akmens veidojumi ar 
dobu vidu, kuri, ja pa tiem sit, izdod 
rezonējošu skaņu, kas izmantota arī 
ekspozīcijas skaniskajā fonā), uz alu 

sienām zīmēta dzīvnieka figūras 
transformācija un pielūgsme, medību 
rituāls un medības, tad bojā gājušā 
mednieka bēru norise, upurēšana 
un citi notikumi, kas videodarbiem 
raksturīgā manierē apvienoti cilpā. 
Kāda ir redzēto tēlu nozīme? 
	 Dd studio piedāvātajā 
galaproduktā nenoliedzami ir liels 
radošā – vizuālā, tehniskā, arī 
hermeneitiskā – veikuma  patsvars 
(projekta komandā strādāja ap 
50 dažādu jomu speciālistu), un 
minētais piemērs ir tikai viens no 
ekspozīcijas risinājumiem, kurā 
piedalījušies mākslinieki Kristīne 
Kursiša un Kaspars Groševs. 
Kā uzzinu sarunās ar projekta 
dalībniekiem – minētais “eksponāts” 
ir variācija par petroglifu nozīmes 
tēmu. Domāju, ka šāda vēsturiskas 
interpretācijas mākslinieciskā 
pārinterpretācija atstāj fascinējošu 
iespaidu un lielākajai daļai skatītāju 
atceļ jebkādus jautājumus par 
tālās pagātnes dzīves formām. 
“Attēls tur mūs gūstā”, kā rakstījis 
Vitgenšteins, tikai šoreiz tas ir 
“attēls” patiešām burtiskā nozīmē. 
(Filozofs Artis Svece, kurš atbildīgs 
par ekspozīcijas “saturisko” 
pusi, kādā sarunā teica, ka grūti 
iedomāties, ko kāds arheologs 
varētu domāt par šādu materiāla 
prezentāciju, taču es gribētu norādīt, 
ka stāsta pārliecināšanas spēja ir 
jebkuras zinātniskas argumentācijas 
būtiska sastāvdaļa un kur nu vēl tām 
zinātnēm, kurām stāsts jeb historia ir 
pati to būtība...)

Nav nejauši, ka Gobustānas muzejs top par 
“diskotēku” jeb, mūsdienīgākā terminoloģijā, 
“inovatīvu multimediju risinājumu”, lielā mērā 
pateicoties mākslinieku veikumam. Satura 
un pat naratīva elementiem atgriežoties 
laikmetīgajā mākslā, mākslinieki var atkal 
spēlēties ar stāstījumu un tādējādi savaldzināt 
skatītāju, Gobustānas gadījumā – radot vērā 
ņemamas dizaina kvalitātes.
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Senais klinšu zīmējumu 
stils izmantots 
videofilmā, kas vizualizē 
vienu no petroglifu 
interpretācijām

Tumšās un liektās 
sienas bez logiem, 
kas kalpo par fonu 
eksponātiem, 
rada iespaidu par 
atrašanos alās

Apmeklētājs šeit var gan 
justies kā tradicionāls 
vitrīnu aplūkotājs, gan 
pieredzēt virtuālas 
klātbūtnes efektus

Muzejs pārsteidz ar 
materiālu vizualizācijas 
formu daudzveidību. 
Ekrāns kā logs uz 
pagātni ir viens no 
21. gadsimta muzeju 
valodas neatņemamām 
sastāvdaļām
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Čaula un kodols jeb muzeja 
arhitektūra un ekspozīcija

20. gadsimtā muzeju arhitektūra 
kļuvusi par kaut ko tik īpašu, ka spēj 
aizēnot pat tajos izstādītos mākslas 
darbus. Teiktais neattiecas tikai 
uz laikmetīgās mākslas muzejiem, 
lai arī tieši šis muzeju tips piedāvā 
visuzskatāmākos ekstravagantas 
arhitektūras formas piemērus. 
Gobustānas gadījumā muzejs ir ticis 
uzcelts pirms konkursa par ekspozīcijas 
veidošanu, un šajā jau gatavajā un 
ārēji šķietami neizteiksmīgajā čaulā, 
ko veido vairākas apaļas telpas, ir bijis 
jāiepilda “muzeja saturs”. 
	 Realizētais projekts ir ne tikai 
ekspozīcija, bet arī telpu interjers. 
Ekspozīcija ir visaptveroša jeb, kā šajā 
gadījumā varētu teikt, visu piepildoša. 
Ēkas arhitektūra un interjers tādējādi 
ir šķirti, tos saista vien telpu apaļā 
forma. Skatoties vizuālos materiālus 
par muzeju, šķiet, ka, tajā ienākot, 
skatītājam būtu jāaizmirst, kādā ēkā 
viņš atrodas. Līdz ar to no interjera 
klasiskā izpratnē, kuram svarīga 
saistība ar ēkas arhitektūru (kas ir tās 
būtiska sastāvdaļa), iekštelpu vizuālais 
veidols kļūst par kaut ko pašvērtīgu 
un līdzīgu patstāvīgam dizaina 
priekšmetam. Uz šo Gobustānas muzeja 
aspektu norāda arī darba process, kura 
gaitā Latvijā tika izveidots muzeja 
telpu modelis mērogā 1:1, un arī tas, ka 
viss galvenais ekspozīcijas aprīkojums 
tika izgatavots Latvijā un tikai tad 
ar autofurgoniem transportēts uz 
Azerbaidžānu.

Skatītāji un vēl kaut kas...

Veicot šo tour de force – rakstot par 
muzeju, ko neesmu redzējis, – kļūst 
skaidrs, ka skatītājam neatkarīgi no tā, 
vai tas būs Azerbaidžānas iedzīvotājs 
vai tūrists, ko vēlas pievilināt projekta 
pasūtītājs (Azerbaidžānas Republikas 
Kultūras un tūrisma ministrija), 
tiek piedāvāta saistoša noteiktas 
informācijas interpretācija. Tās 
apzīmēšanai var lietot Hansa Hākes 
terminu “apziņas industrija”, jo tās 
produkti lielā mērā ir interpretācijas 
“mūsu galvās” un “muzeji ir apziņas 
vīna dārzi”. Šādai industrijai ir 
raksturīga tieksme uz high-visibility 
notikumiem, un Gobustānas muzejs 
tiešām ir “vizuāli pamanāms”, tikai 
teiktais nav jāsaprot kā pārmetums 
(tā tas būtu mākslas gadījumā), bet kā 
noteikta dizaina produkta kvalitātes 
apliecinājums (īgnu arheoloģijas 
pedantu mēs gan šajā spriedumā esam 
ignorējuši).
	 Protams, paliek vēl kaut kas 
nepateikts – tas, ko varētu saukt 
par vietas garu un laika atmosfēru. 
Projekta prezentācijā, kas notika 
“Dizaina fabrikā”, to varēja nojaust pēc 
Azerbaidžānas dziedātāja uzstāšanās 
vai asajiem ēdieniem, kurus piedāvāja 
nu jau mūsu alternatīvās kultūras 
vēsturē ierakstītais (sk. Rasas Šmites 
grāmatu “Kreatīvie tīkli”) Havjers – 
“meksikānis, pavārs un mākslinieks”. 
Reālā muzeja apmeklētājiem to sniegs – 
lai cik neparasti tas arī šķistu – radošā 
komanda no Latvijas.

Muzeja ēkas akmens 
čaulā iebūvēta otra – 
metāliska čaula
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No interjera klasiskā izpratnē, kuram svarīga 
saistība ar ēkas arhitektūru (kas ir tās būtiska 
sastāvdaļa), iekštelpu vizuālais veidols kļūst par 
kaut ko pašvērtīgu un līdzīgu patstāvīgam dizaina 
priekšmetam.

Par projekta vērienu 
liecina Latvijā veidotās 
muzeja interjera 
metāla sienas, 
kas tika izjauktas 
un autofurgonos 
transportētas uz 
Azerbaidžānu

Ekspozīcijas tapšanā 
piedalās arī “mūsdienu 
mežoņi”

Top Gobustānas 
ainavas makets

Gobustānas Nacionālā kultūrvēsturiskā 
rezervāta muzeja (Gobustan's National 
Historical-Artistic Preserve Museum; 
Qobustan Milli Tarixi-Bədii Qoruğunun 
muzey) ekspozīcijas autori:

Projekta ģenerāluzņēmējs – 
Dd studio
Darba grupas pamatkomanda:
Projekta galvenā vadītāja Ilze Zīgerte
Radošais direktors Jānis Mitrēvics
Muzeja ekspozīcijas koncepcijas un satura 
autors filozofs Artis Svece
Mediju arhitekts Dāvids Mitrēvics
Galvenā māksliniece Marta Zariņa-Ģelze
Interjera dizainere Aiga Vaitkus
Multimediju sistēmu speciālists 
Krists Poreiters
Ražošanas projektu vadītājs Raivo Mužiks
Projektu vadītāja Sanita Kossoviča
Finansiste Dagnija Putrāle
Administratore Indra Krastiņa

Piesaistītie mākslinieki:
Mākslinieki – Inga Ģibiete, Modris 
Brasliņš, Reinis Dzudzilo, Krista 
Dzudzilo, Magone Šarkovska, Zane Tuča, 
tēlnieks Kirils Panteļejevs
Videomākslinieki – Kaspars Groševs, 
Nils Jakrins, režisore Kristīne Kursiša, 
operators Valdis Celmiņš
3D mākslinieks – Dāvis Liekniņš 
Skaņu režisors – Tālis Timrots
Programmētāji – Ingus Druva, Kaspars 
Jaudzems, Atis Grīnbergs, Jānis Muižnieks
Butaforu komanda – Ivars Putrišķis, 
Jānis Kalniņš, Nauris Krastiņš, Uģis Pucens
Tehniskais atbalsts – Vilnis Ermansons
Ainavu arhitekte – Marta Tabaka

Sadarbības partneri:
Asketic, “EL studija”, “Saučuks”, Reverie, 
“Latvijas Safari klubs”, Nordtext

Projekta pasūtītājs: 
Azerbaidžānas Republikas Kultūras un 
tūrisma ministrija  

Jaunā dizaina čaula ir 
jāpiepilda ar informāciju 
un vēsturiskiem 
artefaktiem

Gobustānā no jauna 
tiek salikta Latvijā 
izgatavotā zemeslode, 
uz kuras tiks parādīta 
informācija par citiem 
pasaulē atrastajiem 
klinšu zīmējumiem
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