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SANTRAUKA

»densorama‘ aparatas, skirtas virtualios realybés (VR) filmy perziiirai, buvo iSrastas dar
1950 metais, tac¢iau savo sé¢kmés kine jis nesulauké ir virtuali realybé keliems deSimtmeciams dingo
1§ kino industrijos. Visgi ji tobul¢jo kitose industrijose, viena jy — zaidimai. 2015 metais jvyko
virtualios realybés kino renesansas — kiir¢jai vienas po kito éme pristatyti savo VR filmus, o dé¢l greitai
besivystancios VR technologijos, filmai tapo patraukliis vartotojams. Verslams pradéjus investuoti |
virtualios realybés technologijas, $i rinka vos per deSimtmet] pasikeité neatpaZjstamai — vartotojams
pasitilyti patogiis belaidZiai VR akiniai, kurie tapo prieinami ir kainos atzvilgiu. Lietuva labai greitai
integravosi naujoves — pirmasis lietuviskas animuotas VR filmas ,,Kruvinasis sekmadienis VR* buvo
pristatytas 2017 metais, o pirmasis vaidybinis ,,Nepazjstamoji“ — 2021 metais. 2018 metais lietuviy
iSleisto ,,Angely takais* filmas ganétinai mazoje Lietuvos rinkoje per kelis metus buvo parodytas
daugiau nei 400 tukstanc¢iy karty. Kadangi VR kino industrija yra ganétinai nauja Lietuvoje, kiiréjai
susiduria su jvairiais issukiais, eksperimentuoja kurdami VR filmy turinj ir kuria naujus sklaidos
tinklus, kad pasiekty auditorijas.

Darbo problema. Nors virtualios realybés technologija buvo sukurta jprasty filmy patirtims
praplésti, daugelj mety ji buvo taikoma tik kitose medijose. Pastarajj deSimtmet] atsigaves ir vis labiau
populiar¢jantis virtualios realybés filmy laukas yra mazai iSanalizuotas ir susiduria su jvairiais
i8Sikiais. Norint suprasti kokios yra galimybés vystyti VR filmy rinkg Lietuvoje, vertéty suprasti Sios
medijos ypatybes, esamg padétj Lietuvoje ir uzsienyje ir istirti auditorijy poreikius.

Darbo objektas — lietuvisky VR kino filmy rinka.

Darbo tikslas. Atlikti Lietuvos virtualios realybés kino plétros perspektyvy analizg.

Tyrimo metodai. Pirmojoje darbo dalyje yra naudojama mokslinés literatiiros analizé.
Antrojoje darbo dalyje atlickami kokybiniai tyrimai — komunikacijos turinio analize, dalyvaujamasis
stebéjimas, tikslinés grupés diskusija, du eksperto interviu ir turinio analize.

Esminiai tyrimo rezultatai. Atlikus tyrimg pastebéta, kad Lietuvos VR kino industrijos
padétis Europoje nesiskiria nuo kity Saliy, taiau Azijos Salys ir Amerika yra gerokai labiau
pazengusios dél savo kuriamy technologijy ir gyventojy skaitmeninés tapatybés. Taip pat pastebéta,
kad auditorijos susiduria su nepatogumais filmy perzitiry metu — yra nepatogiis VR akiniai, netenkina
ju vaizdo ir garso kokybé, taip pat jauciasi nesaugiai. Nepaisant to, VR filmy auditorijos noréty
daugiau lietuvisky VR filmy, ypa¢ istoriniy, dokumentiniy (karo, partizany temomis), fantastiniy
filmy zanry, taip pat filmy, kuriuose biity galima i§ arti tyrinéti gamtg ir gyviinus bei noréty vaikams
skirty filmy.

Raktiniai Zodziai: Virtuali Realybé, VR kinas, jtraukus kinas, 360 laipsniy filmai.



SUMMARY

The “Sensorama” device for viewing virtual reality (VR) films was invented back in 1950,
but it did not achieve its success in cinema and virtual reality disappeared from the film industry for
several decades. However, it was developing in other industries, one of which was VR games. In
2015, a renaissance of virtual reality cinema took place. Creators presented their VR films one after
another, and due to the rapidly developing VR technology, the films became attractive to consumers.
As businesses began to invest in VR, in just a decade this market became unrecognizable and now
offers wireless VR headsets, which have also become affordable. Lithuania quickly integrates
innovations — the first animated VR film “Kruvinasis sekmadienis VR was presented in 2017, and
the first feature film “Nepazjstamoji” in 2021. Lithuanian film “Angely takais”, released in 2018, was
shown more than 400 thousand times in a relatively small market over several years. Since the VR
film industry is relatively new in Lithuania, creators are facing various challenges, experimenting
with creating VR film content, and developing new distribution networks to reach audiences.

Research Problem. Although virtual reality technology was created to expand the
experience of conventional films, for many years it was applied only in other media. The field of
virtual reality films, which has recovered and is increasingly popular in the last decade, is little
analyzed and faces various challenges. To understand the opportunities for developing the VR film
market in Lithuania, it is worth understanding the characteristics of this medium, the current situation
in Lithuania and abroad, and studying the needs of audiences.

Research Object. Lithuanian VR movie market.

Research Aim. To conduct an analysis of the prospects for the development of virtual reality
cinema in Lithuania.

Research Methods. The first part of the work uses an analysis of scientific literature. The
second part of the work uses qualitative research — communication content analysis, participatory
observation, focus group discussion, two expert interviews and content analysis.

Main Results. The study found that the situation of the Lithuanian VR film industry is no
different from other countries in Europe, but Asian countries and America are much more advanced
due to the technologies they create and the digital identity of their residents. It was also noted that
audiences face inconveniences during film viewings — VR glasses are uncomfortable, they are not
satisfied with the quality of their video and sound, and they also feel unsafe. Nevertheless, VR film
audiences would like more Lithuanian VR films, especially historical, documentary (on war, partisan
themes), fantasy film genres, as well as films in which it would be possible to study nature and animals
up close, and they would like films for children.

Keywords. Virtual Reality, VR cinema, immersive cinema, 360-degree films.



IVADAS

Aktualumas. 1895 metais parod¢ pirmaji filmg, A. ir L. Lumiere greifiausiai negal¢jo
pagalvoti, kad jy iSradimas per Simtg mety evoliucionuos ] jtraukia virtualios realybés (VR) patirt;.
Per kelis deSimtmecius filmai pazengé tiek menine, tiek technologine prasme — pirmasis 3D filmas
buvo iSleistas 1922 metais ir per kelis deSimtmecius tapo priecinama medija placiajai auditorijai.
Taciau 3D technologijos neuzteko — zifirovams nor¢josi jtraukesnés medijos, kuri suteikty dar
daugiau emocijy filmy zitiréjimo metu. 1950 metais iSrastas ,,Sensorama‘ aparatas savo galimybémis
pastiprino 3D filmy patirtj — praplété lytéjimo, uoslés ir garso pojuciy galimybes. Visgi, pirmasis
virtualios realybés aparatas nesulauké savo sékmés — dél didelio ir nepatogaus dizaino nebuvo
populiarus ir nepritrauké investicijy. Virtuali realybé keliems deSimtmeciams dingo tik i§ kino
industrijos — ji tobuléjo kitose sferose, viena jy — zaidimai. Zaidimy kairéjai sieké kuo jtraukesnés
patirties savo vartotojams, todél virtualios realybés akinius papildé ir kiti aksesuarai — jutima
stiprinan¢ios liemenés, jvairiakryp&iai kiliméliai, valdymo konsolés. Zaidimy industrija palaiké ir
plétojo VR technologija iki to laiko, kai §i grizo i kino pasaul;.

2015 metai tapo renesanso metais virtualios realybés kinui — kiiréjai vienas po kito émé
pristatyti savo VR filmus, o dél gerai iSvystytos VR technologijos, filmai tapo patraukliis vartotojams.
Verslams pradéjus investuoti j virtualios realybés technologijas, $i rinka vos per deSimtmet;j pasikeité
neatpazjstamai — vartotojams pasitlyti patogiis belaidziai VR akiniai, kurie tapo prieinami ir kainos
atzvilgiu. Lietuva labai greitai integravosi naujoves — pirmasis lietuviskas animuotas VR filmas buvo
pristatytas 2017 metais, vaidybinis — 2021 metais. Tai leidzia numanyti, kad VR technologija kino
filmuose yra perspektyvi ne tik pasaulyje, bet ir Lietuvoje. Nuo 2019 mety, kai ypatingos sékmes
Lietuvoje sulauk¢ filmas ,,Angely takais* (rez. Kristina Buozyt¢), émé kurtis nauji VR filmai, kurie
ieSkojo kaip pritraukti auditorijas. 2023 metais Lietuvoje atsidaré net dvi VR kino salés, kurios
zitirovams vienu metu galéjo pasitlyti po kelis VR filmus. Tai rodo, kad VR kino filmai turi ne tik
didelj potenciala, taciau ir susidomejimg tarp Zitirovy.

Siame darbe visy pirma siekiama atskleisti VR kino filmy raida nuo pat jos istaky — 3D
filmy, virtualios realybés technologijos atsiradimo ir VR Zzaidimy. Kadangi Sios medijos yra
populiarios daug daugiau mety nei VR kinas, jos yra nuolat maiSomos tarpusavyje. Dél Sios
priezasties darbe analizuojami VR filmai skaitmeniniy filmy, 3D filmy ir VR zaidimy kontekste,
1$skiriami jy panasumai bei skirtumai. Siekiant i$siaiSkinti i$8tikius, su kuriais susiduria VR filmai ir
1zvelgti potencialias S$iy filmy galimybes, analizuojama jy techniné specifika, Zanrai, naratyvo
ypatumai ir Zitirovy patirtys. Sparciai kuriami VR filmai anks¢iau ar véliau ims nebestebinti Zitirovy
virtualios realybés technologija, todél prisikviesti Zitirovus gali buti vis sunkiau. Dél §ios priezasties

VR filmy kiar¢jai privalo ieskoti budy, kurie leisty sudominti auditorijas, atkreipti jy démes;j ir
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pagerinti VR filmy zitir¢jimo patirtis. Tam, kad biity priimti tikslingi sprendimai filmy kiirime,
technologijy gerinime ir rinkodaroje, biitina iStirti vartotojy nuomong ir poreikius. Lietuvisky VR
filmy auditorijy nuomon¢ gali atskleisti Siuolaikiniy filmy privalumus, kuriuos verta i§laikyti, taip pat
spragas, kurias iStaisius biity galima pagerinti vartotojy patirtis. ISsiaiSkinus vartoty poreikius biity
galima jZvelgti lietuviSky VR kino filmy plétros galimybes bei sulaukti sekmeés ateityje. Be auditorijy
nuomonés Siame darbe taip pat nagrinéjama esama virtualios realybés filmy situacija — filmy turinys,
VR kino saliy komunikacija ir lietuvisky VR filmy industrijos padétis uzsienio kontekste. Visa tai
leidzia atlikti virtualios realybés kino plétros galimybiy Lietuvoje tyrima, kuris apima filmy Zanrus,
technologijas ir auditorijas.

Naujumas. VR filmy rinka yra nauja ne tik Lietuvoje, bet ir visame pasaulyje. Azijos Salyse
ir Amerikoje $i industrija yra paklausesné dél didesnés rinkos ir technologinio prieinamumo, tuo tarpu
Europoje VR kino filmai vis dar laikomi niSine industrija. Nors Lietuvoje virtualios realybés filmai
kuriami nuo 2017 mety, néra atlickami Sios industrijos tyrimai, pavyzdziui, kokie yra vartotojy
poreikiai VR filmams, tiek turinio, tiek technologine prasme; kokia yra dabartiné situacija,
tendencijos ir perspektyvos. Siame darbe yra analizuojama VR kino vystymosi istorija, kuri leidZia
pazinti Sios industrijos spragas ir numatyti potenciala, taip pat atlieckami visapusiski tyrimai turinio,
technologijy ir komunikacijos su auditorija aspektais.

Darbo objektas — lietuvisky VR kino filmy rinka.

Darbo tikslas. Atlikti Lietuvos virtualios realybés kino plétros perspektyvy analizg.

Uzdaviniai:

1. Apzvelgti virtualios realybés kino raidg ir specifika, atliekant mokslinés literattiros

analize.

2. ISanalizuoti Lietuvos virtualios realybés kino plétros perspektyvas;

3. Apzvelgti virtualios realybés kino technologijy adaptacijg ir galimybes Lietuvoje;

4. Istirti lietuvisky virtualios realybés kino filmy Zzanry pasitilg ir auditorijy poreikius;

5. Aptarti Lietuvos virtualios realybés kino galimybes pasiekti ir pritraukti auditorijas.

Tyrimo metodai. Pirmojoje darbo dalyje yra naudojama mokslinés literatiiros analizé.
Antrojoje darbo dalyje atliekami kokybiniai tyrimai — komunikacijos turinio analizé, dalyvaujamasis
steb&jimas, tikslinés grupés diskusija, du eksperto interviu ir turinio analizé.

Literaturos apzvalga. Nagrinéjant 3D technologijos raidg, daugiausiai remtasi Jennifer L.
Hellier (2016), o virtualios realybés raidg — Steven M. LaValle (2023) ir Stephen Ornes (2017).
Nagringjant virtualios realybés specifika kine daugiausia jtakos turéjo Simone Arcagni ir Adriano
D’Aloia (2021) ir Maryam Farahzadi (2019). Analizuojant virtualios realybés marketingo specifikg
— Thomas Baekdal (2017).

Darbo struktiira. Darbg sudaro turinys, santrauka lietuviy kalba, santrauka angly kalba,



jvadas, dvi tyrimo dalys, i§vados, literatiiros sarasas, Saltiniy sgrasas, nepublikuoty Saltiniy sarasas ir
priedai.

Pirmojoje darbo dalyje yra nagrinéjama VR kino istorija ir raida bei Sios industrijos specifika
— kuo ji skiriasi nuo VR Zaidimy industrijos, 3D filmy ir skaitmeniniy filmy. Sioje dalyje taip pat
aprasoma VR kino specifika zanry, technologijy ir auditorijy aspektais.

Antrojoje darbo dalyje yra pateikiama tyrimy metodologija ir apraSomi komunikacijos
turinio analizés, dalyvaujamojo steb&jimo, tikslinés grupés diskusijos, dviejy eksperto interviu ir
turinio analizés rezultatai, kurie sugrupuoti pagal tematika: Zanrus, technologijas ir auditorijas.

Darbas apibendrinamas pateikiant i§vadas, kurios siejamos su iSsikeltais uzdaviniais. Taip
pat pateikiami literatros, Saltiniy ir nepublikuoty Saltiniy sarasai ir priedai. Darbo apimtis be priedy

yra 60 puslapiy.



1. VIRTUALIOS REALYBES KINO SPECIFIKA

Nors virtuali realybé israsta prie$ keleta deSimtmeciy, kine ji tapo populiari tik pastaraisiais
metais. Dél savo naujumo $i technologija vienu metu ir zavi, ir atbaido auditorijas, vartotojai taip pat
daznai maiSo VR filmus su kitomis virtualiomis patirtimis, todé¢l tai gali tapti i$Siikiu VR kino
kiiréjams. Siekiant pazinti §ig technologija ir jos specifikg kino srityje, Siame skyriuje analizuojama
VR technologijos raida, sgsajos su skaitmeniniais filmais, 3D kinu ir VR Zaidimais, taip pat aptariama

auditorijoms suteikiama patirtis ir rinkodaros galimybes.
1.1. Virtualios realybés technologijos raida

Kino filmy atsiradimas pasauliui suteiké visiSkai naujg patirti, kuri daugeliui
tapo laisvalaikio praleidimo biidu. Kinas tapo medija, leidzian¢ia menininkams iSreiksti savo kiiryba
ir pasauléziiira, o technologinés pazangos déka filmai tapo vis labiau jtraukis. Pra¢jus daugiau nei
Simtui mety po pirmyjy filmy, kurie buvo nespalvoti, $iy laiky filmy karéjai sitilo zifirovams ne tik
tradicinius spalvotus, taciau ir specialiaisiais efektais papildytus filmus bei gali perkelti zitirova |

nauja patirtj pasitelkiant virtualios realybés technologija.
1.1.1. 3D technologijy taikymas kine

Prie§ persikeliant | virtualig realybe, tradiciniai 2D (dvimaciai) filmai evoliucionavo ir
pasiilé zitirovams 3D (trimate) patirt]. Pasak Guru ir kt. (2015), stereoskopiniy filmy era prasidéjo
1890 metais, kuomet William Friese-Green uzpatentavo 3D filmy procesa. Sio proceso metu du filmai
buvo rodomi vienas $alia kito, o zilirovas zvelgé per stereoskopa, kuris apjungdamas du vaizdus
sukire 3D vaizda. Vis délto, galima jsivaizduoti, kokia nepraktiSka ir nepatogi tur¢jo biiti tokia filmy
zitiréjimo patirtis. Greiciausiai dél to $i technologija nepasieké placios auditorijos.

Moderniis 3D filmai kino salése pradéti rodyti po keliy deSimtmeciy. Vienas pirmyjy 3D
filmy, kurj pamaté didesné auditorija, buvo 1922 mety ,,Meilés galia*“ (angl. ,,The Power of Love®).
Pasak Hellier (2016) tai buvo pirmasis 3D filmas, kuriame buvo naudojami anaglifiniai (raudoni ir
mélyni) akiniai. DidZiausias 3D filmy populiarumas prasidéjo SeStajame deSimtmetyje ir tesési iki
2011 mety. Per §j laikotarpi 3D kino kiiréjai toliau eksperimentavo — buvo pristatyti ne tik vaidybiniai
3D filmai, bet ir animaciniai. Kaip teigia Edlund ir Lindahl (2014), 3D filmas ,,Avataras“ (angl.
»Avatar®), iSleistas 2009 metais, paskatino 3D filmy pramonés augima — beveik visi sékmingi filmai
tais metais kino teatre buvo rodomi 3D formatu. Nepaisant to, zilirovy nuomonés apie 3D formata

buvo priestaringos — vieni teige, kad 3D yra filmy ateitis, kiti — kad uztenka 2D formato filmy. Taciau



3D filmai i$ rinkos neiSstime tradicinio kino. Hellier (2016) teigimu, 2011 metais Amerikoje buvo
i8leisti keturiasdeSimt septyni 3D filmai, taciau kino teatry pelnas, lyginant su 2010 metais, sumaZzéjo
18 procenty. SusiZzavéjimas trimaciu kinu pamazu éme blésti.

Si technologija Lietuva pasické gana vélai. Nors 3D kino filmai Lietuvos kino salése rodomi
jau kelis de$imtmegius, pirmasis vaidybinis lietuviskas 3D filmas ,,Ciulbanti siela® (reZisierius

Deimantas Narkevicius) Zilirovams buvo pristatytas tik 2023 metais.

3D filmy kiirimo principai.

3D filmai buvo naujové ne tik zirovams, bet ir kiir¢jams, kurie turéjo adaptuotis prie
inovatyviy technologijy tiek filmavimo aikstel¢je, tiek uz jos riby.

Pasak Hellier (2016), vienas i§ dazniausiai naudojamy budy kuriant 3D filmus — kai
filmavimo metu naudojamos jprastos kino kameros, taciau prieSingai nei skaitmeniniuose filmuose,
vaizdai jrafomi dvejomis skirtingomis kameromis. Sis filmavimo metodas reikalauja precizisko
tikslumo — kameros privalo biiti tame paciame aukstyje, abiejy kamery bei jy objektyvy nustatymai
turi biiti identiSki. Antras metodas — filmavimas jprastu 2D rezimu, o medziagos konvertavimas j 3D
atliekamas postprodukcijos metu. Sj metoda taiké Holivudo filmai, filmuoti iki 2010 mety. Toks
filmavimo procesas pailgéjo 3-4 kartus (lyginant su skaitmeniniu kinu), todél smarkiai iSaugo
galutinio rezultato kaina.

Verta paminéti ir 3D animacijg bei jos kiirimo procesus. Du (2021) teigimu, pirmasis
animacinis 3D filmas ,,Zaisly istorija® (angl. ,,Toy story“) buvo sukurtas Amerikoje ir pristatytas
ziurovams 1995 metais. Pasak Du (2021), 3D animacija turi unikaly pranaSuma pries 2D technologija
vaizduojant fizing scenos erdve bei gali tikroviskai atvaizduoti objektus. Visgi, reikia jvertinti tai, kad
modernesné technologija reikalauja daugiau iStekliy ir jgudziy. Byrne (2012) teigia, kad 3D
animacijos kiirimas yra daug sudétingesnis nei 2D. Trimatés animacijos kirimui dazniausiai
pasitelkiama ,,Adobe After Effects™ programa, jos papildiniai arba kitos trimatés animacijos
programos, tokios kaip ,,ZBrush®, ,,Cinema 4D, ,3dsMax*, ,,Unity* ir kt. Kuriant trijy dimensijy
animacijg uztrunkama daug daugiau laiko, lyginant su 2D, tai taip pat reikalauja papildomy jgiidziy,
kuriems jgyti reikia daug laiko. Pasak Du (2021) kiiré¢jai susiduria ir su kitais techniniais i$siikiais —
3D animacijos kiirimo programos yra brangios, taip pat jy naudojimui reikalingas didelis kompiuterio
procesoriaus naSumas. Visa tai reikalauja dideliy finansiniy investicijy, todél neretu atveju renkamasi
kurti tradicing dvimate, o ne trimat¢ animacija. Nenuostabu, kad animaciniai 3D filmai atsirado daug
véliau nei vaidybiniai (jy pradzias skiria 73 metai). Animaciniy 3D filmy ktrimui reikéjo ne tik
didelés technologinés pazangos ir investicijy, bet ir zmogisSkyjy istekliy ir laiko. Visgi, kaip teigia Au
(2014), daznai animaciniuose filmuose abi (2D ir 3D) formos sumaiSomos siekiant meninio efekto ar

tiesiog norint pagreitinti kiirimo procesg i§laikant norima estetinj rezultata.



Tai tik jrodo, kad 3D technologija apsunkina kiiréjus, todél Sig formg renkasi apgalvotai arba
ieSko kity budy, kurie leisty sumazinti kaStus, sutaupyti laiko ir vis tiek galéty iSgauti norima

rezultata.

3D filmy Ziurovy patirtis.

Apzvelgus tiek vaidybiniy, tiek animaciniy trimaciy filmy istorija ir techninius niuansus,
verta apzvelgti ir zilirovo patirt], lyginant su tradiciniais filmais. Visy pirma, norint pamatyti gylio
iliuzijg ziurint filma, reikia naudoti specialig jrangg — mélynos ir raudonos spalvos akinius. Galima
numanyti, kad papildomos jrangos dévéjimas filmo seansy metu gali apsunkinti Ziiiré¢jima asmenims,
kurie nesioja regéjimg stiprinancius akinius, nes filmo metu jy dévéti praktiSkai nejmanoma. Tokia
filmo forma taip pat gali netikti asmenims turintiems zvairuma arba ,.tingios akies* sindroma, nes Sie
simptomai susilpnina anaglifiniy akiniy suteikiamg efekta. Be to, 3D filmai daznai trunka tiek, kiek
tradiciniai filmai — nuo 40 minuciy iki poros valandy. Galima tik jsivaizduoti, kokj kriiv] gauna akys,
kurios vir§ valandos patiria nuolat arté¢jancius objektus. 3D yra nejprastas ir nenatiiralus vaizdas, todél
akys privalo ypac sunkiai dirbti, norint prie jo adaptuotis.

Kalbant apie emocing patirt], anaglifiniai akiniai sustiprina filmo erdvinio gylio suvokima,
todél suteikia kitokig zitir¢jimo patirtj nei 2D filmai. Rooney ir Hennessy (2013) atliko tyrima, kurio
metu stebéjo 3D poveikj Zilirovy démesiui, emocijoms ir pasitenkinimui, lyginant su tradiciniu 2D
kinu. Buvo istirta, kad 3D kino ziiirovai buvo labiau jsitrauke ] filmo siuZetg lyginant su to paties
filmo 2D zilrovais. Pastebima, kad 3D savybés filmg papildé imersyvumu — siuzetg leido ne tik
stebéti, bet sglyginai ir jame dalyvauti. Visgi, realistiSkesnis potyris nesuteiké Zymaus pranaSumo
prie§ tradicinj king nei emocinio susijaudinimo, nei pasitenkinimo kino patirtimi prasme — abiejy
kategorijy zitrovai po kino filmo jautési panaSiai. Yra ir kita patirties pusé — nejprastas erdves
matymas gali sukelti nemalonius simptomus. Hellier (2016) i$skyré nemalonias patirtis, kurias gali
sukelti 3D filmy ziGiréjimas. Pasak autorés, dalis zitrovy po 3D filmy zitréjimo skundziasi galvos
skausmais bei akiy nuovargiu. Atliktas tyrimas taip pat parodé, kad apie 55 procentai ziiirin¢iyjy 3D
filmus patiria nemalonius simptomus — jvairaus lygio galvos skausma, pykinimg ar dezorientacija.

Apzvelgus 3D technologija, galima pastebéti, kad nors ji suteikia unikalig filmy zitréjimo
patirt], turi ir nepatoguma kelian¢iy niuansy. Nuo fizinio nepatogumo asmenims, kurie turi regéjimo
problemy, iki galvos skausmo ar pykinimo — daugeliui zitrovy trimatis kinas sukelia Salutinius
efektus. Prie to prisideda ir ilga filmy trukmé — daugiau nei valanda trunkantis nejprastas vaizdas
sukelia didelj kriivj akims. Visgi galima tik numanyti, kodél Siy filmy populiarumas mazéja — ar dél

sukeliamy nemaloniy simptomy, ar dél iSblésusio susidomejimo nauja technologija.



1.1.2. Virtualios realybés technologija

Ties trimate patirtimi filmai neapsiribojo. Nuolat ieSkant jtraukesniy filmy patirciy, 3D
technologija buvo tobulinama taip, kad suteikty dar tikroviskesnj pojiit] zZitirovui be nemaloniy
simptomy. Taip buvo sukurta virtualios realybés technologija, kuri perkélé vartotojus i nauja
patirtj. Jei 3D technologija buvo skirta pamatyti objektus ,,iSeinancius* uz ekrano riby, tai virtualios
realybés technologijos tikslas — jvesti zilirova ] visiSkai naujg realybe ir suteikti kuo realesnj pojutj
joje. Pasak LaValle (2023), Si technologija — tarsi 3D patobulinimas, o kuriant VR produktus
reikalingi 3D kiirimo proceso iSmanymas ar bent jau pagrindai. Be to, kompiuterinés programos,
naudojamos dirbant su 3D technologija, taip pat naudojamos kuriant VR produktus.

Siekiant geriau suprasti VR technologija reikéty akcentuoti, kad jos kiiréjai nori kuo
tikroviskiau sugretinti virtualyjj ir realyjj pasaulius, kad vartotojas abiejuose patirty panaSius
pojucius, taCiau virtualiame, prieSingai nei realiame, jis galéty pats pasirinkti kg nori matyti ir kg nori
jausti. Galima teigti, kad virtuali realybé — tai skaitmeniné erdvé, kuri vartotojui leidzia patirti kitg
realybe, nei jis yra jprates matyti kasdien, taciau sukurtoje realybéje vis tiek gali veikti nattraliai, t.y.
sgveikauti su aplinka. ,, Virtualioje realybé — tai kompiuteriy ir daugialypés terpés periferiniy
jrenginiy naudojimas siekiant sukurti imituojamq aplinkqg, panasiq j realaus pasaulio scenarijy. VR
naudotojai sqveikauja su vaizdais ir garsais, kurie skatina reaguoti ir kartu suteikia grjztamgqjj rysj
apie jy veiklg. “ (Rizzo, A. ir Kim, G.J., 2005, zr. Hilla, S. B. 2011, p. 182). VR technologija suteikia
laisve rinktis, kokiame pasaulyje nori buti, nepriklausomai nuo esamy aplinkybiy. ,, Isitrauke j
virtualios realybés simuliacijq, galime ,, apsikeisti akimis* su kitu Zmogumi ir pamatyti save bei
pasaulj is jo tasko arba, tiesq sakant, pamatyti save is bet kurio tasko “ (Nechvatal, J., 2009, zr. Citton,
2010, p. 217-218). Aiskinantis virtualios realybés suvokima, LaValle (2023) nurodo, kad realusis
pasaulis reiskia fizinj pasaulj, kuriame naudotojas yra patyrimo metu, o virtualusis pasaulis reiskia
suvokiamg pasaulj, kuris yra tikslinés VR patirties dalis.

Nors virtualios realybés technologija gali atrodyti gana nauja, i$ tiesy ji buvo sukurta seniai,
taCiau dél jvairiy priezas¢iy nebuvo populiari tarp vartotojy. Be to, virtuali realybé nebuvo vien
mokslininky kuriamas ateities scenarijus. Daugelis raSytojy, dar prie$ atsirandant inovatyvioms
technologijoms, ras¢ apie virtualig realybe ganétinai tiksliai, taip nuspédami ateitj kelis deSimtmecius
1 priekj. Pagal Ornes (2017), pateiktas gaires sudaryta lentelé (zr. lentelé nr. 1), kurioje atsispindi

virtualios realybés raida, kurig papildo rasytojy prognozuota technologiné pazanga.
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Metai | Ivykis

Dar pries iSrandant virtualios realybés akinius, amerikie¢iy mokslinés fantastikos raSytojas
Stanley G. Weinbaum iSleido apysaka ,,Pigmaliono akiniai“ (angl. ,,Pygmalion’s
1935 | Spectacles®). Kirinyje autorius iSsamiai apraSo iSgalvotus virtualios realybés akinius,
kurie suteikia tikroviska vaizda, garsa, skonj, kvapg ir prisilietimg bei leidzia Zitirovui ne
stebéti, bet paciam dalyvauti i§galvotoje istorijoje.

ISrandama ,,Sensorama“ (zr. pav. nr. 1) — pirmasis virtualios realybés irenginys, panasus |

1950 telefono biidele. Aparatas apjungé 3D filma, garsg ir kvapus.

Amerikos-Kanados mokslinés fantastikos rasytojas William Gibson para$¢ romang
1984 [, Neuromantas“ (angl. ,,Neuromancer*), kuriame apraSoma ,,matrica® - virtualios realybés
erdvé, kurioje gyvena zmonés ir dirbtinis intelektas.

Suomijos kompanija ,,VPL Research* sukiir¢ VPL , duomeny kostiumg®, kurj sudaré
1989 | daugybé viso kiino sensoriy bei virtualios realybés ausinés-akiniai. Jutikliai fiksavo kiino
judesius ir leido dalyviui stipriau jsijausti  virtualig patirt].

Atsiranda pirmasis virtualios realybés zaidimas ,,Daktilinis koSmaras“ (angl. ,,.Dactyl

1990 Nightmare*).

AmerikieCiy raSytojas Neal Stephenson iSleidzia mokslinés fantastikos novele ,,Sniego
avarija® (angl. ,,Snow Crash®). Joje pasakojama apie ateities pasaulj, kuriame dominuoja
virtuali realybé, kurioje Zmonés tarpusavyje bendrauja pasitelkdami interneta. Autorius
taip pat akcentuoja kibernetiniy ataky pavojy ir korporacijy jtakg Zzmonijai.

1992

Sukurtos kambario dydzio virtualios patirties dézés. Jose garsas yra derinamas su

2 .. N _ S o . :
000 akiniuose matomais vaizdais, kad buity sukurta realistiska ir jtrauki virtuali erdvé.

Sukurta internetiné platforma ,,Antras gyvenimas* (angl. ,,Second Life*), kurioje zmonés
2003 | gali susikurti savo pseudoportretg (avatarg), bendrauti su kitais vartotojais ir stebéti jy
kuriama turinj virtualiame pasaulyje.

,Google™ pristato pigius VR akinius ,,Google Cardboard“, kuriy forma pagaminta i$
kartono. Jsidéje j Siuos akinius savo mobilyjj telefong ir panaudodami specialias

2014 ,Cardboard‘ mobiligsias aplikacijas, vartotojai per objektyva galéjo matyti turinj virtualios
realybés forma.

2015 Pristatoma ,,SpatialOS* — platforma, leidzianti kurti didelio masto modeliavimo
programas, tame tarpe ir virtualios realybés Zaidimus.

2016 Imoné¢ ,,High Fidelity* pristaté¢ naujg virtualios realybés platforma, kuri skirta virtualaus
pasaulio kiirimui.

2016 Kelios kompanijos isleidzia patobulintus ir modernius virtualios realybés akinius (,,HTC

Vive®, ,,Oculus Rift*, ,,PlayStation VR®).

Lentelé nr. 1 (Saltinis — S. Ornes, 2017. Sudaryta autorés)

Lenteléje nr. 1 matyti, kad pirmosios uzuominos apie virtualy pasaul} buvo mokslinés

fantastikos knygose. Tai rodo, kad technologinis augimas buvo jdomus tiek kiir¢jams, tiek
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skaitytojams. Stebina ir tai, kad knygose apraSytos jrangos buvo gana tiksliai atkartotos ateityje.
Visgi, galima daryti prielaida, kad mokslinés fantastikos raSytojai rasé apie virtualiajg realybe jkvepti
3D kino filmy, nes pirmasis romanas, uzsimenantis apie VR akinius buvo i$leistas pra¢jus 13 mety
po pirmojo parodyto 3D filmo.

Pirmieji 50 mety virtualios realybés technologijos raidoje buvo ganétinai léti — patobulinimai
vyko kas kelis deSimtmecius ir ne visada buvo sékmingi. D¢l daug vietos uzimancios ir nepatogios
jrangos, vartotojai negaléjo lengvai pasinaudoti Sia technologija. Kaip matoma lenteléje nr.l1,

virtualios realybés technologijos pradZzia siejama su aparato ,,Sensorama“ (pav. nr. 1) iSradimu.

Paveikslas nr. 1 ,,Sensorama* aparatas (Saltinis — S. M. LaValle, 2023).

»densorama“ —tai 1950 metais visuomenei pristatyta masina, kuri, pasak jos iSradé¢jo Morton
Heilig, galéty imituoti tikrove. ISradéjas ilgus metus sieké sukurti technologija, kurig jis jvardino
»ateities kinu®. Savo iSradimu jis ne tik didziavosi, bet ir stipriai tikéjo jo galimybémis — ,, Taigi,
kiekvienam atskirai ir visiems kartu, kruopsciai taikant meno metodologijq, ateities kinas taps
pirmgja meno forma, atskleidziancia Zmogui naujyjy moksly pasaulj visu jo sqgmonés jusliniu
rySkumu ir dinamisku gyvybingumu. “ (Heilig, 1955, p. 239). Heilig pabréziamas juslinis rySkumas
atsispind¢jo ir jo kurtame aparate. ,,Sensorama“ pagrindiné koncepcija buvo zilirovag visiSkai

panardinti j filma — matyti vaizda, girdéti garsa, patirti fizinius pojicius — uzuosti kvapus, jausti
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vibracijg, v€jg ir visa tai jausti filmo metu. Taciau s€ékmé, kurios tik¢josi Heilig, neistiko. Fedorov
(2015) teigimu, nors tai buvo inovatyvus iSradimas, jo tobulé¢jimas sustojo, nes Morton Heilig negavo
jokio finansavimo. Tais laikais investuotojai tiesiog nesuprato, kokia tai vertinga technologija ir kaip
ja galima panaudoti siekiant gauti pelno. Be to, Zvelgiant | daug vietos uzimantj aparatg, galima
suprasti, kad jis tur¢jo fizinio prieinamumo problemy — vienu metu juo galéjo naudotis tik vienas
zmogus, jis nebuvo patogus visiems asmenims (del tigio, ktino sudéjimo, fizinés negalios) (Nicholaus,
2021). Nepaisant nes¢kmés, ,,Sensorama‘ tam tikra prasme jkvépé plétoti 3D kino filmus teatruose.
Tuo metu 3D kinas buvo paprastesnis ir pigesnis, todél prieinamesnis platesnéms auditorijoms. Tuo
tarpu virtuali realybé, vos tik pristatyta, keliems deSimtmeciams pasitrauke i kino industrijos ir buvo
plétojama kitose sferose —nuo skrydziy simuliacijy iki medicinos. Per tg laika VR technologija
tobuléjo, keitési Salmo dizainas ir dydis.

Pirmoji kiirybiniy industrijy sfera, vél pradéjusi placiai naudoti VR technologija buvo
kompiuteriniai zaidimai — 1990 metais pasirodé pirmasis virtualios realybés zaidimas ,,Daktilinis
koSmaras* (angl. ,,Dactyl Nightmare*). Susidoméjimas inovatyviais zaidimais nebléso ir 1995 metais
vartotojams buvo pristatytas imonés ,,Nintendo* portabili virtualios realybés konsolé¢ ,,Virtual Boy*
(ja sudaré¢ akiniai su ekranu ir valdymo pultelis) ir 14 jai pritaikyty zaidimy (Fedorov, 2015). Visgi,
zaisti buvo nepatogu dél vienspalvio raudonos spalvos ekrano ir nemaloniy pojii¢iy Zaidimo metu.
Be to, prie Sios VR konsolés nes¢kmeés prisidejo jos didelé kaina bei prastas marketingas.

LaValle (2023) pastebi, kad virtuali realybeé turi neiSpildyty pazady stigma — vartotojy
entuziazmo ir didelio susidoméjimo lygis daznai gerokai virsija VR jrenginiy sitilomas patirtis. Sios
technologijos populiarumg taip pat stabdé kaina — daugelis neturéjo galimybés naudotis brangia VR
Jranga, o lengvai prieinamos jrangos kokybé buvo Zema. Pasak LaValle (2023) tai pasimatée 1990-
aisiais metais (pasirodZius pirmajam VR Zaidimui), kai buvo tikimasi, kad virtuali realybé bus pradéta
naudoti masiskai, visgi Siai technologijai nepavyko jsitvirtinti (iSskyrus kai kurias niSines rinkas).

Nuo 2000-yjy buvo stebimas VR augimas — sparciai vystantis technologijoms, komponenty
kainos krito, o tai leido kurti sglyginai pigiag VR jranga, kurig galéjo ipirkti vis daugiau Zzmoniy. Tai
sukelé teigiamg ,,sniego gniuztes* efekta — nuo 2014 mety technologijy bendrovés, matydamos vis
didéjant] vartotojy susidoméjimg VR technologija, pradéjo investuoti milijardus doleriy j Sios
technologijos plétra. Per pastaruosius pora deSimtmeciy, déka technologiniy pokyc¢iy, virtualios
realybés jranga palengva tobuléjo. Prie Sios technologijos populiarumo prisidéjo ir internetas, kurj
naudojo vis daugiau Zmoniy. Sparciai kiirési virtualios realybés platformos, viliodamos vartotojus
savo jtraukianc¢iomis patirtimis.

Siandien virtuali realybé i$gyvena renesansa — rinkoje yra daugybé VR ausiniy, atsiranda
daug kity prie VR patirties prisidedanciy jrenginiy, Zmonés domisi Sia technologija taip, tarsi ji biity

sukurta neseniai. Tai lemia jos nuolatinis atsinaujinimas ir geb&jimas prisitaikyti prie vartotojy

13



poreikiy. Pasak Anthes ir kt. (2016) sparciai tobuléjanti VR technologija tampa vis prieinamesné
visuomenei. Siuo metu pasinerti j virtualig realybe padeda daug priemoniy. Vienas svarbiausiy —
vaizdg perduodantys ant galvos uzsidedami Salmai-akiniai su jmontuotais ekranais (kitaip vadinami
HMD), kurie gali biti su tiek su kabeliu, tiek belaidZiai. Virtualiai realybei patirti taip pat naudojami
kiti jrenginiai, stiprinantys pojicius:
e jrenginiai su haptiniais jutikliai, kurie vibruoja nuo prisilietimo;
e valdikliai, leidziantys inicijuoti veiksmus virtualioje realybéje;
o haptinés liemenés, kurios esant virtualioje realybéje leidZia patirti Stivius, durtines Zaizdas ir
panasius jausmus;
e jvairiakryp€iai bégimo takeliai, kurie virtualioje realyb¢je leidZia naturaliai judeéti —
vaikscioti, bégioti bei Sokinéti taciau tuo paciu neiseiti i§ realaus takelio riby;
e judesio sekimo technologijos, kurios leidzia orientuotis fizinéje erdvéje;
e optiniai skaitytuvai, kurie aptinka asmens jvairius judesius, gestus ir mostus bei leidzia atlikti
veiksmus virtualioje realybg¢je.

Galima pastebéti, kad VR technologijy kiir¢jai neapsiriboja tik vaizdu ar garsu, taciau siekia
suteikti juo realesnj pojiit] vartotojams — nuo lytéjimo iki patiriamo skausmo. Nors dalis jrangos yra
naujai sukurtos ir turi trikumy (pvz. nesinchroniski jutikliai, nepatvarios ir smiigiams neatsparios
detalés ir kt.), dauguma $iy technologijy jau yra pakankamai tikslios ir profesionalios, kad sukurty
realistiSka patirt]. Esant tokiam greitam technologiniam vystymuisi, galima prognozuoti, kad keliy
deSimtmeciy ar net keliy mety bégyje esami jrenginiai sparciai tobulés ir bus iSrandama vis naujesniy,
tad vartotojy pojii¢iai virtualioje realybéje bus vis tikroviskesni ir labiau jtraukiantys. Siam procesui
apibudinti Saggio, G. ir Pinto C.A. (2011) naudoja sagvoka ,,virtualizacijos* procesas — kai virtualiame
pasaulyje yra stengiamasi atkartoti kazka realaus. Sio proceso tikslas taip pat yra praturtinti,
sustiprinti ir i§plésti realaus pasaulio teikiamas galimybes, kurios yra apribotos.

Saggio, G. ir Pinto C.A. (2011) teigia, kad realybés ,,virtualizacijos* procesas yra
neiSvengiamas ir jo negalima sulaikyti dél dematerializacijos proceso. Pasak autoriy, anks¢iau valdzia
ir finansiné galia priklausé¢ Zmonéms, turintiems daug prekiy ar Zemés. Taciau technologijy laikais
daugiausia jtakos turi tie, kurie parduoda programing jrangg ir programing¢ — aparating jrangg arba
prekes i pigios medziagos, taciau labai naudingo turinio (pvz. neSiojamieji kompiuteriai, mobilieji
telefonai), taip pat teikiantys telekomunikacijy paslaugas. Bégant laikui ,,virtualizacija“ tampa vis
galingesne priemone, galinCia atkurti, papildyti ar net jveikti realybe. Galima teigti, kad virtuali
realybé ir zinios, kaip ja prasmingai panaudoti, yra raktas j s¢kmingg panaudojima daugelyje sriciy,
viena jy — kino industrija.

Daug mety filmy kiiréjai sieké sukurti patraukly ir jtikinamg siuzeta, naudodami jvairias

technikas — iSlaikyti zitirovo démesj, jtraukti ir priversti jj patikéti filmo istorija (Farahzadi, 2019).
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Nemazai filmy zmones taip sujaudina, kad jie pamirsta sédintys prie ekrano — tarsi patys iSgyvena
filmo istorija, isijaucia i veikéjy emocijas. Dalis filmy galbiit neturi tokios stiprios jtaigos, taciau vis
tiek atitraukia zitirovus nuo kasdienybe¢s ir suteikia lengvo, atpalaiduojancio turinio. Visa tai tampa
dar lengviau padaryti pasitelkiant VR technologija ,,panardinant™ Zmogy i kita realybe¢. Cruz-Neira ir
kt. (2018) mano, kad virtualig realyb¢ galima vadinti technologija, kuri leidzia pakeisti realy pasaulj
sintetiniu, jtikinant vartotoja, kad jis yra kitoje erdvé¢je. Virtualioje realybéje Zzmogus izoliuojamas
nuo blaskanciy detaliy, dél to dar atidziau seka filmo naratyvg ir, galy gale, pats tampa filmo dalimi.

Kaip jau minéta, virtualioji realybé buvo sukurta filmy patirtims, taciau iSkart savo sekmés
nesulauké. | filmy industrija Si technologija sugrizo 2015 metais, kai buvo isleistas pirmasis
Siuolaikinis VR filmas (Saltinis: ,,Studio Binder*). Tai buvo ,,Oculus Story Studio* premjera — beveik
9 minuciy trukmés animuotas filmas ,,Henry*. Filmo istorija sukasi apie animuotg personazg — ezj,
vardu Henry, o ziiirovas yra jo veiksmy stebétojas (Zheng ir Si, 2020). Svarbu paminéti ir tai, kad
filmo metu animuotas ezys zvelgia zidirovui ] akis, taip suteikdamas asmeniskumo.

Dé¢ka technologinés pazangos VR filmy kirime ir geresnio VR technikos prieinamumo
ziirovams, menininkai émé sparciai kurti virtualios realybés trumpo metro filmus — 2015 metais buvo
pristatyti ne tik animaciniai, bet ir vaidybiniai VR filmai. 2016 metais Kany kino festivalis tapo
pirmuoju festivaliu, kuriame buvo rodomi trumpametraziai virtualios realybés filmai ir pristatyti
i$skirtinai VR skirtoje srityje (Saltinis: Weisberger, 2016).

Lietuvos kino kur¢jai VR filmus prad¢jo kurti labai greitai. Pirmosios VR patir¢iy-filmy
uzuomazgos buvo jau 2017 metais, kai Andrius Lekavicius suktré 15 minuciy trukmés animacinj
filmg ,,Kruvinasis sekmadienis VR* (2018 metais pervadintas i ,,Laisvés kodas 13%). Pirmas ilgesnis
filmas, pasirodes 2018 metais — animacinis 30 minuciy trukmés VR filmas ,,Angely takais* (rez.
Kristina Buozyte), pirmasis lietuviSskas filmas nufilmuotas 360 laipsniy kamera ir trunkantis 20
minuciy —,,AS Lietuva* (rez. Donatas Ulvydas), o pirmasis lietuviskas vaidybinis VR filmas, iSleistas

2021 metais ir trunkantis 35 minutes — ,,NepaZjstamoji* (rez. Zilvinas Vingelis).

1.2. Virtualios realybés kino ypatumai

Kadangi VR technologija kine sparciai tobuléja tik pastaruosius 10 mety, virtualios realybés
filmai daZnai tapatinami su kitomis medijomis, kurios yra ilgesnj laikg paZjstamos auditorijoms — VR
zaidimais, 3D bei skaitmeniniais filmais. Dél Sios priezasties labai svarbu suprasti, kokie yra VR
filmy ir kity medijy pana$umai ir skirtumai. Siame skyriuje nagrin¢jami VR kino ir kity medijy
ypatumy santykis — tai, kas $ias medijas sieja (dél kokiy priezasc¢iy gali biiti maiSomi tarpusavyje) ir

kas skiria (kokios yra unikalios medijy savybeés, kurios atskiria vieng nuo kitos).
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1.2.1. Virtualios realybés filmo ir virtualios realybés Zaidimo palyginimas

Kadangi pries kelis deSimtmecius atsiradusig VR technologijg 1§ kino industrijos perémé ir
sparCiai iSvysté Zaidimy pramone, daugeliui virtualios realybés patirtis asocijuojasi su Zaidimais.

Nors tiek VR Zaidimai, tiek VR filmai turi panaSumy, jie taip pat turi ir esminiy skirtumy.

PanaSumai.

Pasak Farahzadi (2019), zaidimai visada buvo labai suinteresuoti ieskoti technologijy, kad
patirtis biity jtraukesné, o Siuolaikiniai VR kine naudojami akiniai buvo sukurti specialiai zaidimames.
VR filmus ir zaidimus vienija Sis technologinis jrenginys bei interaktyvumas, kurio déka vartotojai
gali laisvai dairytis ar veikti tiek filmo, tiek zaidimo virtualioje erdvéje. Kaip teigia Arcagni ir
D’Aloia (2021), VR king ir VR Zaidimus vienija i§ anksto suplanuotas patirties pobudis ir siuzetinés
linjjos buvimas — tieck VR kine, tick zaidimuose, vartotojui suteikiama tam tikra istorija, kurig jis
patiria nuo pradzios iki galo. Pasak autoriy, abiejose patirtyse Sie elementai apsijungia ir padeda kurti
naratyva. Galima paminéti ir patirties kokybe — tiek zaidimuose, tiek filmuose yra svarbu, kad bty
uztikrinta kokybiSka grafika ir puikus garsas, izoliacija nuo iSorés (pro akinius nepatekty Sviesa ir
pasaliniai aplinkos garsai).

Fang (2024) teigia, kad auga tieck VR Zaidimy, tiek VR filmy rinka. Jis pazymi, kad ir
Venecijos, ir ,,Tribeca® kino festivaliuose yra virtualios realybés skyriai, o daugelyje kity kino
festivaliy ir renginiy turi savo VR skyrius, kurie skirti jvairioms virtualios realybés patirtims. Panasu,
kad auditorijas traukia analogy neturinti technologija ir tikétina, kad iSbande zaidimus, norés
iSbandyti ir filmo perzitira, ir atvirkS¢iai. Rinkos augima skatina ir tai, kad VR sistemos yra vis labiau
prieinamos vartotojams, taip pat didéja VR zaidimy pasitla. Ir nors dél virtualios realybés vartotojai
daznai maiSo VR Zaidimus ir filmus, visgi, jos turi nemazai skirtumy, kurie rySkiai atskiria VR filmo

ir VR Zaidimo patirtis.

Skirtumai.

Zhang, Zhu ir Tian (2020) teigia, kad nors ir VR Zaidimai, ir VR filmai turi pramoging
funkcija, filmy ktrime, palyginti su zaidimais, daugiau démesio yra skiriama kadry meniskumui ir
turiniui. Tad 1§ to galima atskirti, kad Zzaidimai labiau suinteresuoti j veiksmg ar uzduo¢iy vykdyma,
o VR filmai gali biti 1étesni, ne tokie aktyviis, taciau orientuoti ] pacius kadrus ir jy stebéjima, o ne
tai, kg biitinai turi atlikti ZiGirovas.

Antra, kadangi Zaidimy pramoné yra pazengusi gerokai stipriau, jie jau naudoja papildoma
jranga, kuri néra pritaikyta filmy patirtims — haptinius jutiklius (kurie suteikia lytéjimo griztamajj

ry§j), jutiklines liemenes, daugiakrypéius kilimélius ir kt. (Farahzadi, 2019). Sios priemonés VR
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zaid¢jui suteikia jausma, kad jis yra pagrindinis veikéjas — vartotojas ne tik stebi aplinkinius veikéjus,
taciau gali su jais kontaktuoti (pvz. kovoti ginklais), taip pat veikti (pvz. bégti). Tuo tarpu VR
filmuose zitirovas nors ir tampa filmo dalimi, jis néra pagrindinis veikéjas — galédamas keisti savo
ziur¢jimo kryptj, vis tiek negali daryti jtakos naratyvo eigai. Kitaip tariant, interaktyvumas yra
apribotas pasirinkimais kur Zitiréti ar pasisukti. Tokie technologiniai priedai suteikia realistiSkesnj
pojutj, todel Zaidimai, integruodami papildomus jutiklius, savo auditorijai gali suteikti stipresnes
emocijas nei VR filmai. Vienas naujausiy iSradimy virtualiai realybei — technologija ,,e-Taste®, kuri
leidzia pajausti skonj (Saltinis: Wilkins, 2025). Elektroninio liezuvio ir cheminiy medziagy pagalba
galima jausti siruma, kartuma, rig§tuma ir salduma, o juos derinant tarpusavyje netgi galima pajausti
maisto produkty skonj. Atlikti tyrimai parodé¢, kad 80 procenty Zmoniy atpazino chemines medziagas
kaip kava, torta, limonada, Zzuvieng, kepta kiausinj ir kitus. Nors $i ir kitos technologijos,
prapleciancios pojicius gali biiti naudojama jvairiose VR patirtyse, filmai kol kas jy neintegruoja |
savo turinj.

Istorijos pasakojimas VR kelia unikaliy problemy tiek kine, tiek zaidimuose — 360 laipsniy
vaizdas reiskia, kad zitirovai tam tikru metu gali zitiréti ne ta kryptimi, kurios nori kiiréjai (Farahzadi,
2019). Cia pasireiskia dar vienas skirtumas — kadangi vaizdo Zaidimai veikia laipsniskai, t.y. jie juda
1 priekj pagal kiekvieng valdiklio jvestj, o ne savo tempu, zaidimai dazniausiai suteikia daugiau
navigacijos ir padeda Zaidéjams nepraleisti pasakojimo. VR filmai, kurie yra i§ anksto jrasyti ir
leidziami savo tempu, neturi $ios savybés ir ne visada gali suvaldyti zitirovo démesj. Arcagni ir
D’Aloia (2021) taip pat pastebi, kad VR Zzaidimai iSsiskiria savo dinamika — siekiant sudominti
zaid¢ja ir nuosekliai vesti jj istorijos linija, Zaidimai pareikalauja greitos reakcijos, Zaid¢jo atsako ir
iniciatyvos kokiam nors veiksmui. Tuo tarpu VR filmai yra Iétesni — juose Zitirovas yra pasyvesnis ir
veikia daug maziau. Galima jzvelgti, kad kuo daugiau galimybiy veikti virtualioje erdvéje gali
zitirovas, tuo jtraukesné yra patirtis. Déka papildomos jrangos Zaidimai suaktyvina Zitirovg ir jis pats
tampa veikéju, tuo tarpu VR filmy kiiréjai labiau linke savo zitirova pasodinti ant kédés, jam uzdéti
VR akinius ir leisti pasyviai stebéti sukurtg istorijg be galimybés savarankiskai kg nors keisti. Visgi,

gali biiti sunku atskirti VR filmg nuo zaidimo, ypac jei VR zaidimas paremtas filmo scenarijumi.

1.2.2. Virtualios realybés filmy ir 3D filmy palyginimas

3D technologija prie$ keliasdeSimt mety buvo prieinamesné uz virtualig realybe dél
mazesniy finansiniy ir kity iStekliy bei sugebéjo patenkinti Zitirovy poreikius netradicinio kino
potyriams. Abi §ios technologijos iSlipa i§ standartinio ploks¢io ekrano rémy ir savo Ziirovams
suteikia relistiSkus pojii¢ius kine. Nors Sios technologijos turi keleta panaSumy, jos taip pat turi ir

ryskiy skirtumy.
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PanaSumai

Visy pirma, tiek VR, tiek 3D potyriy metu reikia dévéti akinius, kurie leidzia sukurti gylio
efekta. Sis gylio efektas VR ir 3D atskiria nuo skaitmeninio filmo ir suteikia natiiralesnj, realybei
artimesn] vaizda. Tiesa, 3D akiniai daug lengvesni ir paprastesni nei $iuolaikiniai VR akiniai su
Jmontuotais ekranais. Kadangi abi technologijos naudoja akinius, kad praplésty filmo galimybes,
zmongs, kurie yra iSbandg tik vieng i$ $iy patyrimy, gali jas maiSyti tarpusavyje. Be to, tiek 3D gali
praplésti savo galimybes su papildomais jutikliais (pvz. garsu, kvapu, vibracija, oro ar vandens
putimu), tiek ir VR filmai turi perspektyva pasinaudoti Zaidimy pramoné¢je esanciais priedais ir
suteikti daugiau pojtciy filmy metu.

Dar vienas panaSumas — S$ie filmai kuriami naudojant panaSias arba tokias pacias
kompiuterines programas (pvz. ,,Unity”) (Rooney ir Hennessy, 2013). Kuriant VR animacinius
filmus butina iSmanyti 3D kiirimo pagrindus, todél abiejy filmy kiirimo eiga gali buti panasi. Dél Sios
priezasties filmy kiiréjai, dirb¢ su 3D filmais, gali dirbti su virtualios realybés kiirimu (ir atvirk$ciai),

todél tai gali palengvinti darbg ir reikiamy darbuotojy paieska filmo kiirimui.

Skirtumai

Nors 3D ir VR daznai persipina ir vienu metu gali biiti naudojamos abi technologijos, visgi
jos abi turi labai rySky skirtumg — istorijos pasakojimo priemones ir jy poveikj Zidirovui. VR filmy
naratyvai i$siskiria trimis budais (Lacy, 2017, zr. Young, 2018, 18-19 p.):

e VR filmas perteikia jausma, kad Zitirovas gyvena istorija, o ne pasyviai jg vartoja;
e VR filmas leidzia vartotojams iSplésti savo istorijos perspektyvas;
e VR filmas Zitirovams gali palikti itin stiprig emocing patirt].

Nepaisant to, kad abi patirtys gali biiti tikroviskos, pastebima, kad VR tikslas ir pagrindinis
skirtumas yra tas, kad zitirovas yra skatinamas jsitraukti i filma, buti jo aplinkoje, o veiksmas ir
objektai suktysi aplink zitirova 360 laipsniy kampu. Virtualios realybés kinas iSlicka vienintele
medija, kuri leidZia ZiGirovui tapti filmo istorijos dalimi, o tai suteikia iSskirtine ir ilgai i§liekancig
emocing patirt].

Virtualig realybe, pasak rezisieriaus Andriaus Lekavi¢iaus (Saltinis: Lietuvos nacionalinis
radijas ir televizija, 2018) galima skirstyti  linijing ir interaktyviajg. Linijin¢je virtualioje realyb¢je
zitirovas mato aplinkg ir jvykius 360 laipsniy kampu, taciau niekaip nejtakoja matomo vaizdo. Tuo
tarpu interaktyvioje virtualioje realyb¢je zilirovas gali pats jsitraukti, bendrauti su kitais, daryti
sprendimus. Tuo tarpu 3D, nors ir suteikia tikrumo jausma, negali zitirovui pasiiilyti nei 360 laipsniy

matomumo, nei galimybés keisti filmo istorija.
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1.2.3. Virtualios realybés filmo ir skaitmeninio filmo palyginimas

Nors pati filmo sgvoka sufleruoja, kad $i patirtis suteiks audiovizualin] potyrj, verta

apibrézti, kokie yra abiejy rasiy filmy panaSumai bei skirtumai.

PanaSumai.

Kadangi VR kinas yra skaitmeninio filmo atSaka, jie turi keleta esminiy panaSumy. Zheng ir
Si (2020) teigia, kad daugelis VR filmy, kaip ir skaitmeniniai filmai, yra skirti suteikti zitirovams
istorijos pasakojimo patirtj. Pasak autoriy, zitirovy patirtis VR filmuose turi daug bendry savybiy su
skaitmeniniais filmais — naratyva, draming linija, ziirovo sudominimg istorija. Nors VR yra analogy
neturinti ir nauja technologija, kuri vis dar stebina savo galimybémis, vargu ar kas mégautysi prastu
turiniu, net jei tai biity rodoma kitoje realybéje. Shafer, Carbonara ir Korpi (2018) atliko tyrima,
kuriame 60-ies asmeny buvo padalinta j dvi grupes — vienai buvo rodomas trumpo metro filmas VR
formatu, kitai — tradiciniame 2D ekrane. Nors VR grupés dalyviai teigé pajute didesn; jsitraukimg |
pasakojima, patyré stipresnius emocinius pojicius ir didesn] susitapatinimg su veikéjais, taciau
bendras malonumo lygis abiejose grupése buvo panasSus. Tyrimas parodé, kad virtualios realybés
technologija néra vienintelis veiksnys, lemiantis teigiamg zitirovy patirt] — filmo naratyvas ir turinys
vis dar iSlieka esminiai siekiant Zilirovo pasitenkinimo filmu. Taigi geras, jtraukus filmo turinys,
jdomi istorija, auksta kadry ir montazo kokybé, nepriekaiStingas garsas ir jtraukianti muzika yra tai,
kas vienija filmus, nepaisant to, ar jie bus rodomi tradiciniame 2D ekrane, ar virtualioje realybg¢je.

Taciau daug kas priklauso ne tik nuo iSoriniy veiksniy, bet ir nuo ziiirin¢iojo nusiteikimo,
lukesciy, emocijy ir poreikiy. Sherman ir Craig (2018) teigia, kad turbit svarbiausias bet kokios VR
patirties, tame tarpe ir virtualios realybés filmo, elementas yra zitirovas, nes visa VR ,,magija“ vyksta
ziirovy galvoje, todel kiekviena VR patirtis yra skirtinga. Lygiai taip pat, kaip ir skaitmeniniame kine
— kiekvienas zifirovas ateina su savo asmeniniais jsitikinimais, kultiriniu fonu, interpretacijomis ir
patirtimis, tod¢l filmus patiria savaip. Suprantant §] panaSuma gali buti lengviau kurti tiek filmy turinj,
tiek jo rinkodarg. Pazjstant savo auditorijg ir jy norus, gali biiti lengviau pateisinti jy lukescius ir

pritraukti j filmo perzitira.

Skirtumai.

Filmo kiréjai iSreiskia savo vaizduotés idéjas per scenarijy ir rezisiirinius sprendimus, taip
nukeldami Zzilirovus ] nejprastas vietas, nekasdien] gyvenimg bei sukelia jvairias emocijas (baime,
dziaugsma, litides], uzuojauty, pykt; ir kt.) Taiau skaitmeniniai filmai sukuria tik vienpuse
komunikacija: nuo kur¢jo iki zitirovo, o poziiirio taSkas yra i§ anksto pasirinktas (Sherman ir Craig,

2018). Tai reiskia, kad visos istorijos — nuo pradzios iki pabaigos, yra i$ anksto nustatytos, todél
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kiir¢jo ir zitrovo dialogas yra 1§ anksto nustatytas. Vienintelis liekantis netikétumas skaitmeniniame
kine yra zitrovy reakcijos, kurios kartais gali biiti nenuspéjamos. Priklausomai nuo aplinkybiy,
zitirovas gali jsijausti | filmo naratyva, patikéti istorija ir netgi jg iSgyventi emociskai. Biitent tai ir
yra esminis skirtumas tarp skaitmeninio kino ir VR. [prasti kino filmai jtraukia auditorija tik protiniu
lygmeniu, tuo tarpu VR poveikis prasideda nuo fizinio jtraukimo, tuomet jtraukia protiskai. Pasak
Sherman ir Craig (2018):

o [Itraukimas protiniu lygmeniu — biisena, kai zitirovas stipriai jsitraukes j filmo istorijg, néra
atsipalaidaves.

o [Itraukimas fiziniu lygmeniu — kai zidirovas kiiniskai patenka j filmo erdve, o jo kiino pojuciai
yra stimuliuojami naudojant technologijas (taciau tai nereiskia, kad stimuliuojami visi pojuciai
arba visas kiinas yra jtrauktas).

Nuo skaitmeninio kino VR skiriasi ir savo kadrais. VR filmai sitilo 360 laipsniy matomuma,
tuo tarpu skaitmeniniai filmai ekrane pateikia tuos kadrus, kuriuos nori, kad matyty zitirovas — i$
anksto apgalvotas vizualines kompozicijas, kampus, peréjimus, apSvietimg, montazo sprendimus ir
kitas detales (Arcagni ir D’Aloia, 2021). Kitaip tariant, skaitmeniniame filme islieka kiiréjy
meniSkumas kuriant ritmingg montaza, tuo tarpu VR filmuose Zilirovas pats pasirenka, kg nori matyti.
Jei skaitmeniniame filme rezisierius gali sluoksniuoti kadra po kadro ir pats pasirinkti rodymo kampa,
VR filme visa tai iSnyksta — rodomi visi kampai vienu metu, tod¢l visuma turi uztikrinti darng
pasakojimo struktiiroje, bet tuo paciu — neperkrauti zitirovo pertekline vaizdine ir garsine informacija.

IS ¢ia kyla dar vienas skirtumas — VR filmo Zitirovas gali pats pasirinkti kur nori fokusuoti
savo zvilgsnj, todel kiekviena patirtis tampa unikali ir gali rySkiai skirtis nuo kity zitirovy patirciy,
prieSingai nei skaitmeniniame kine, kur Zitirovas yra kameros darbo ir montaZo stebétojas. Be to, VR
kine taskas, i$ kurio stebima, nebiitinai turi biti paties zitirovo — priklausomai nuo filmo naratyvo, jis
gali patirti 1§ kito zZmogaus, gyvino, daikto ar kity objekty perspektyvos (Sherman ir Craig,
2018). Taip pat zitirovas gali ne tik keisti matymo lauka ar kiino padétj, bet ir paveikti jvykius
virtualioje realyb¢je. Interaktyvumas yra VR didelis i$skirtinumas, lyginant su jprastais filmais,
kuriuose asmuo niekaip negali paveikti filmo. Virtualioje realybéje Zitirovas gali biti filmo dalimi —
to negali suteikti jokia kita medija. Zinoma, interaktyvumga garantuoja VR akiniai ir kita jranga bei
specialiomis 360 laipsniy kameromis filmuotas ar kompiuteriniy programy déka sukurtas filmas. Sios
priemonés yra dar vienas i$skirtinumas, kuris ne tik suteikia interaktyvumo, bet ir pavercia VR kino
filmo gamybg sudétingesne uz tradicinio filmo kiirimo procesus.

Interaktyvumas ir galimybiy iSplétimas padeda virtualig realybe paversti patrauklia medija,
visgi, vertéty akcentuoti, kad ne visi zifirovai nori pasiekti maksimaly jtraukimg j filmg — kai kurie
nori atsipalaiduoti ir jj stebéti iSlaikant atstuma. Tokiu atveju VR filmas gali pasirodyti pernelyg

varginantis ir reikalaujantis dideliy pastangy. Tai greiCiausiai lemia ir dar vieng skirtumg tarp
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skaitmeninio ir VR filmo — trukme. Stebint S§iuo metu rinkoje esancius filmus, galima pastebéti, kad
skaitmeniniai filmai paprastai trunka vir§ valandos (iSskyrus tuos atvejus, kai tai yra trumpo metro
filmai), tuo tarpu VR filmai trunka nuo 9 iki 35 minuciy. Be to, VR filmo Ziiir¢jimas daZniausiai
vyksta kaip individuali patirtis, prieSingai nei skaitmeniniame kino filme, kur filma gali zitréti
sédédamas tarp kity Zmoniy ir jaustis bendruomenés dalimi. VR akiniai izoliuoja nuo iSorinio
pasaulio ir net jeigu kiti Zilirovai yra Salia, grei¢iausiai nepavyks pajausti to paties bendrumo, kaip
tradicingje kino saléje. Szita ir kt. (2024) tam siiilo alternatyva — avatarus, kurie priskirti kiekvienam
zirin€iam VR filmg. Seanso metu zitrovas gali matyti kity Zilirovy avatarus ir taip pajausti
bendryste. Autoriy atliktas eksperimentas parodé, kad VR filmo perziiira su avatarais sukélé didesnj
bendrystés jausma, taciau taip pat Zitirovai jauté daugiau iSsiblaskymo ir diskomforto (pvz. galvos
svaigimg).

Skirtumy galima rasti ir turinyje. Nors VR filmai turi panaSumy su skaitmeniniais, taciau
skiriasi filmavimo principai, aktoriy darbas, montazas ir daugelis kity niuansy, todél VR kino kuréjai
turi ieSkoti naujy sprendimy paveikti ir sudominti zitirovg. Zhang, Zhu ir Tian (2020) teigia, kad dél
savo naujumo VR filmai kol kas yra gana paprasti, o turinys néra turtingas. Kadangi skaitmeniniai
filmai evoliucionavo per daugiau nei Simtg mety, o VR filmai yra aktyviai kuriami vos deSimtmetj,
uztruks laiko, kol turinys taps toks pat paveikus, kaip skaitmeniniy filmy. Kol technologija yra nauja,
VR nebeturés naujumo pranaSumo ir rinkoje bus didesné konkurencija, turinys privalés biiti
naujoviskas, stebinantis ir jtraukiantis.

Zinant §iuos pana$umus ir skirtumus, virtualios realybés kino kiiréjai ir prodiuseriai turéty
1Sanalizuoti VR ir skaitmeninio filmo individualumus bei i$sigryninti kokiy pojti¢iy nori jy zitirovai.

Tai padéty kuriant ar tobulinant VR kino patirtis bei komunikuojant su savo auditorija.

1.3. Virtualios realybés filmy meniné raiska ir jos specifiSkumas

VR teikiama patirtis yra neprilygstama ir gali biiti itin jtrauki, taciau tiems, kurie kuria ir
platina VR kino filmus, biitina suprasti jos specifiSkumg — paZinti auditorijas, VR filmy technine

specifika, naratyvo kiirimo ypatumus, filmy zanrus bei patirtis, kurias suteikia ziirovams.

1.3.1. Virtualios realybés filmy techniniai ypatumai

Pasak Farahzadi (2019), Siuolaikinés VR jrangos era prasid¢jo 2011 metais, kai 18-metis
Palmeris Luckey sukiiré¢ VR ausiniy prototipa, kuris dabar Zinomas kaip ,,Oculus Rift*. Kad Sia

technologija pagaliau buvo patikéta rodo tai, kad 2014 m. ,,Facebook® jsigijo ,,Oculus Rift*. Tais
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paciais metais ir kitos jmones, tokios kaip ,,Sony* ir ,,Google* émé gaminti savo VR ausines-Salmus.
Siandien vienos moderniausiy laikomos ,,Oculus Rift* (zr. pav. nr. 2) yra naudojamos ir VR filmy

perzidiroms.

Paveikslas nr. 2 ,,Oculus Rift“ VR akiniai (Saltinis — ,,Meta“).

Autorius pastebi, kad vos per ketverius trumpus metus VR ausinés i§ gana neaiskios 20
amziaus vidurio svajonés virto pilnavertiskai funkcionuojan¢ia modernia jranga. Tai rodo, kad
dabartinis technologinis virsmas sukuria palankig terpe vystytis VR kinui ir suteikti vartotojams vis
geresne patirt]. Jau dabar VR jranga leidzia ne tik matyti, bet ir jausti — prisilietimus, smiigius ar net
skonj. Arifoghlou ir Derda (2022) teigia, kad haptiniai jutikliai (pvz. vibracija, lietimo imitacija) gali
sustiprinti VR Zilirovo patirtj, nes taip jis pajausty fizinj salytj su virtualia aplinka. Be to, atliktas jy
tyrimas parode, kad tokie efektai sustiprino dalyviy emocinj rysj su veikéjais, o kai kurie zitirovai dél
savo patirty emocijy jautési ne stebétojai, o veikéjai. Pastebima, kad haptiné technologija turi daug
potencialo kuriant VR patirtis dél teigiamos vartotojy patirties ir todél, kad jy déka rezisierius gali
valdyti dalyvio démesj. Visgi, §iuo metu $i technologija vis dar yra pradinéje stadijoje, tad tam, kad
veikty puikiai kartu su virtualios realybés filmu ir biity paveiki, jai reikia tobuléti.

Siuo metu rinkoje esantys VR akiniai-$almai yra trijy tipy — ,,PC VR, belaidziai ir ,,stand
alone* (8altinis: ,,Varjo®). ,,PC VR* tai akiniai, kuriy veikimui (turiniui matyti) reikia prisijjungimo
prie kompiuterio, todél laidu perduodamas vaizdas dazniausiai biina geresnés kokybes, taciau
sumazg¢ja mobilumas, dél ribojancio laido ilgio. Pagrindinis jy pliusas yra svoris — kadangi Sie akiniai
neturi baterijos, jie daZniausiai yra lengvesni. Antrasis tipas, belaidziai VR akiniai, kurie panasiai
kaip ,,VR PC* veikia prisijungus prie kompiuterio, taciau jiems nereikia laido, nes naudoja belaidj
ry$j. Treciasis tipas — ,,stand alone* akiniai, kurie gali rodyti turinj be iSorinio prisijungimo, nes turi
integruota procesoriy. Tokie akiniai yra belaidZiai ir visiSkai savarankiSki, nes turi atmint] (turiniui

jrasyti) bei baterija. ,,PC VR* dél tiesioginio pajungimo (o ypac galingo kompiuterio), daZniausiai
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turi pranasumg dél geresnés vaizdo kokybés ar spartesnio judesio sekimo, nes grei¢iau perduoda
duomenis. Tuo tarpu belaidZiai suteikia daugiau judéjimo laisves Zilirovui, taciau dél integruotos
baterijos, procesoriaus, atminties ir kity elementy biina sunkesni (Saltinis: ,,PICO*). Lietuvoje galima
rasti jvairiy VR akiniy-Salmy namy naudojimui, jy kainos svyruoja nuo 300 eury (su nuolaida) iki
1300 eury (Saltinis: ,,Topo centras*). Tuo tarpu Apple Vision Pro akiniai (leidziantys ir stebéti VR, ir
matyti realybg vienu metu), kainuoja apie 5000 eury (Saltinis: ,,Kaina24).

Pasak Fonseca (2016), VR filmai kuriami dvejopai — virtualia realybe formuojant
kompiuterine grafika arba filmuojant specialiomis kameromis. Pirmuoju atveju visas darbas
atlickamas kompiuterinémis programomis, kurios skirtos 3D realybés kiirimui, o antruoju —
naudojamos 360 laipsniy filmuojancios kameros (Fonseca, 2016). Kartais Sie metodai kombinuojami
tarpusavyje, kad biity iSgautas norimas VR filmo rezultatas ir iSpildyta rezistiriné mintis. Ta¢iau Fang
Tiek kameros, tiek kita jranga, kuri suteigia galimybe fiksuoti vaizdg 360 laipsniy, tiek ir
kompiuteriné programing jranga, skirta virtualiam pasauliui kurti, reikalauja nemazy investicijy. VR
technologija gali biti labai brangi ir neprieinama nepriklausomiems filmy kiiré¢jams ar mazoms kino
studijoms, ypac jei norima iSgauti auksStos kokybés filma.

VR filmo kokybe¢ priklauso tiek nuo naudojamos jrangos, tiek nuo grafikos. Fedorov (2015)
kompiuteriy, kad grafika biity kuriama kokybiska raiska ir reikiamu kadry dazniu, todel viskas
atsiremia ne tik ;] ZmogiSkuosius, bet ir ] finansinius iSteklius. Daug kainuoja ne tik 360 kampu
filmuojancios kameros, bet ir laikmenos, kuriose talpinama VR filmo filmuota ar kitaip kurta
medziaga, kuri uzZima kelis ar net keliasdeSimt daugiau vietos, nei jprasty filmy medziaga (Arcagni ir
D’Aloia 2021). Kuriant filmus prisideda ir kiti iStekliai, todel galutiné VR filmo kaina stipriai iSauga.

Svarbu apzvelgti ir VR kino saliy naudojama jrangg. Virtualioje realyb¢je vartotojai turi kuo
natiiraliau jaustis imituotame pasaulyje, o patirtys turi kuo tiksliau atkartoti realaus gyvenimo
pojucius. Tai jgyvendinti yra gana sudétinga, nes kai kurie VR jrenginiai apsiriboja vienu ar dviem
pojiiiais (dazniausiai — vaizdo ir garso dirgikliais). Dél technologiniy kliti¢iy ir dideliy finansiniy
iSlaidy, daugelis VR programy ir jrenginiy néra pilnai jtraukiancios, nes nenaudoja nattiraliy pojuciy,
kurie suteikty realybés pojiit] (Cruz-Neira ir kt., 2018). Jei kino salés galéty jsigyti papildoma jranga,
placiau apraSyta 1.1.2. skirsnyje, jos galéty vartotojams pasitlyti daug jtaigesne filmo Zzitré¢jimo
patirtj, kuri apimty daugiau nei du pojucius. Visgi, tai reikalauja dideliy investicijy ir techninés
priezitros, tod¢l biliety kainos iSaugty kelis kartus ir biity neprieinamos didziajai daliai Zmoniy.
Taciau net jei kino salés apsiriboty paprastais VR akiniais ir vartotojams sitlyty tik vaizdo ir garso
patirt], tai vis tiek gali buti itin didel¢ investicija. Tam, kad VR patirtis nenuvilty, ji turi uztikrinti

aukstg kokybe — tiek vaizding, tiek garsing, o kokybiski virtualios realybés akiniai ir jy prieziiira gali
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daug kainuoti. Be to, virtualios realybés patirt] lemia ir tai, kaip Zmogus izoliuojamas nuo aplinkos.
Jei kino salé neuztikrins saugumo, patogumo ir garso izoliacijos, vargu ar zitrovai sugrjs. Sie
veiksniai taip pat gali pareikalauti papildomos investicijos 1 VR kino salés veiklg.

Taigi, svarbiausi technologiniai veiksniai, jtakojantys VR king, yra sparti technologiné raida
ir inovacijy greitis; didelé kaina ir nuolatiniy investicijy poreikis; bei VR filmy prieinamumas

auditorijoms.

1.3.2. Virtualios realybés filmy naratyvo ypatumai

Nors VR stiprybé yra interaktyvumas, net geriausi pasaulyje kompiuteriu sukurti efektai
nebus jdomds, jei jy nesies jdomi filmo istorija. Vienas zymiausiy filmy rezisieriy Steven Spielberg
iSreiskeé susirtipinima, kad VR gali biiti ,,pavojinga®, nes suteikia zitirovui per daug laisves pasirinkti
1 kurias istorijos dalis jsitraukti, uzuot pateikes jiems vieng pasakojimo buidg (Farahzadi, 2019). Pasak
rezisieriaus, virtuali realybé atitolina zitirovg nuo filmo esmés ir blasko su jtraukiancia ir detaliy pilna
aplinka su daugybe dramatiSky akimirky. Tai, kad garsiis kino kiiréjai gali protestuoti pries VR
naudojimg kine, gali apsunkinti VR filmy menininky pripazinimg ir plétra kino industrijoje. Tai
pastebi ir Young (2018) — kadangi Ziiirovai gali laisvai stebéti ir kartais net judéti visomis kryptimis,
visada yra galimybé¢, kad jie gali praleisti kg nors svarbaus i§ filmo istorijos. Autorius siiilo sprendima
— sukurti navigacijos kalba, garso signalus ir vaizdinius elementus, kurie filmo metu nukreipty
ziirova norima linkme bei valdyty istorijos chronologija. Siuo metu VR filmy galimybés yra
neribotos, tode¢l galima eksperimentuoti. Tac¢iau su didesnémis galimybémis atsiranda ir daugiau
sunkumy, susijusiy su idéjy konstravimu (Young, 2018). Kyla klausimas, kas — rezisierius ar ziiirovai
turéty kontroliuoti istorijos turinj, rezistirg, tempg ir kt. arba kaip iSlaikyti balansg tarp pasirinkimy.
jsitraukty ] turinj taip, kaip numaté filmo kur¢jai. Pasak jo, nors tradicinis kinas jau turi ilgamete
patirt], kaip kurti istorijg ir paskatinti auditorijg jsitraukti, VR filmai turi ieSkoti savy biidy. VR
filmuose, kuriuose néra kruopsciai atsizvelgiama ] akcentus, kurie iSlaikyty auditorijos démes;,
zitrovai gali nepastebéti svarbiy siuzeto taSky, jtampos momenty ar kity filmo istorijai svarbiy jvykiy.
Be to, autorius rekomenduoja VR erdviy neuzpildyti Simtais objekty, kad ziirovo démesys nebiity
blaskomas. Tam, kad zilirovas nesunkiai susigaudyty istorijoje, VR filmy siuzetiné linija turéty buti
logiska ir paprastesné nei tradiciniuose filmuose (Zhang, Zhu ir Tian, 2020). Besiblaskant po visg
erdve, zitrovas apkraunamas dideliu kiekiu informacijos, o jei prie vaizdinés medziagos dar
pridedama garsiné ar tekstiné, gali biiti painu susigaudyti filmo istorijoje. Be to, nenuspéjamas
ziurovo zvilgsnis gali nukrypti nuo svarbiausiy dedamyjy filmo naratyve, todél zifirovas gali

pasimesti ir prarasti susidomeéjima filmu. Dowling ir kt. (2018) papildo, kad galimybé stebéti aplinka
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360 laipsniy zitirovui suteikia visisSkg laisve, todél reikia kruopsciai apgalvoti visus erdvéje esancius
objektus — turi deréti veikéjy iSsidéstymas, spalvos ir kiti scenos elementai, kurie uztikrinty nuosekly
pasakojima, tac¢iau tuo paciu turi buti nuolat valdomas zitirovo démesys, kad jis nepasimesty
istorijoje.

Kita didelé problema, susijusi VR naratyvo pasakojimu, yra sceny pasikeitimas (Farahzadi,
2019). Kadry keitimas, norint atkreipti zitirovo démesj yra visiskai tik tradicinio filmo dalis, taciau
daznas VR filmo kadry keitimas gali erzinanti zitirovus, kurie yra panir¢ j 360 laipsniy scena.
Autorius pamini, kad nors gali prireikti filmo istorijos Suoliy, svarbu kuo labiau apriboti, kad
auditorija nesusierzinty bei nepradéty jausti pykinimo ir galvos svaigimo, kuris atsiranda, kai
virtualioje aplinkoje vyksta daug jud¢jimo. Dowling ir kt. (2018) teigia, kad VR kine staigiis sceny
pasikeitimai gali suklaidinti Ziirovus ar priversti juos nemaloniai jaustis, todé¢l reikia iesSkoti kity
peréjimo metody, kurie biity sklandiis ir vos pastebimi. Tai galima padaryti per veiksmg ar tam tikrus
aplinkos pokyc¢ius, kad buty iSlaikytas pasakojimo sklandumas ir Zzitrovui nebiity sukeliami
nepatogumai.

Gal¢jimas dairytis 360 laipsniy, o gal net vaikscioti ar veikti filme, filmy kiiréjams kelia
(2020) teigia, kad jtraukiems VR filmams svarbu islaikyti kadry kokybe, nes biitent turinio kokybé ir
meniSkumas yra $iy filmy stiprioji pusé (lyginant su VR zaidimais, kuriy pagrindas — atlieckami
veiksmai ir uzduotys). Autoriai taip pat iSskiria kelis aspektus, kurie yra svarbi jtraukianc¢io VR filmo
dalis:

o Auksciausios kokybés profesionali filmavimo technika — 360 laipsniy kameros,
judesio jutikliai ir kita jranga, kuri uztikrinty, kad vaizdas bty tikroviskas ir kokybiskas ir taip leisty
zitrovui visapusiSkai pasinerti i filma.

. Trimatis garsas, kuris leidzia zitrovui realistiSkai girdéti aktoriy dialogg stebint i$
jvairiy rakursy. Kitaip tariant, kaip ir realybéje — kuo aktorius toliau, tuo jo balsas girdisi tyliau ir
atvirksciai.

Taigi jtraukiantis VR filmo naratyvas yra neatsiejamas nuo kokybiskos jrangos, tiek skirtos
filmo kiirimui, tiek perzitirai. Virtualios realybés paskirtis ir tikslas — imituoti realybe primenancius
vaizdus, kad auditorija galéty pasinerti.

VR kino interaktyvumas keiCia ir pasakojimo struktiirg. Jei skaitmeniniame kine
pasakojimas yra linijinis, tai virtualioje realybéje tokj pasakojimg iSlaikyti gali buti sunku. Visy
pirma, ziiirovas nuolat blaskosi po erdve ir jg tyrinéja, antra — 1§ Sios technologijos ziiirovas tikisi
interaktyvumo ir savo paties jsitraukimo. Su laiku, tikétina, kad ziifirovai norés vis daugiau patys
veikti, o ne tik pasyviai stebéti VR filma sédédami keéd¢je, todel Jeong (2021) siiilo tokias VR filmo

struktiras:
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1. ISsiSakojanti siuzetiné linija. Tokios siuZetinés linijos néra naujiena ir skaitmeniniame
kine, vienas i§ pavyzdziy — filmas ,.Black Mirror: Bandersnatch* (2018), pristatytas ,,Netflix*
platformoje. Ziarédamas §j filma itirovas turi daryti pasirinkimus tarp siuZety, todél galiausiai
kiekvienas yra nukreipiamas ] skirtingg filmo pabaigg. ISsiSakojancios siuZeto linijos biity tinkamos
ir VR filmuose, leidziant daryti pasirinkimus ir taip suteikiant zitirovui galimybe¢ tapti aktyviu,
kei¢iant scenarijy ar net filmo pabaiga.

2. Segmentuotas naratyvas. Tokia naratyvo struktiira reiksty, kad pasakojimas yra i$ anksto
suskirstytas | segmentus, o Zilirovas gali keisti sceny eiliSkumg arba nepatinkancias — praleisti. Toks
sprendimas leisty Siek tiek personalizuoti filmg pagal zitirovo poreikius prisitaikant prie jo sprendimy.
Tai paprastesné siuzeto struktiira nei iSsiSakojancios siuzetinés linijos, tafiau zilirovui vis tiek
suteikiama galimybé veikti ir sukuriamas interaktyvumas.

3. Interakcija su aplinka. Kadangi VR filmai suteikia zitirovui galimybe stebéti aplinkg
360 laipsniy kampu, visi objektai ir elementai turi sietis su naratyvu ir galéty skatinti zitirova
sgveikauti su jais. Tokie siuzeto pokycCiai galéty prisidéti prie zZitrovo tyrinéjimo ir jo démesio
valdymo — priartéjes prie tam tikry objekty, jis galéty iSgirsti garsa, istorijg ar stebéti veiksma i$ arti.
Tai Siek tiek primena VR zaidimus, kur zaidéjas tampa veiksmo dalimi. Tokia sgveika su aplinka
turéty pagerinti Zitirovo pojucius, labiau jtraukti j filmo veiksma ir leisty pasijausti ne pasyviu filmo
stebétoju, o dalyviu.

Taip pat svarbus ir scenarijus, kuris uztikrina sklandZius virtualios realybés potyrius. Ross
ir Munt (2018) teigia, kad nors VR ir skaitmeniniai filmai turi panaSumy raSant scenarijy, taciau dél
i8skirtinés technologijos, esminiai principai skiriasi ir jprastas filmo scenarijus negali biiti
naudojamas virtualios realybés filmui, tac¢iau gali biiti pritaikomas pakeiciant kelis elementus.

1. Zvilgsnio valdymas. Skaitmeniniai filmai remiasi linijiniu pasakojimu, kuriame yra
aiskiai ir struktiiriSkai apibréZzti kadrai, jvairlis montazo sprendimai ir sceny per¢jimai, todél Zitirovo
zvilgsnj lengviau iSlaikyti. Tuo tarpu virtuali realybé neturi ekrano rémy, todél Zitirovas gali dairytis
po visg erdve ir tai apsunkina jo Zvilgsnio kontroliavimg. Ross ir Munt (2018) rekomenduoja scenarijy
kurti taip, kad zitirovo démesys biity automatiSkai nukreipiamas j svarbiausius veiksmus. Tai padaryti
jie rekomenduoja pasitelkiant garsg, jud€jimg ir Sviesg. Ten, kur turi atsidurti zitirovo zvilgsnis, turéty
biiti stipresnis, démesj patraukiantis garsas ir rySkesni objektai. Taip pat turéty biiti judantys objektai,
nes zmogus juos seks akimis.

2. Scenarijaus formatas. Skaitmeniniame kine ] scenarijy dazniausiai jtraukiamos ir kadry
vizualizacijos. Virtuali realybé néra plokscia, todél Ross ir Munt (2018) sitilo scenarijuje braizyti 360
laipsniy erdve, padalintg j keturias dalis ir sceng atvaizduoti i§ virSaus, kad biity galima lengvai
suprasti, kur iSsidésto objektai ir aktoriai. Taip pat svarbu atkreipti démesj | garsa, kuris lemia

realybés pojiit]. Garsas turi buti erdvinis, todé¢l scenarijuje turi biiti nurodomi ne tik dialogai ar kiti
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garsai, bet ir 1§ kuriy objekty ir kryp¢iy jie sklinda, kaip juda aplink zitirova. Tai taip pat padés nuspéti
zitirovo démesj.

3. Interaktyvumas. Nors dauguma Siuolaikiniy virtualios realybés filmy néra interaktyviis,
t.y. Zilirovas yra pasyvus, o ne aktyvus veik¢jas, ateityje, tikétina, atsiras jvairiy interaktyvumo
elementy. Ross ir Munt (2018) rekomenduoja 1§ anksto numatyti ir ] scenarijy jtraukti galimg zitirovo
pasirinkima stebéti vieng arba kita sceng skirtingose erdvés dalyse. Tai leisty Zilirovui pasijausti
aktyviu filmo dalyviu, o prireikus, kuiréjai vél galéty susigrazinti jo démesj panaudojant zvilgsnio
manipuliacijos elementus.

Galima jzvelgti, kad virtualios realybés filmo scenarijus yra hibridinis — turi tiek teksto ir
vizualizacijy, budingy skaitmeninio kino scenarijui, tiek ir iSskirtiniy savybiy — interaktyvaus
naratyvo principy ir erdviniy bréziniy. Kadangi VR filmai yra kuriami tik deSimtmetj, tikétina, kad
scenarijaus raSymas keisis kartu tobuléjant technologijoms ir bus atrasta naujy metody, kurie uztikrins
sklandy kiirybinés komandos darbg ir uztikrins jtraukiantj filmo pasakojima. Taigi, svarbiausi
naratyvo ypatumai, jtakojantys VR king, yra zilirovo buvimas dalyviu (ne tik stebétoju); iSsiSakojanti
siuzeto linija ir interaktyvumas; bei zilirovo démesio valdymas pasitelkiant garsg, Sviesg ir vaizdo

elementus.

1.3.3. Virtualios realybés filmy Zanrai

Perzvelgus per pastargjj deSimtmet] sukurtus virtualios realybés filmus, galima pastebéti,
kad pagal jy kiirimo metodus jie gali buti skirstomi ] animacinius; animacinés grafikos;
nevaidybinius, filmuotus 360 laipsniy kamera bei vaidybinius, filmuotus 360 laipsniy kamera.
Animaciniai VR filmai yra panaSis ] tradicinius animacinius filmus, kuriuose galima matyti 3D
personazus, sukurtus jvairiomis programomis, taip pat jam galima priskirti filmus, kuriuose atkuriami
ir animuojami paveikslai, papildyti animaciniais elementais. Animacinés grafikos filmai — tai grafika,
kuri papildyta judanciais elementais, dazniausiai naudojama edukaciniais tikslais, kuriant mokymy
VR filmukus ir kt. Filmuoti 360 laipsniy kamera dazniausiai yra dokumentiniai VR filmai, kuriuose
matomi reallis (daznai gamtos) vaizdai, jamzinti tiek statinémis kameromis, tiek dronais. Vaidybiniai
VR filmai taip pat yra filmuojami 360 laipsniy kameromis, o juose vaidina aktoriai.

D¢l sios technologijos naujumo, kiiréjai VR filmus taip pat daznai vadina ,,VR patirtimi®,
»interaktyviu filmu* ir kitais pavadinimais. Filmy Zanrai ne visada nurodomi, taciau dazniausiai jie
yra tokie patys, kaip ir skaitmeniniy filmy, o dazniausiai kuriami dramos, nuotykiy ar dokumentikos
VR filmai. Kadangi VR filmai skiriasi nuo tradiciniy, tikétina, kad laikui bégant keisis ir zanrai. Fang
(2024) teigia, kad VR technologija filmy kiir¢jams atveria galimybes eksperimentuoti su naujais

pasakojimo bidais. Jei zitirovas VR filmo metu gali daryti sprendimus ir pasirinkti savo kelig per
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naratyva, tada visi zitirovai gali patirti skirtingus pasakojimus zitirédami tg patj filmg. Vystant Sig
id¢ja, filmy kur¢jai galéty kurti naujus Zanrus arba filmo zanras galéty keistis kartu su Zitirovo
sprendimais — tik jo pasirinkimai nulemty, ar filmas plétosis kaip nuotykiy komedija, ar kaip drama,
ar siaubo filmas. Tai bty didelis proverzis filmy industrijoje, kai su vienu filmu gali sudominti
skirtingas auditorijas, atliepdamas jy poreikius filmams.

360 laipsniy vaizdas ir realistiSkumas sustiprina tiek teigiamas, tick neigiamas zitirovo emocijas, todél
kai kurie Zanrai gali biiti ggsdinantys ar sukeliantys kitus nemalonius pojtcius. Farahzadi (2019)
pabrézia, kad VR gali buti tinkama ne visiems filmy zanrams. Pavyzdziui, siaubo filmai ir taip yra
meégstami tik tam tikros auditorijos, o panardinus Zitirova ] virtualig realybe siaubo zanras gali sukresti
zitrovus. Dél §ios priezasties siaubo zanras turi itin atsargiai laviruoti tarp baisumo lygiy — nesuteikti
zitirovui per daug intensyvios baimés patirties. Pasak autoriaus, siaubo ir komedijos zanrai gali biiti
maziausiai pritraukiantys auditorijas, o labiausiai dominantys VR filmy zanrai — veiksmo, nuotykiy
filmai bei dramos. Arcagni ir D’Aloia (2021) atkreipia démesj, kad dauguma nagrinéty atvejy tyrimy
parodé¢, kad kinematografinis zanras, kurio VR labiausiai pritraukia auditorijas yra dokumentinis
filmas. Pasak autoriy, dokumentinis filmo zanras labiausiai jtraukia zZitrova ] filmg, nes suteikia
galimybe esant virtualioje realyb¢je lankytis realioje, egzistuojancioje aplinkoje. Dokumentinis
zanras virtualioje realyb¢je turi daug potencialo, nes yra patrauklus auditorijoms savo turiniu, be to,

Sis zanras suteikia galimybe kurti jvairiomis temomis, kurios domina Zifirova.

1.3.4. Virtualios realybés filmy Ziiirovy patirtis

Pasak Young (2018), virtualios realybés kuriamos patirtys kelia dideles emocijas, todél
kuriant VR filmo turinj biitina atsizvelgti | tai, kas yra tikslin¢ auditorija ir kaip norima priversti ja
jaustis. Tai, pasak autoriaus, tampa svarbiausiu kiirimo momentu. Jis taip pat nurodo, kad kiir¢jai
turéty aiSkiai jspéti zitirovg kur prasideda ir kur baigiasi istorija (panasSiai, kaip skaitmeniniuose
filmuose istorija prasideda pavadinimu, o baigiasi — titrais). Tai ypa¢ svarbu VR filmo istorijos
pabaigoje, nes zilirovai paprastai istorijg supranta jau jai pasibaigus (McEvoy, 2018, zr. Young 2018,
p. 19).

TacCiau vien istorijos neuZtenka — reikia iSmanyti, kokie elementai suteikia Sios medijos
zilirovams emocinj susijaudinimg bei kas lemia, kad VR vartotojai buty sudominti. Pasak Sherman ir
Craig (2018) yra 5 pagrindiniai elementai, kurie svarbiis patiriant virtualig realybe:

. virtualus pasaulis (turinys, esantis programingje jrangoje);
. itraukimas (vartotojas turi biiti jtrauktas j kita, alternatyvia realybg);

. interaktyvumas (VR turéty reaguoti j naudotojo veiksmus);
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. zmongés, kurie kuria (asmuo arba komanda, kuri kuria ir jgyvendina VR programa, kurig patirs
dalyviai);
. zmong¢s, kurie priima VR medijg (Zitirovas, patiriantis virtualig realybeg).

Galima pastebéti, kad virtualios realybés sékmg lemia penki elementai, i$ jy net keturi yra
kiiréjo atsakomybe ir tik vienas — paties Zitirovo likeséiai. Zinoma, kad ir koks puikus bus techninis
filmo apipavidalinimas, visapusiSkam jsitraukimui privaloma gerai nusiteikusi auditorija, kuri
pasiners ] kitg realybe, ja patikés ir dalyvaus filmo istorijoje.

Virtualios realybés dabartis ir ateitis jdomi, bet neaiski — §i technologija gali turéti tiek
teigiamy, tiek neigiamy padariniy, todél yra kontroversiska. I kita realybe nukeliantis filmas zifirovui
gali biti vienas jspudingiausiy kada nors matyty patiréiy. Kita vertus, virtuali aplinka néra priimtina
visiems — ji gali sukelti pykinima, galvos svaigimg ar skausmg (S. Ornes, 2017). Norint geriau
suprasti, kg patiria VR filmo Ziiirovas, verta aptarti tiek fizinius, tick emocinius Zitirovo pojiicius tiek

1§ teigiamos, tiek i§ neigiamos puses.

Fiziniai pojudiai.

Kalbant apie fizinius pojicius, vienas i§ VR filmy privalumy yra portabilumas. Siuolaikiniai
VR akiniai/Salmai leidZia virtualius filmus patirti beveik visose lokacijose be iSimties (modernieji VR
akiniai yra jkraunami, todé¢l filmo metu nebiitina naudoti elektros energija). D¢l Sios savybés zilirovas
gali rinktis bet kokig pozicijg — sédéti, stovéti, ar net guléti. Sukalibruotas ekranas, jmontuotas VR
akiniuose, juda kartu su zitirin¢iuoju, todeél suteikia laisve kiino pozicijai filmo steb&jimo metu.

Nors interaktyviis filmai vilioja juos patirti apgaunant pojtcius ir patiriant kitg realybe,
zitrint VR filmus galima kilti nepatogumy ar ne atsirasti rimty Salutiniy poveikiy. Visy pirma, VR
jranga vis dar néra patogi asmenims, kurie nesioja akinius, tod¢l zidirintysis daznai turi juos nusiimti.
Be to, Siuolaikiniai VR Salmai/akiniai sveria gana daug, tod¢l ilgg laika juos dévint tai sukelia kaklo
ir galvos skausmus.

Farahzadi (2019) teigimu, VR patirtis ypa¢ apsunkina akiy veiklg ir jas vargina. Statiski
ekranai (tokie kaip televizoriy ir kompiuteriy ekranai), rodo tg patj turinj, nesvarbu, kur stebétojas
stovi jy atzvilgiu, bet dazniausiai Zmonés linke sédéti fiksuotu atstumu, ne mazesniu nei 30
centimetry. Tai svarbu Zmoniy regéjimo sistemai, nes leidzia normaliai funkcionuoti — kai Zmogus
zitiri ] Salia esancCius objektus, susitraukia akies raumenys ir jvyksta konvergencija bei akomodacija,
tuo tarpu zvelgiant i tolj, akies konvergencija ir akomodacija yra ramios. Visgi, su VR akiniais yra
kitaip. Kai ekranas yra nutoles vos per kelis centimetrus nuo akiy, pazeidziamas natiiralus akies darbo
procesas — akys nukreiptos j ekrana, bet rodoma, kad turinys yra toliau. Sis reiskinys vadinamas

,vergencijos ir prisitaikymo neatitikimu® ir dél jo Zmogaus smegenys kovoja tarp dviejy procesy, o
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akys pavargsta Zymiai grei¢iau. Dél Sios priezasties po virtualios realybés filmo zitrovai gali jausti

akiy ar galvos skausma bei stipry nuovargj.

Emociné patirtis.

Tobul¢jant technologijoms, vis daugiau filmy ¢émé naudoti kompiutering grafika, siekiant
sukurti realistiSkus specialiuosius efektus ir taip suteikti kuo daugiau emocijy zidirovams. VR
technologija gali dar labiau pagerinti zilirovy patirtj su tikroviskais vaizdais ir galimybe pasivaikscioti
po filmo erdve. 360 laipsniy vaizdas leidzia zitirovui buti apsuptam vaizdo jraso, pasinerti i filmo
aplinkg ir sgveikauti su ja sukiojant galva. Tai Zitirovui suteikia realumo pojiiti, kurio jis negaléty
patirti stebédamas tradicinj filmg (Fonseca, 2016). Nors 360 laipsniy patirtis gali suteikti laisve
zitirovui ,,buti filme* — dairytis, stebéti ir tyrinéti aplinka, taciau jis ne visada iSnaudoja §ig galimybe.
Tong ir kt., 2021 (zr. Arifoghlou ir Derda, 2022) pastebi, kad daznai jvyksta paradoksas — zilirovai
jaucia jtampg tarp laisvés dairytis paciam ir tarp to, kad reikia sekti pasakojimg. Be to, iSkyla ,,baimé
kazka praleisti (angl. FOMO — fear of missing out). Zifirovas nori pazinti aplinkg ir jg patyrinéti,
taCiau taip jis gali praleisti istorijg ir svarbius naratyvo elementus. Tai gali sukelti mazg emocinj
jsitraukimg ir pasakojimo nesupratima.

Vartotojy pasitenkinimg virtualios realybés filmu gali lemti ir jo, kaip stebétojo, rolé, kitaip
ivardijama kaip ,,pozitirio taSkas* (angl. POV —point of view). Farahzadi (2019) i$skiria, kad pozitrio
taska galima i8skirti j dvi kategorijas: pirmojo asmens ir tre¢iojo asmens.

o Pirmojo asmens kategorija leidzia ziGrovui filmo istorija matyti konkretaus veikéjo
akimis. VR filmo metu tai reikSty, kad pazvelges zemyn, zilirovas matyty veikéjo, 1 kurj jsikiinijo
virtualioje realybg¢je, kiing. Pasak Farahzadi (2019), paversti auditorijg savo istorijos veikéju yra labai
efektyvus biidas jtraukti jg i jsiminting patirtj. Kita vertus, realistiSkas pirmojo asmens kiino daliy
perteikimas VR filme yra jmanomas, ta¢iau vis dar sudétingas procesas, tod¢l gali neatitikti zitirovy
lukesciy ir sugadinti zitiré¢jimo malonumg.

o Tredfiojo asmens kategorija yra tipiSka skaitmeninio kino perspektyva — kaZkas
panasaus ] nematomg, bet nuolat esantj stebétoja. Tai paprastai yra ir VR filmy kiirimo standartas,
nes jame néra kuriamos veikéjy galiinés ir kitos kiino dalys, o tai gali erzinti zitirovus, nes néra pilno
tikroviskumo jausmo.

Norint geriau suprasti vartotojo patirtj ir tai, kas lemia jo emocijas VR filmo metu, Ding,
Zhou ir Fung (2018) atkreipia démesj i tris elementus — buvima, isitraukimg ir sgveika. Buvimas — tai
visa, kg vartotojas jaucia patirdamas virtualig realybg. Kuo stipresnis buvimo pojiitis, tuo realiau
juntama virtuali realybé. [sitraukimas — tai vartotojo démesio i$laikymas patiriant virtualig realybe¢ ir

jo susidome¢jimas aplinka. Jei jsitraukimas yra didelis, jis pastiprina buvimo pojiitj (realistiSkuma).
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Saveika — tai vartotojo galimybés veikti virtualioje aplinkoje ir daryti jai jtakg. Tai sustiprina buvimo

ir jsitraukimo pojucius ir suteikia teigiamg virtualios realybés patirti.

1.4. Auditorijy pritraukimas

Apzvelgus VR technologija ir VR kino filmy specifiSkuma, matoma, kad virtuali realybé
turi tiek panasumuy, tiek ir skirtumy, lyginant su kitomis medijomis. Lygiai taip pat ir su auditorijoms
suteikiama patirtimi — ji ir unikali, ir tuo paciu turi kitoms medijoms budingy bruozy. Tiek VR
ypatumai, tiek auditorijy poreikiy supratimas yra svarbu kalbant apie jy pritraukimg reklamuojant VR
patirt]. Kadangi virtuali realybé yra patiriama per VR akinius, o reklama dazniausiai transliuojama
per plokscius ekranus (televizijoje, socialinése medijose, lauko reklamose ir kt.) tai sukelia nemazai
Siuo atveju verta aptarti virtualios realybés marketingo specifiskuma.

Shafer, Carbonara ir Korpi (2018) atliktas tyrimas parodé, kad nors virtuali realybé geba
sukelti stipresnes emocijas ir sustiprinti jsitraukima, bendras pasitenkinimo lygis filmo turiniu iSlieka
panasus, nepaisant ar jis buvo stebimas su VR akiniais, ar tradiciniame 2D ekrane. VR filmai susideda
ne tik i§ meninés dalies (turinio), taciau ir i§ patiriamos emocijos — jtraukimo j filmo veiksma, todél
reklamuojant tokius filmus deréty akcentuoti abu aspektus. Tokiu atveju meniné dalis (turinys) gali
buti reklamuojama pasitelkiant skaitmeniniy filmy rinkodaros elementus, o jtraukimo j veiksmg dalis
(panirimo j VR) — pasitelkiant virtualios realybés technologijos rinkodaros elementus. Apjungus abu
Siuos elementus gali biiti pasiekti geresni rezultatai, nei reklamoje akcentuojamas tik turinys arba tik

virtualios realybés patirtis.

Turinio rinkodara.

Daugelj mety filmai buvo reklamuojami televizijoje, lauko reklamoje ar spaudoje, taciau
Sie metodai nebegali uztikrinti visapusisko auditorijos pasiekiamumo, nes daugelis informacijos iesko
internete. Wang ir kt. (2019) teigia, kad socialinés medijos turi tokig didel¢ jtaka, kad teigiami
atsiliepimai gali skatinti susidoméjimg filmu dar prie§ iSleidziant premjerg. Filmy platintojams
autoriai rekomenduoja planuoti savo rinkodaros strategijas naudojant dviejy etapy model] — pries
premjeros iSleidima ir filmo rodymo metu.

PrieS§ premjeros iSleidimg vyksta rySio kiirimas su auditorija, todé¢l labai svarbu, kad filmas
bty atpazjstamas. Tam autoriai rekomenduoja pasitelkti anonsus ir kitg vizualing reklamg (pvz.
plakatus), kad buty sudarytas pirmasis jspudis. Taip pat yra labai svarbi reklama socialiniuose
tinkluose, ypac, jei savo teigiamais atsiliepimais apie filmg pasidalina zinomi asmenys bei

iSankstin¢je premjeroje apsilanke zitirovai. Trecias labai svarbus elementas — tai jvairios viesyjy rysiy
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kampanijos, kuriy metu aktoriai ir rezisieriai dalyvauja interviu bei renginiuose, dalinasi savo
ispudziais kuriant filmg ir dalinasi vaizdo jrasais i§ filmavimo aikstelés.

Antras strategijos modelis vykdomas filmo rodymo metu, ypa¢ aktyviai — pirmomis filmo
rodymo savaitémis, nes, pasak Wang ir kt. (2019), jos yra lemianc¢iomis tolimesn¢ komercing filmo
sekme. Siame etape daug jtakos turi auditorijos aktyvumas socialiniuose tinkluose — jy teigiami ir
neigiami komentarai stipriai paveikia tuos, kurie néra mate¢ filmo ir lemia jy sprendimus. Tam, kad
filmas islikty aktualus, taip pat svarbu nuolat apie jj priminti jtraukiant Zitirovus, pvz. skatinti
diskusijas, komentarus ir kt., rengti interviu su aktoriais ir kitaip populiarinti filmg. Autoriai pabrézia,
kad Siais laikais kaip niekada anksciau filmo komercing sékme lemia ne tik kiiréjy komunikacija, bet

ir vartotojy atsiliepimai ir bendruomeniy jsitraukimas.

VR patirties rinkodara.

virtualios realybés akiniai suteikia patirtj, kurios negali pasitilyti kitos medijos. Kiek lengviau gali
buti su ta auditorija, kuri jau yra iSbandZziusi virtualios realybés akinius (tiek zaidimuose, tiek
filmuose) ir yra susipazinusi su jos jtraukimu. Tuo tarpu su reklamuojant naujoms auditorijoms gali
buti sudétinga apibiidinti naujg technologija ir jos unikaluma. Be to, sgvoka ,,VR filmas* visiems gali
suteikti skirtingas asociacijas ir likes¢ius — vieni tai gali lyginti su VR Zaidimo patirtimi ir tikésis
jtakoti filmo naratyva, kiti — tikésis ilgo meto filmo ir lygins ji su tradiciniais, jau matytais filmais.
Nepatenkinus vartotojo likes¢iy jis gali nusivilti VR filmu ir daugiau nebesugrizti bei
nerekomenduoti jo aplinkiniams, biitent todél svarbu reklamuojant neklaidinti ir kuo tiksliau perteikti
VR filmo suteikiamg emocijg ir patirt].

Baekdal (2017) teigia, kad dél VR naujumo, auditorijg reikia nuosekliai supazindinti su $ia
technologija, nes tik suprates jos esme, vartotojas nuspres jg iSbandyti. Pasak autoriaus, galimi keli
zingsniai padésiantys reklamuojant virtualios realybés produktus:

* Suteikti informacijos apie VR technologija. Prie§ reklamuojant siilomga VR patirtj,
auditorijai reikéty iSsamiai papasakoti, kas yra virtuali realybé, kaip ji veikia ir kokiag unikalig patirtj
ji gali suteikti. Auditorijai tai padés suprasti Sios technologijos esme¢ ir biisimus pojicius.

* Leisti auditorijai iSbandyti VR technologijg. Jei yra galimybé, rekomenduojama
auditorijai patiems iSbandyti VR, nes tokia patirtis dazniausiai yra jtikinamesné nei teorinis
paaiskinimas.

* Parodyti VR patirtj imituojancius jrasus. Tokiuose vaizdo jraSuose (kuriuos galima
ziuréti per ploksc¢ius ekranus) turéty atsispindéti tai, kg mato zmogus biidamas virtualioje realybéje.
Sis punktas ypa¢ svarbus tais atvejais, kai sunku pritraukti auditorija gyvai ir kai yra reklamuojama

virtualios realybés nebandziusiems asmenims.
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Matoma, kad labiausiai akcentuojama patirties svarba — tiek teoriskai, tiek ir praktiskai.
Visgi, nors geriausiai veikty praktinis VR iSbandymas, kol technologija yra nauja, tai padaryti gali
buti sudétinga. Vartotojus pakviesti iSbandyti virtualig realybe galima renginiy, mugiy ar festivaliy
metu, taip pat atvykstant j darbovietes ar mokyklas, taciau tai atima daug laiko, finansy ir kity resursy.
Siais laikais, kai daugelis informacijos apie pramogas iesko internete, VR reklama taip pat turéty biti
leidziama internete.

Baekdal (2017) kalbédamas apie Sios technologijos rinkodarg suskirsto auditorijg j dvi dalis
iSkelia teorija apie dviejy tipy VR patirtis — ,,makro momentas ir ,,mikro momentas®. Makro
momentas — tai kai zitirovas pats patiria visapusiska virtualig realybe uzsidéjes akinius ir matydamas
vaizdus. Tuo tarpu mikro momentas — tai stebéjimas, kaip kitas asmuo patiria virtualig realybe. Kitaip
tariant, vartotojas iSgyvena emocijas, kurias suteikia VR, pats nenaudodamas Sios technologijos.
Panasiai biity galima sulyginti su sporto varzyby zitr¢jimu arba zitréjimu, kaip kas nors zaidzia
kompiuterinius zaidimus.

Freeman (2021) placiau tyrin€ja §ig teorijg ir atlikes tyrimus pastebéjo, kad asmenis, kurie
iki Siol nebuvo patyre virtualios realybés, labiau veiké mikro momento reklama, o tuos, kurie jau
buvo ne kartg iSbandg¢ virtualios realybés technologija, labiau paveiké makro momentas ir turinys,
kurj maté. IS to galima pastebéti, kaip svarbu VR filmy rinkodaroje suprasti abi auditorijas ir
reklamoje taikyti tiek mikro, tiek makro momentus.

Mikro momentas. Kadangi i §j elementg jeina tik pasyvus kity VR vartotojy stebé&jimas, jis
gali pritraukti nedrasius vartotojus — tuos, kurie nedaug zino apie virtualig realybe arba jos prisibijo,
kurie néra linke iSbandyti naujoviy ir jiems reikia laiko apsiprasti. Kity vartotojy stebéjimas leidzia
susidaryti nuomong ir palengva prisiriSti prie naujos technologijos, taip pat nuotoliu patirti VR
sukeliamas emocijas. Be to, mikro momentas puikiai tinka socialiniy tinkly ir televizijos rinkodarai,
nes galima stebéti jrasus be specialiy VR akiniy ir susidaryti jsptidj apie VR filmg. Reklamos jspiidj
gali sustiprinti Zymiy Zmoniy reakcijos per ar po VR filmo, taip sukuriant dar didesnj norg iSbandyti
ir paziureti VR filmg paciam. Tiesa, jis taip pat turi ir minusy. Be realios patirties vartotojas negali
Simtu procenty suprasti patirties, be to, gali susidaryti tikrovés neatitinkancius ltikescius.

Makro momentas. Sis elementas skirtas tiems, kurie jau yra susipaZing ir i§bandg virtualia
realybe ir ieSko naujy potyriy. Makro momentas leidzia prodiuseriams pristatyti savo kiiryba
festivaliy ar renginiy metu, reklamuoti kitus filmus atéjusiems j VR kino salg, taip pat prieinamas
tiems, kurie savo namuose turi VR akinius — lygiai taip pat kaip skaitmeniniy filmy kiiréjai prie$
iSleisdami filma dalinasi pristatomuoju vaizdo jrasu, taip ir VR kiiréjai jj gali pasiiilyti savo auditorijai
naudojant VR akinius. Sis rinkodaros elementas yra geriausias bidas reklamuoti VR patirtj, nes
suteikia nuostabos efekta, emocijas ir realig patirt]. Visgi, ir jis turi trikumag — kadangi perzitirai reikia

VR akiniy, gali biiti sunku pasiekti didel¢ auditorijos dalj. Tam, kad biity pasiekta didel¢ sklaida,
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reikia investuoti nemazai laiko vykstant j jvairius renginius, kalbinti Zmones iSbandyti virtualig
realybe, taip pat ieSkoti bendradarbiavimo su renginiy organizatoriais, mokyklomis ir kitomis
]staigomis.

Nors mikro ir makro momentai turi savy pliusy bei minusy, pastebima, kad juos
kombinuojant tarpusavyje, galima pasiekti platesne auditorijg ir pasiekti geresniy VR kino sklaidos
rezultaty. Prie $iy elementy prijungus ir skaitmeniniam kinui taikomus rinkodaros elementus, galima

susidaryti visapusiSkai naudingg rinkodaros plana, kuris padés pritraukti auditorijas.
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2. VIRTUALIOS REALYBES KINO PLETROS PERSPEKTYVU
LIETUVOJE TYRIMAS

Atlikus literattiring VR kino specifikos analize, toliau atlieckami tyrimai, kurie leisty jvertinti
esama virtualios realybés kino padétj Lietuvoje, auditorijos poreikius ir plétros perspektyvas. Siame
skyriuje pristatoma tyrimo metodologija bei eiga ir tyrime gauti rezultatai i§ VR kino technologijy,

zanry ir auditorijy pusiy.

2.1. Tyrimo metodologija ir eiga

Tam, kad tyrimas biity nuoseklus ir iSsamus, o rezultatuose atsispindéty jvairiapusiska
lietuviSko VR kino situacija, buvo taikyti keli tyrimo metodai — lietuvisky VR filmy platintojy
komunikacijos turinio analizé, dalyvaujamasis stebéjimas, tikslinés grupés diskusija, eksperto
interviu, turinio analizé.

LietuviSky VR filmy platintojy komunikacijos turinio analizé. Sio tyrimo tikslas — paZinti
esamg lietuvisky virtualios realybés kino filmy rinka, iSskiriant didziausius VR kino kiréjus ir
platintojus bei jy komunikacija su auditorija. Tyrimo metu buvo atlikta rinkos analizé — jvardytos
rinkoje esanc¢ios VR kino salés, biliety kainos, naudojama rinkodara. Informacija Siam tyrimui buvo
renkama internete (naudojant ,,Google* paieska, narSant socialinius tinklus), taip pat stebint kit
medija — televizija.

Dalyvaujamasis stebéjimas. Sio tyrimo tikslas — patirti VR filmo Zitirovo patirtj nuo bilieto
jsigijimo iki filmo perziiiros ir aprasSyti pojucius bei pasteb&jimus. Pasak Tidikio (2003),
dalyvaujamasis stebé&jimas turi ir pliusy, ir trikumy. Sis metodas leidzia papildyti tyrimo rezultatus
papildoma informacija, kuri nebiity gaunama kitu tyrimo metodu. Visgi, yra ir trikumas — kadangi
tyr¢jas atvyksta i§ anksto Zinodamas savo tikslus ir uzdavinius, rezultatai gali biti pernelyg
subjektyviis. Dél Sios prieZasties Sis metodas nebuvo pasirinktas kaip pagrindinis, taciau tik kaip
pagalbinis, kad buity galima geriau suprasti lietuviSky VR filmy auditorijos pojiicius ir sunkumus, su
kuriais susiduria. Sio tyrimo metu buvo apsilankyta Kauno Akropolio ,,Hexa Cinema* kino teatre ir
buvo perziiirétas VR filmas ,,Zaisti gyvenima“. Véliau buvo apradyti pastebéjimai nuo informacijos
susiradimo ir biliety jsigijimo iki filme patirty jsptudziy.

Tikslinés grupés diskusija. Sio tyrimo metodo tikslas — issiaiskinti lietuvisky VR filmy
auditorijos nuomong¢ ir poreikius Siai medijai. Tikslinés grupés diskusija buvo organizuojama
remiantis Gaizauskienés ir Valavicienés (2016) gairémis. Pasak autoriy, optimalus diskusijos dalyviy

skai¢ius — 6-8 zmonés. Tyrimo metu grupé buvo sudaryta i§ skirtingo ly¢iy ir amziaus asmeny, joje
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dalyvavo 6 asmenys nuo 19 iki 70 mety. Vienintelis reikalavimas dalyviams — jie turé¢jo biiti mate
bent vieng lietuviska virtualios realybés filma, kad galéty pasidalinti savo jzvalgomis ir poreikiais.
Tikslinés grupés diskusijai buvo paruosti klausimai, jie sudaryti laikantis etikos principy, klausimy
formuluotés ruoStos atsakingai, remiantis Gaizauskaités ir Mikénés (2014) klausimy sudarymo
gairémis. Dalyviai buvo supaZindinti su tyrimo tema ir tikslu, preliminare trukme bei savo teisémis.
Kiekvienam dalyviui buvo uZtikrintas anonimiskumas — neskelbiama informacija, pagal kurig bty
galima juos identifikuoti, jiems taip pat suteikti slapyvardziai.

Eksperto interviu. Sio tyrimo tikslai buvo du: 1. suZinoti daugiau informacijos apie
lietuvisky VR filmy auditorijy poreikius i§ eksperto, kuris tiesiogiai dirba su auditorijomis ir 2.
suzinoti informacijos apie Lietuvos VR kino padétj ir perspektyvas, lyginant su uZsienio $alimis. Siam
tyrimui buvo pasirinkti du asmenys. Pirmajam iSsikeltam tikslui pasiekti buvo kalbintas Mykolas
Spietinis — asmuo, dirbantis ,,Hexa Cinema“ VR kino teatre, kasdien bendraujantis su ziiirovais,
matantis jy reakcijas ir galintis pasidalinti jy jsptuidziais ir jzvelgti poreikius. Antrajam tikslui pasiekti
buvo kalbintas Darius Vizbaras — ,,Kosmos Theatre* vadovas, ,,Gluk Media“ prodiuseris, dirbantis
su VR filmy ir patir¢iy prodiusavimu. Interviu klausimai buvo sudaryti remiantis etikos principy ir
atsizvelgiant | Gaizauskaités ir Mikénés (2014) interviu atlikimo patarimus. Apklaustieji buvo
informuoti apie tyrimg ir jo eiga, apie savo teises ir kitus etikos principus.

Turinio analizé. Tam, kad biity geriau suprasta esama VR filmy rinka Lietuvoje, buvo
atlikta lietuvisky virtualios realybés filmy analizé — jy sukiirimo metai, filmavimo metodas, Zanras,

tema ir jvertinimai uzsienio kontekstu.

Tyrimo eiga.

Pirmiausia buvo atliktas dalyvaujamasis stebéjimas. Sis tyrimo metodas buvo taikomas pats
pirmas, nes juo buvo norima kuo geriau suprasti vartotoja, kuris néra nuodugniai pasidoméjes
lietuvisky VR kino filmy rinka. Imituojant vartotojo, norin¢io pamatyti virtualios realybés kino filma,
elgsena, internete buvo ieSkoma informacijos apie VR filmus, buvo iSsirinktas norimas filmas ir
isigytas bilietas. Atvykus j Kauno Akropolio ,,Hexa Cinema“ kino teatrg buvo perziturétas VR filmas
,Zaisti gyvenima®, véliau apra$yti pojiciai. Tyrimo metu buvo geriau suprasta VR kino rinka, tadiau
reikia paminéti, kad filmas buvo ziiirimas su tikslu iStirti patirti, o ne pasimégauti, todél rezultatai yra
smulkmeniski.

Antra, buvo atlikta komunikacijos turinio analizé. Jg atliekant, ,,Google* paieskoje su
raktazodziais ,,virtualios realybés filmas“, ,,VR kino sal¢”, ,,VR kino teatras* buvo ieSkoma
informacijos apie Lietuvos VR kino kiiréjus ir esamus filmus. ISskyrus didziausius Lietuvos VR filmy
platintojus (,,VR Cinema“ ir ,,Hexa Cinema‘), buvo surinkta informacija apie jy veikla, platinamus

filmus esamuoju laiku, lokacijas, kuriose yra rodomi filmai, biliety kaing ir kanalus, kuriais
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reklamuoja savo VR filmus. Dalis informacijos buvo rasta internete (,,Google®, socialiniai tinklai
»Instagram® ir ,,Facebook®), o kita dalis ieSkoma kitais kanalais — stebint televizija, elektroninius
naujienlaiSkius. Pagrindinis minusas — nepavyko surinkti medziagos 1§ spausdintos spaudos. Be to,
informacija buvo renkama tik apie du didZiausius platintojus, neapzvelgiant visos lietuviskos VR kino
rinkos (pvz. nebuvo analizuojami kiir¢jai, turintys po nedaug filmy arba tie, kurie kuria VR filmus,
bet tai néra jy pagrindiné veikla, kaip, pvz., ,,Kosmos Theatre*).

Trecia, buvo atliktas struktiiruotas interviu su ekspertu. Interviu vyko ,,Hexa Cinema“ VR
kino teatre, jame dalyvavo ¢ia dirbantis Mykolas Spietinis. Kadangi tyrimas vyko jo darbo vietoje,
buvo galima iskart apzitiréti VR jranga, apie kurig buvo kalbama interviu metu. Sunkumai, su kuriais
teko susidurti, buvo keli. Apklaustasis atsakin¢jo pateikdamas trumpus atsakymus, vengdamas
pasakyti ,,per daug®. Be to, blaské tai, kad interviu vyko darbo metu, todél apklaustajam reikéjo nuolat
stebéti ar néra klienty. Interviu truko valandg laiko. Be to, interviu buvo planuojama atlikti su trimis
ekspertais, deja, du i§ jy dingo po susitarimo.

Ketvirtasis tyrimo metodas — tikslinés grupés diskusija. Diskusijoje dalyvavo 6 asmenys nuo
19 iki 70 mety amziaus. Visi asmenys yra mat¢ bent vieng lietuviska VR filma. Prie§ diskusija
kiekvienas dalyvis buvo informuotas apie tyrimo tema, tikslg ir konfidencialuma, buvo iSsiysta
prisijungimo duomenys ir instrukcija, kaip prisijungti i diskusija. Diskusijos metu dalyviai buvo dar
kartg informuoti apie tyrima, konfidencialuma, diskusijg ir jos eiga, taip pat buvo pranesta, kad
diskusija bus jraSoma. Diskusijos jraso trukmeé — 01 val. 11 min. 42 sek., pokalbis buvo transkribuotas

pasitelkiant https://app.amberscript.com/. Tai sukélé nepatogumy, kadangi transkribuotame tekste

buvo klaidy, todé¢l jis buvo dar kartg klausomas ir taisomas mechaniskai.

Penktasis atliktas tyrimas buvo pusiau struktiruotas interviu su ekspertu Dariumi Vizbaru.
Interviu vyko nuotoliu, ,,Teams* platformoje. Pokalbio metu buvo pateikiami i§ anksto paruosti
klausimai, taip pat buvo uzduoti keli papildomi klausimai, kuriais buvo siekta pasitikslinti
informacija. Interviu buvo jraSomas, jraSo trukmé — 51 min. 18 sek., pokalbis buvo transkribuotas

pasitelkiant https://app.amberscript.com/. Tai, kaip ir atliekant tikslinés grupés diskusijos

transkribavima, taip pat sukélé nepatogumy, kadangi transkribuotame tekste buvo klaidy, todél jis
buvo dar kartg klausomas ir taisomas rankiniu btidu.

Paskutinysis atliktas tyrimas buvo turinio analizé. Jos metu internete buvo ieSkoma lietuvisky
VR filmy, kurie buvo rodomi anksciau arba yra rodomi dabar. Paieskai buvo pasitelkta internetiné

paieskos sistema ,,Google“. IS viso pavyko rasti 8 VR filmus, kuriuos sukiiré Lietuvos kir¢jai.
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2.2. Tyrimo rezultatai

Siame poskyryje yra pateikiami svarbiausi tyrimy rezultatai lietuvisko VR kino
technologijy, zanry ir auditorijy kontekste. Skirsnivose 2.2.1., 2.2.2. ir 2.2.3. pateikiami visi
komunikacijos turinio analizés ir turinio analizés rezultatai, o kity tyrimy metody — tik esminiai

rezultatai ir citatos (pilni tyrimy rezultatai pateikiami prieduose).

2.2.1. Technologijos

VR filmo gamyba.

Kadangi VR technologija yra gan nauja, gali kilti klausimas, ar Lietuvoje turime uZztektinai
technologiniy iStekliy ir profesionaly, galinciy dirbti prie VR filmy gamybos. D. Vizbaro teigimu,
tiek Lietuvoje, tieck visame pasaulyje yra pakankamai Zzmoniy, gebanc¢iy kurti turinj VR filmams ar
patirtims, nes ,, <...> jrankiai yra ganétinai prieinami, didzioji dalis, kas dare vizualiuosius menus ir
ten projekcijas dabar laisvai gali daryti, nu, labai lengvai pereina prie ten visokiy ,, Unreal Engine *
ir ,,Unity*, kad galéty délioti savo tas patirtis. Dar jsijungia Al, tai iSviso tenais pasidaro labai
lengvas <...>*. Tai rodo, kad profesionalai, kurie kuria 3D filmus, animacija, ar kitg turinj ir moka
naudotis pagrindinémis kompiuterinémis programomis, gali nesunkiai adaptuotis prie VR
technologijos kiirimo, o pasitelkus dirbtinio intelekto pagalbg ir mokymus realiu laiku, galima dar
greiCiau persikvalifikuoti ir dirbti VR kino gamyboje. Tiesa, kadangi tai néra skaitmeninio kino
gamyba, bet turi ir zaidimy industrijos specifikos ir programavimo, prodiuseriams reikia prie to
adaptuotis ir atsizvelgti j abiejy industrijy specifikas. D. Vizbaras taip pat pamini ir tai, kad vaidybinio
VR filmo gamyboje naudojami Zalieji ekranai (angl. ,,green screen®), judesj fiksuojantys kostiumai
su davikliais ir kiti specifiniai rekvizitai, ta¢iau Lietuvoje aktoriai néra tam ruoSiami. IS kitos pusés,
jis teigia, kad esant poreikiui aktoriai to gali iSmokti ir suvaidinti kitoje aplinkoje nei yra prate
tradicinio kino filmavimo metu.

Lyginant Lietuvos VR kino padétj su Europa, pasak D. Vizbaro, esame panasioje padétyje:
., <...>néra, kad mes ten atsilike, néra, kad mes kazkur pazZenge, yra geresniy, blogesniy, bet mes visi
esam on the same daugiau maziau. “ Jis taip pat pamini, kad nebent lyginant su kai kuriomis Salimis
Lietuvos kurejai negali jsigyti naujausios technikos ar jsirengti filmavimo studijy, o tai gali daryti
jtaka. Visgi, lyginant su Azijos Salimis, Lietuva (kaip ir visa Europa) néra tokia paZangi
technologiskai: ,, <...> ten yra jau kitas visai levelis, nes ten yra metami labai labai, nu turint omeny,
kad europieciai neturi savo VR gamintojy, savo, Zinai, industrijos kazkokiy lyderiy.” Pasak D.
Vizbaro, pagrindiniai VR technologijos rinkos lyderiai yra ,,Meta“, kuri yra US kapitalo, ,,PICO* ir
»SONY*, kurie yra Azijos Saliy kapitalo. Jis taip pat teigia, kad tai pasimato ir per turinj, kai festivalio

metu Azijos Salys pristato savo darba, iSkart matosi kiek investuota 1ésy.
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Kuriant VR filmus taip pat svarbu ir jy pritaikomumas VR akiniams. Pasak D. Vizbaro, jau
yra tokiy atvejy pasaulyje, kai kuir¢jai pasitrauke iS rinkos, nes: ,, <...> sukiiré ant Apple vision, kuris
yra ziauriai mazai kam prieinamas ““. Amerikoje Apple vision VR akiniai kainuoja apie 4000 eury,
todél nenuostabu, kad ir taip nedidelé rinka buvo susiaurinta keliasdeSimt karty. D¢l Sios priezasties
kuriant filmus jis rekomenduoja nesusifokusuoti | vieng prietaisg ir stengtis daryti ,,stand alone*:
., Susidaryti tokj build‘q, kad nepaisant to ant kokiy akiniy tu biisi uzsidéjes, tu jeisi, viskas tau ant
visy platformy veiks. “ Tokiu budu kiir¢jai uzsitikrins, kad virtualios realybés filmg galés pristatyti
platesnei auditorijai, be specifiniy, tik tam filmui pritaikyty, akiniy ir papildomos jrangos (pvz.

kompiuterio).

VR filmy perziara.

Svarbu aptarti ir VR filmy perzitrai skirtg technikg. Atliekant dalyvaujamajj stebéjima,
fiziné patirtis buvo neigiama. Vos prasidéjus seansui buvo susidurta su prasto garso problema, kuri,
paprasius darbuotojo, buvo pataisyta. Visgi, kity nepatogumy nepavyko paSalinti: ,,<...> buvo
pastebéta, kad vaizdas akiniuose nemaloniai ,, mirgulivoja “, taciau darbuotojas nurode, kad taip turi
biiti. Be to, akiniai nebuvo patogiis — jie pilnai neprisiplaude prie veido, pro tarpg apacioje viso filmo
metu Svieté iSorés Sviesa. Akiniai buvo sunkiis, jau po desimties minuciy buvo sunku susikaupti dél
nemaloniy pojiciy . Deréty paminéti, kad jsigijus bilietg internetu, su juo kartu buvo atsiysta ir
instrukcija, kurioje nurodyta, kad: ,, <...> jei VR patirtj stebima pirmq kartq — rekomenduojama sukti
palengva, priprantant prie vaizdo. Taip pat patariama vengti staigiy judesiy ar nusiimti akinius vos
tik pajutus pykinimg, galvos svaigimq, baime dél aukscio ir kitus nemalonius simptomus. ““ Nepaisant
to, kad buvo laikomasi instrukcijoje nurodyty patarimy, nemaloniy pojuciy iSvengti nepavyko.
Pasibaigus seansui buvo juntamas diskomfortas dél akiniy nuspaudimo kaktoje ir nors pradzioje
nebuvo nei pykinimo, nei galvos svaigimo, visgi, nemaloniis pojii¢iai pasireiske veliau: ,, <...> likusj
vakarq buvo juntamas keistas jausmas — sitibavimas, spaudimas galvoje. “ Apie Salutinius pojucius,
kurie gali pasireiksti praé¢jus kelioms valandoms po seanso, nebuvo ispéta.

Su nepatogumais dél jrangos susidiré ir visi tikslinés grupés dalyviai. Visy pirma, buvo
nesureguliuotas akiniy ir ausiniy garsas, todél tai trukdé mégautis VR patirtimi. Ne kartg diskusijoje
nuskambgjusi problema — per tylus garsas ausinése ir triuk§mas patalpose, todél seanso metu buvo
girdimi pasaliniai garsai. Respondentas Nr. 5 girdéjo Salia esanciy asmeny ausiniy garsg: ,, Blogas
garsas, per tylus, reikia prasyti, kad pagarsinty, o po to girdi, jeigu per tyliai, pas kitus kas groja,
nes nesinchronizuotai, tai girdi ateities balsq, kg dar tik sakys.” VR filmo kokybé diskusijos
dalyviams yra svarbiausia. Kaip teigia respondentas Nr. 5: ,,Jeigu filmas nevertas kokybés, nu tai ir
uz nulj eury turbiit as vis tiek neiciau. “ Respondentas Nr. 4 taip pat pasidalino, kad zitirint filmg buvo

papraSyta nusiimti regéjima stiprinancius akinius. Tiesa, filmo zilir¢jimas nuo to nenukent¢jo. Jam,
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kaip ir kitiems respondentams, buvo nepatogu su VR akiniais viso filmo metu: ,,7ai kartais nebiina
itin patogu laikyti tuos akinius, nes kad jie nenukristy kazkaip nuo galvos ir galbiit priklauso nuo
asistenty kompetencijos, kaip ten uzsideti patogiai biity arba nuo sukiirimo, tiesiog pacio produkto
dizaing biity galima kazkaip pakeisti.“ Respondentas Nr. 2 taip pat turéjo nusiskundimy dél VR
akiniy, taCiau ne dé¢l patogumo, o dé¢l vaizdo kokybés: ,, Man nebuvo taip, kad kaZkaip blogai
Jjausciausi arba svyruociau ir jausciau diskomfortq su tais akiniais. Gal tik kai paminéjau buvo, gal
Jjie nesureguliuoti pats rySkumas tai tiesiog erzino.“ Pastebima, kad visi apklaustieji nurodé kokius
nors nepatogumus dé¢l VR akiniy filmy perzitiros metu.

Daugelis akcentavo saugumg ir jaukuma, nes pastaryjy tritksta zifirint VR filmus.
Respondentas Nr. 4 teigé, kad filmo metu jautési nesaugiai, truko erdvés: ,.Ir aisku, galbiit kokia
grindy danga galéty biit minksta, kad kaip ir minéjo, kad nori arba daugiau erdveés, nes vis tiek kai
sukies, nori nuo visy, net ir pavaikscioti po tq visq erdve. Tai paskutiniu metu kai Ziiréjau, kur as
atrodo, einu net atsitrenkiau j kazkokj tai objektq atsitrenkiau. Tai galbiit irgi reikty pasvarstyti, kad
biity pakankamai erdvés vienam Zmogui.“. Be didesnio erdvés ploto, daugeliui taip pat noréjosi
saugumo uztikrinimo sédéjimo zonose, daugelis pamingjo, kad sédint ant auksty ,,baro* kédziy bijojo
laisvai judéti, pasisukti, o Respondentas Nr. 3 tapo incidento liudininku, kai gretimai esantis zmogus
seanso metu nukrito. Paantrina ir respondentas Nr. 5: ,, Na kazkaip reikéty paziiréti ar jsikibti, ar
kazkaip kitaip pagalvot, nes nu tikrai daug kam susisuka ta galva . Kiti respondentai taip pat noréty
turékly ar porankiy, j kuriuos galéty jsikibti seanso metu, kad galéty jaustis saugiau judant po erdve.
Be to, respondentas Nr. 5 pasidalino, kad aptarnaujantis personalas daznai skuba ir nesuteikia pilno,
informatyvaus instruktazo, tod¢l Zzmonés greitai juda po erdve, sukasi, tod¢l juos ima pykinti ir
vargina kiti nemaloniis simptomai: ,, Tie, kas ten dirba, aisku, jie greit pasako, pasako, nes yra didelé
eiluté ir po to jau cia su individualiais pojiiciais kiekvienas skirtingg gaung tq doze. Tai cia is tos
negatyvios puses daugiau. *“ Kiti respondentai pritaré, kad nepatyré visos VR filmo patirties, nes atliko
mazos amplitudés judesius, vengdami nemaloniy simptomy.

Respondenty paklausus, ar jiems uztenka VR akiniy ir ausiniy, kad jsijausty j kitg realybe,
ar jiems norisi kity technologijy, daugelis atsake, kad esamos technikos jiems uztenka, be to, keli
respondentai teigé, kad jei biity papildomos technologijos, greiciausiai stipriai iSaugty biliety kainos.
Respondentas Nr. 1 teigia, kad ji dominty jutiminiai pojiciai — pavyzdziui, galimybeé pajausti rasota
zole po kojomis. Kiti respondentai taip pat teigé, kad jiems néra bitini kiti pojiiciai, bet mielai juos
iSbandyty ateityje. Respondentas Nr. 2 teige: ,, <...> jeigu mes tai kalbame apie tokius trumpus pusés
valandos filmukus tai turbiit, kad dadeéty judesys, kvapai, véjo kazkokie tai gusiai pridéty tam pliusy.
O kq dar sukurs ar dar kaip jsivaizduosime ateityje tai turbiit ir isbandysime. *“ Respondentas Nr. 1
teigé, kad iSbandyty ir stipresnius pojiicius, pavyzdziui, liety: ,, Pvz. jeigu pradeda lyti ar ten ant miisy

pradeda krapnoti. Galbiit visai jdomu buty. O jeigu net, galbut galéty biit kazkokia speciali apranga
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tada jeiti j tq erdve, kad ten kazkokj, pavyzdziui, chalatq uzsidéti kad ir nuo lietaus ribq. Dar labiau
sustiprinty tos pusés pojilcius, nes tada mes pasiruostume ir lietui, ir audrai, véjui. Galbiit bity visai
ir jdomi patirtis. “ Respondentai vieningai sutaré, kad papildomi pojtciai pridéty VR filmui jJdomumo
ir pagerinty isijautimg j kitg realybe.

Kalbant apie erdve, kurioje yra Zitirimas filmas, vél iSkilo saugumo ir patogumo klausimas,
beveik visi nurode, kad aplinka jiems yra svarbi. Respondentas Nr. 1 dalinosi, kad: ,, <...> norétysi
biiti ir kazkur erdvéje tokioje, kur nesimalty Zmoneés, kad netrukdyty, kad negirdétum pasaliniy garsy.
Tai manyciau svarbu“. Respondentas Nr. 6 antrino: ,,AS noréciau Ziirét uzdaroje patalpoje,
kazkokioj tamsioj, galbiit kaip kino salé, gal kazkas panasaus, kad tiesiog saugiai ir patogiai jaustis.
Respondentas Nr. 5 nurod¢, kad jam lygiai taip pat svarbu jaukumas ir privatumas seanso metu ir
papild¢, kad: ,, tam tinkama turbiit vieta, kad nebiity nu géda, sakykim, nes jei ten sukiosi, bandysi
kazkq pagriebt, jeigu taip muziejui, tai galbut keistai atrodyty. Respondentas Nr. 3 pridéjo, kad
aplinka turéty biiti ne tik jauki, bet ir prabangi, lygiai kaip ir teatro ar kino erdve¢, turi biti ir VR kino
salé.

Tuo tarpu M. Spietinis esamg jranga (VR akinius ir ausines), skirtg ,,Hexa cinema“ saliy filmy
perziiirai, vertina teigiamai: ,, 7q kg turim Siai dienai yra pakankamai, nes jranga yra patikrinta ir
kokybiska, veikimas paciy VR akinuky yra ilgas, tu gali 3-4 valandas nenustojant naudoti nededant
iSorinés baterijos, power banko. Baterija yra iSoriné, todél esam daugiau mobiliis, nes seanso metu
gali nueiti ir uzdeéti baterijq, Zmonés yra perspéjami, nes gali jautriai sureaguoti.” Kita vertus,
kalbant apie technologijg ir vartotojo puseés, ekspertas nurodo, kad Zitirovai patiria nepatogumy:
Jeigu tai yra prastai suregulivota jranga, akiniai gali po tam tikro laiko spausti kaktq, nes prietaisas
yra sunkesnis, nei mes esam prate nesioti akinius nuo saulés ar regéjimui skirtus akinius. “ Pasak jo,
nepatogumy sukelia ne tik VR jranga, bet ir Siame kino teatre esancios kédés: ,, Vyresnio amzZiaus
Zmoném kartais yra sunkiau atsisésti j Zemesnius kréslus.“ Akivaizdu, kad zmonés susiduria su
nepatogumais ne tik dél technologinés jrangos, taciau ir del kity rekvizity esan¢iy VR kino saléje.

Kalbant apie ateities perspektyvas virtualios realybés kino industrijoje, D. Vizbaras teigia,
kad dabartiniy VR akiniy patogumas yra subjektyvus — vieniems gali biiti per sunkds, kitiems ne,

taciau yra techniné galimybé¢ ateityje juos padaryti lengvesnius ir kompaktiskesnius.

2.2.2. Zanrai

Lietuviski VR filmai.
Skirsnyje 1.3.3. jau buvo minéta, kad pagal virtualios realybés filmy kiirimo metodus, jie
gali buti skirstomi j animacinius; animacinés grafikos; nevaidybinius, filmuotus 360 laipsniy kamera

bei vaidybinius, filmuotus 360 laipsniy kamera, o Zanrai dar néra aiSkiai nubréZiami, taciau pagal
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turin] jiems galima prilyginti tradiciniy kino filmy Zanrus. Lietuvoje yra sukurti keli virtualios
realybés filmai, kuriuos galima priskirti meniniam filmui, o ne kitai VR patir¢iai (pvz. Zaidimui,
edukacijai, muziejaus informacinei vaizdo animacijai ir kt.).

Pirmajj lietuviska VR filmg iSleido Andrius Lekavicius. ,,Kruvinasis sekmadienis VR* (2017
m.) buvo pristatytas Venecijos kino festivalyje, kai pirma karta buvo rengta VR programa. Sis
animuotas dokumentinis filmas, trunkantis 15 minuciy, leido Zitirovui iSgyventi 1991 sausio 13-osios
jvykius Vilniuje prie televizijos boksto (3altinis: ,,7 meno dienos®). Si Andrius Lekavigiaus VR
patirtis 2018 metais pervadinta j ,,Laisvés kodas 13* ir Lietuvos Zitirovams 2018 mety sausio 12-22
dienomis Vilniuje buvo rodoma nemokamai (su registracija) (Saltinis: ,,Bernardinai‘).

Sékmingiausiu iki Siol Lietuvoje laikomas VR filmas ,,Angely takais* buvo pristatytas 2018
metais (rezisieré Kristina Buozyt¢), filmo trukmé — 30 minuciy. Jame yra atkurti SeSiasdeSimt M. K.
Ciurliono paveiksly, tokiy kaip ,,Angelas®, ,, Ramyb¢*, ,.Saul¢* ir kiti. Filmo metu ZiGirovai gali
tyrinéti animuotus, judancius, tarsi ,,atgimusius® paveikslus i§ arti, susipazinti su jy veikéjais bei
aplinka. 2024 metais kiiréjai iSleido patobulinta ,,Angely takais* filmo versija, kurioje buvo pagerinta
vaizdo kokybé, integruotas erdvinis garsas ir perkurta dalis sceny. Sj VR filma galima priskirti
animacijai, jis yra artimas dokumentiniam zanrui. Pasak autoriy, $j filmg maté daugiau nei 400
tukstan¢iy Zmoniy, filmas buvo rodomas daugiau nei 150 Lietuvos miesty, o 2025-tais metais
planuojama turéti keturias pastovias rodymo vietas (Saltinis: ,,Angely takais*). 2018 metais Sis filmas
buvo pristatytas Venecijos kino festivalyje, ,,Biennale college cinema — Virtual reality* programoje,
2019 metais ,,Angely takais* Jungtin¢je Karalystéje gavo ,,Lumen Prize for Art and Technology*
apdovanojimg uZz pasiekimus meno ir technologijy srityse, 2020 metais rezisier¢ Kristina Buozyté ir
VR kiiréjas bei prodiuseris Vitalijus Zukas uz ,, Angely takais buvo jvertinti ,,Sidabrinés gerveés®
geriausios profesinés meistrystés apdovanojimu (Saltinis: ,,Banga®).

»Angely takais* kiirybiné komanda 2024 metais pristaté naujg filmg ,,Pasauliy sutvérimas®,
kuris, kaip ir pirmasis, yra animuota M. K. Ciurlionio kiiryba. Filmo reZisieriai — Kristina Buozyté ir
Vitalijus Zukas, o jo trukmé — 45 minutés. Sj filma galima priskirti dokumentikos Zanrui, tadiau patys
kiir¢jai zanrg nurodo kaip ,interaktyvi VR patirtis“. Filme animacijos pagalba atgyja ,Karaliy
pasaka“, ,,Zal&io sonata“ ir kiti M. K. Ciurlionio paveikslai, fone skambant M. K. Ciurlionio muzikai,
kurig interpretavo kompozitoriai Rokas Zubovas ir Phil Von (Saltinis: ,,Angely takais®).

Dar vienas lietuviskas animacinis VR filmas — ,,Zaisti gyvenima“ (trukmé — 30 minudiy),
kuris taip pat sukurtas remiantis meno kiiriniais (filmo koncepcijos autorius Vilius Petrauskas). Filmo
turinys susideda i§ dvideSimti menininko Algio Kris¢itino paveiksly, kurie atgyja animacijos déka,
taip pat filme plétojama istorija, kurig parasé paveiksly autorius, o jgarsino aktoriai Mantas
JankaviCius ir Inga Jankauskaité (Saltinis: ,,Hexa cinema®). D¢l dramatiskos ir nostalgiskos filmo

istorijos filma galima bty priskirti dramos Zanrui. ,,Zaisti gyvenima* 2024 metais buvo jtrauktas j
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Venecijos kino festivalio programg, o Saloniky kino festivalyje Graikijoje apdovanotas uz geriausia
pasirodyma (kategorija: iSpléstiné realyb¢) ,,Auksinio Aleksandro* apdovanojimu.

Naujausias animacinis lietuviSkas VR filmas, pradétas rodyti 2025 metais, yra ,,Arklio
Dominyko kelioné¢ j zvaigzdes“, kurio trukmé — 34 minutés. Sis filmas sukurtas pagal to paties
pavadinimo Vytauto V. Landsbergio knyga ir yra pilnai animacinis filmas (primenantis tradicinius
animacinius filmus). Filmo siuzetas pasakoja apie arkli Dominyka ir jo kelione i kosmosg ieskant
brangakmenio, kuris gali i§saugoti Dominyko mégstama gél¢ nuo ziemos Sal¢io. Kairéjai nurodo, kad
Sis filmas tinkamas jvairaus amziaus Zmonéms (visai Seimai), visgi, filmas pastatytas pagal vaikams
skirtg knyga, todél tikétina, kad jo auditorija — vaikai. Tai pirmasis lietuviskas VR filmas vaikams.

2023 metais buvo pristatytas pirmasis 360 laipsniy kamera filmuotas (nevaidybinis) filmas
,»AS Lietuva® (rezisierius Donatas Ulvydas), kurio trukmé — 20 minuciy. Tai dokumentinio zanro
filmas, kuriame uzfiksuota Lietuvos gamta — vir§ trisdeSimt lokacijy visoje salyje, kurios pateikiamos
1§ aukstai (filmuotos dronu), todél juntamas skrydzio vir§ miesty jausmas. Filmo metu taip pat girdima
raSytojos Akvilés Kavaliauskaités poema, kurig skaito aktoré Ilona Balsyté, o ja papildo Arttro
Pugaciausko kurtas erdvinis garsas ir Kipro Masanausko muzika (3altinis: ,,Hexa Cinema*).

Pirmasis Lietuvoje vaidybinis VR filmas — 35 minuciy trukmés ,,Nepazjstamoji* (rezisierius
Zilvinas Vingelis), i§leistas 2021 metais. Sio dokumentinio Zanro filmo naratyvas sukasi aplink
dailininkés Marianos Veriovkinos gyvenimg Utenoje, taCiau vietoje linijinés biografinés istorijos,
zilrovas mato pavienius fragmentus, kurie yra dailininkés prisiminimai (3altiniai: ,,Gluk Media* ir
,Utenos regiono vietos veiklos grupé®). Sis filmas yra Utenos regiono jgyvendinamo projekto
»Nepelnytai uzmir§ty zmoniy ir viety svarbiy vietos bendruomenei pazinimas ir plétra pritaikant
inovacijas‘ rezultato dalis. Filmo perzitiros vykdavo Utenos regiono vietos veiklos grupés patalpose,
pries tai uzsiregistravus apie atvykima. Filmas kituose miestuose nebuvo rodomas, §iuo metu taip pat
nebéra informacijos apie galimybe ji pamatyti Utenoje.

2023 metais iSleistas VR filmas ,Pasaka® (rezisieriai Agnija Leonova ir Olegas
Nikolajenko), kuris yra ir animacinis, ir vaidybinis. Filmo erdvéje galima matyti dailininko Gintaro
GeseviCiaus kiirinius, kurie yra animuoti, o filmo naratyvas pasakoja dailininko istorija. Filmas
filmuotas Markuciy dvare, jame pagrindinius vaidmenis atlieka aktoriai Valentinas Novopolskis ir
Ieva Gladij. Tai kol kas vienintelis filmas Lietuvoje, kuris apjungia dvi technikas — 360 laipsniy
filmavima ir animuotg virtualig erdve. Pasak kairéjy, zitirovai gali nuspresti filmo istorijos pabaiga,
priimdami sprendimg d¢l filmo herojy ateities (Saltinis: ,,Delfi*).

D. Vizbaras paminéjo, kad tik 2024 metais Lietuvoje VR king imta vadinti kinu — iki ty mety
virtualios realybés filmus vadino ,,interaktyviais projektais, be to, ,, Visq laikq tai laiké prie
animacijos, bent jau Lietuvos kontekste, prie animacijos krypties, tai virtualios realybés turinius va

tokius interaktyvius kazkokius va tuos projektus juos suvoke kaip vat prie animacijos, o jo net nelaike,
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kaip pagrindiniu kinu.* Sie politiniai pasikeitimai, pasak D. Vizbaro, neturéjo didelés jtakos
valstybiniam finansavimui, nes $is menas i§ esmés yra labai brangus, nes kuriama animacija,
jtraukiami interaktyviis sprendimai ir jungiami skirtingi zanrai, o tradicinis kinas kuria didesnj
atsiperkamuma, todél interaktyviems filmams skiriama nepakankamai 1¢Sy. Taciau jis pabrézia, kad:
., Bet kas yra atsirade su tuo, kad yra pavadinama interaktyviu filmu, tai iskart jsijungia galimybé
pasinaudoti pelno mokescio lengvata <...>*. Virtualios realybés filmams suteikus filmo statusa, tokiy
filmy kiir¢jai gali prasyti finansinés paramos i$ verslo kino gamybos procesams, tuo tarpu verslas gali
ne tik prisideti prie kino rémimo, bet ir pasinaudoti pelno mokescio lengvata ir taip optimizuoti
mokescius.

Kalbant apie VR filmy zanrus, D. Vizbaras pastebi, kad uzsienyje visada veikia
dokumentika, kurioje pasakojama reali istorija, egzotiski krastai, o Lietuvoje — kai filme yra tautinio
naratyvo arba kaip atspirties taSkg galima paimti tas temas, kurios populiarios tradiciniame
lietuviSkame kine. Jis taip pat pabrézia, kad virtualios realybés kine ne visada suzavi tema ar Zanras,
daznai nustebina technologinis panaudojimas: ,, <...> as§ maciau visai tokj vat jdomy, <...>, kai tu
Ziiri VR ir toj patirtyje tu pats save susitinki kaip Sesélj. Realiai tu esi isskanuotas ir matai save kaip
su akiniais, stovintj toj patirty “. D. Vizbaras taip pat teigia, kad vaidybiniai VR filmai yra ganétinai
retas formatas, nes: ,,<...> jj labai sunku padaryti, labai sunku sustitch int ir dazZniausiai labai
buitiskai atrodo, tai tos kinematografinés vertés, sunku labai isgauti.” Galima pastebéti, kad
virtualios realybés filmy zanrai yra stipriai priklausomi nuo technologiniy galimybiy, ypac, jei

siekiama kokybiSko turinio.

Auditoriju poreikiai VR filmy turiniui.

Atliekant tikslinés grupés diskusija, auditorijai iSkart kilo klausimas, kas yra VR filmas, ar
skaitosi tie filmai, kurie yra trumpi, animuoti, rodomi muziejuose. Buvo nuspresta, kad Sioje
diskusijoje kalbésime apie visus filmus, matytus su VR akiniais, kuriuos diskusijos dalyviai laiko
filmais, véliau Sis klausimas buvo uzduotas visiems diskusijos dalyviams. I§ 6 respondenty n¢ vienas
nejvardijo, kad VR filmg laiko filmu. Respondentas Nr. 5 teige, kad jj vadinty trumpametraziu filmu,
nes: ,, Nes pagal mano suvokimgq filmas trunka apie dvi valandas plius minus. Kas trunka 10 minuciy,
tai yra trumpametrazis. “, Respondentas Nr. 6 VR filmus laiko multiplikaciniu filmu, nes jis yra
piestinis, respondentas Nr. 2 pritaré abiems Sioms nuomonéms, nes patirtis yra per trumpa, kad galéty
vadinti filmu. Respondentas Nr. 4, Respondentas Nr. 1, Respondentas Nr. 3 tiksliai negaléjo jvardinti,
taCiau iSreiSké nuomong, kad filmu negaléty pavadinti. Svarbu paminéti ir tai, kad diskusijos metu
respondentai daznai mai$é VR technologija su 3D, kartais VR tiesiog vadino 3D.

Kalbant apie pojucius stebint virtualios realybés filmg, daugelis dalyviy pritaré, kad matytas

filmas jiems paliko didelj jsptidi. Du respondentai kitos realybés pojiiti ivardijo kaip elementa, kuris
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labiausiai nustebino. Respondentas Nr. 4 teigée, kad: ,, <...> uzsidéjus tuos akinius tu visiskai pasijunti
toje aplinkoje ir gali jsivaizduoti, kaip tuo metu atrodé tuo metu visas translivojamas filmas ar
paveikslas <..>“, respondentas Nr. 1 papildé: ,, Man atrodo irgi panasis jausmai kaip ir
Respondento Nr. 4. Na, gal tiesiog va tas buvo jspiidis labiausiai, kad buvo labai viskas realistiskai,
kur as tikrai nesitikéjau. “. Dalyviai daznai jvardijo VR filmo privaluma, kad jo metu gali tyrinéti kitg
pasaulj, tapti aktyviu. Respondentas Nr. 5, lygindamas VR kino filma su skaitmeniniu, teigia:
., Isijungia tas nagrinéjimas, gali patenkinti tokj smalsumgq, kur jeigu ziuri paprastq filmg, atrodo tau
duoda ziurét tq ir liepia Ziirét tq, kq jie nori parodyt. O cia atvirksciai kaip maZas vaikas bandai
atrasti pats. Tai vat nuo to fantastiniy ar siaubo, ar dokumentiniy, tas labai geras variantas, nes gali
nagrinéti pasaulj kad ir netikrg, bet giliau. “ Savarankiskas filmo nagrinéjimas daugeliui apklaustyjy
atrodé patrauklus.

Tuo tarpu kiti diskusijos dalyviai pasidalino ne tik teigiamais, bet ir neigiamais jspiidziais —
nebuvo sureguliuotas akiniy rySkumas, VR filmo metu blaské subtitrai, taip pat jautési nesvariai ir
nesaugiai, nes bijojo nukristi. Respondentas Nr. 5 teigé, kad jautési gerai, taciau tik kurj laika: ,, Tai
Jjeigu sudéliota yra gerai ir néra ty trukdziy, garsiniy vizualizacijy ir panasiai, tada ir geras
kontekstas, tai apima labai geras jausmas. Bent jau trumpuoju laikotarpiu. Po to bloga pasidaro, gal
kad per ilgai Zigri. “. Tai, kad jauté nemalonius sveikatos simptomus - buvo bloga ar svaigo galva,
paminéjo didel¢ dalis respondenty. Dazniausiai nemalonius simptomus jauté po filmo, nusiémus VR
akinius, taciau dé¢l didelés amplitudés apsisukimy galva svaigo ir seanso metu.

Diskutuojant apie Zanrus ir temas, kurios respondentus dominty VR kino filmuose, vyravo
keli atsakymai. Pusé respondenty jvardijo, kad juos dominty istoriniai filmai, kuriuose jie galéty
paZinti istorinius jvykius i§ arti. Respondentas Nr. 1 pageidauty pazidréti filmg apie kara,
respondentas Nr. 4 — susijusj su partizanais, respondentas Nr. 5 ziliréty dokumentinius filmus apie
partizanus ar pasaulinj kara, taip pat siaubo ir fantastinius filmus. Respondentas Nr. 6 antrina dél
fantastiniy filmy Zanry ir teigia: , <...> Ziuréciau turbiit fantastinj filmq. Nes Zymiai daugiau
iSpildymo ir Siaip jdomu man atrodo biity pamatyt viskq ten viduj. “ Tarp daznai pasirinkty temy taip
pat buvo gamtos dokumentika. Respondentai teigé, kad noréty i§ arti apZzitiréti egzotinius gyvinus,
vandens gelmes, dziungles ir kitus pasaulio krastus.

Kalbant apie trukme, dauguma nurodé, kad dabar rinkoje esantys filmai jiems yra per trumpi,
juolab lyginant su dabartine kaina. Visgi, apklaustieji nenoréty, kad VR filmai biity tokie pat ilgi kaip
tradiciniai filmai. Respondentas Nr. 1 pasidalino mintimi, kad ilgesnis nei valandos filmas biity
sunkiai i$zifirimas vienu metu: ,, <...> jeigu va tas filmas buty ilgesnis negu valandos arba kaip
standartinis filmas apie dvi valandas, tai Ziiiréciau tik su sqlyga, jeigu biity galimybé sustabdyti kada

nori ir tada pasidaryti kokiq pertraukéle. Galbut, kad neZinau, kad nesvaigty ta galva.* Kiti
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respondentai teigeé, kad jei filmas geros kokybés ir yra su jtraukiancia istorija, jiems priimtiniausia
trukmé bty iki valandos, optimalus laikas — viena akademiné valanda.

Kalbant apie auditorijos liikesCius virtualios realybés turiniui, M. Spietinis teigia, kad kai
kurie Zilirovai ateina pasidomegj¢ ar suzinoj¢ i§ draugy, taip pat priklauso nuo darbuotojo: ,, <...>
likesciai priklauso nuo to, kokig informacijg jam pateiki pries filmq. Visada pasiklausiu, ar turi
sveikatos problemy, klausiu kaip apskritai reaguoja j aukstj, kadrus kur yra uzdaresnés patalpos. “
Jis taip pat nurodé¢, kad: ,, Aukstis ir uzdaros patalpos yra dazniausiai veikiantis pojiitis. “ Kalbant
apie auditorijos reakcijas zitirint VR filma, ekspertas teige, kad reakcijos biina jvairios, priklausomai
nuo filmo: ,, Jei tai dokumentinis filmas ,, As Lietuva “, Zzmonés pozityviai reaguoja, jiem suteikia daug
pasitenkinimo, daug kas tq filmg noréty, kad pamatyty migrantai, daug esam sulauke klienty, kurie
atvyksta su gyvenanciais uzsienyje. Kas liecia ,, Zaisti gyvenimq *, daugiau biina asary, susimgstymo,
tai jautresnis zanras, gilesnis vidinio pasaulio pojiitis. ““. Be to, i§girde filmo trukme¢ zmonés daznai
nusiteikia, kad filmas bus ilgas, ta¢iau véliau nustemba, kad greitai baigési: ,, Zmonéms atrodo, kad
baigési anksciau, negu reikia ir nori dar.* Apibendrindamas savo atsakymg ekspertas paminéjo, kad

atsiliepimy po filmy biina jvairiy, taciau dazniausiai jie yra teigiami.

2.2.3. Auditorijos

VR Kkino platintojai.

Lietuvoje yra du VR kino teatrai-salés, abu interneto Saltiniy straipsniuose skelbiami kaip
pirmieji Lietuvoje tokios medijos kino teatrai — 2023 metais vasario ménesj ,,Lietuvos Rytas*
straipsnyje skelbta apie ,,VR Cinema‘ atidarymg Vilniuje, prekybos centre GO9, o ty paciy mety
rugs€jo ménesio ,,Made in Vilnius* straipsnyje skelbta, kad pirmasis Lietuvoje VR kino teatras ,,Hexa
Cinema* atidarytas Vilniuje, Paupio rajone. VR kino teatrai skiriasi nuo kity viety tuo, kad jie veikia
kaip skaitmeninio kino teatrai — filmai rodomi tam tikromis valandomis, o vienu metu filmg gali
ziureéti apie 20 Zitrovy.

» VR Cinema* savo internetinio tinklapio repertuare skelbia apie penkis VR filmus, i kuriy
du yra lietuviski: ,,Angely takais* (2018 m., rez. Kristina Buozyte), jvardijamas kaip 360 laipsniy
filmas, kurio trukmé — 23 minutés, o filmo turinys — atgije M. K. Ciurlionio paveikslai ir ,,Pasaka‘
(2022 m., rez. Oleg Nikolaenko, Agnija Leonova), jvardijamas kaip 360 laipsniy filmas, meninis,
priskirtas dramos zanrui, o jo trukmé — 25 minutés. Dar trys filmai, esantys repertuare — 15 min.
trukmés ,,Gijos* (2021 m., rez. Adrian Meyer), ivardijamas kaip 360 laipsniy patyriminis filmas; 15
min. trukmés ,Kaitos* (2020 m. Jonathan Hagard), jvardijamas kaip 360 laipsniy filmas -
,metamorfozé™ ir 15 min. trukmés ,,Ajavaska. Kosminé kelioné* (2019 m. rez. Jan Kounen), kuris

jvardijamas kaip 360 laipsniy filmas, dvasiné patirtis, meditacija. Biliety kainos — 10-20 eury, taciau
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svarbu paminéti, kad nors pastarieji trys filmai yra skelbiami internetiniame puslapyje, 1 juos
nepavyksta nusipirkti biliety. Be to, nepaisant, kad $iuo metu jau yra i§leistas naujas filmas ,,Pasaulio
sutvérimai®, tatiau ] repertuarg jis néra jtrauktas, bilietus ] §j filmg galima nusipirkti tinklapyje
www.angelutakais.It. Visus Siuvos filmus galima pamatyti tik Vilniuje (prekybos centre GO9), o
,Angely takais“ — ir Kaune (M. K. Ciurlionio nacionaliniame dailés muziejuje) , Vilniuje Pojaciy
meno centre (Sis centras yra atidarytas specifiSkai Sio filmo perzitiroms), Klaipédoje Kultiiros fabrike
ir Druskininkuose M. K. Ciurlionio memorialiniame muziejuje. Sj filma ,,VR Cinema“ taip pat atveza
1 jvairius Lietuvos miestus. ,,VR Cinema* filma ,,Angely takais* reklamuoja pasitelkdami jvairius
kanalus — televizija (leidziant reklamg su jzymiy zmoniy jspudziais), taip pat socialiniuose tinkluose
(Facebook, Instagram). Siam filmui yra sukurtas atskiras internetinis puslapis, socialiniy tinkly
paskyros. Tuo tarpu ,,VR Cinema“ neturi savo socialiniy tinkly paskyry, nereklamuoja kity savo
platinamy filmy. ,,Angely takais* paskyrose turinys talpinamas 2-3 kartus per savaite. Be to, vyksta
reklama bendradarbiaujant su Lietuvos gelezinkeliais® — jsigyjant pirmos klasés traukinio bilietg j
tam tikrg marSrutg, kelionés metu filmo perzitira nemokama. Kiréjai taip pat sitilo edukacines
programas mokiniams, kurios vedamos su virtualios realybés akiniais. Be jprasty ,,Angely takais* ir
»Pasauliy sutvérimas®, vaikams siiilomas ir interaktyvus zaidimas ,,Kas tu, Kastuk?*. Filmus ir
edukacijas galima uzsisakyti pasinaudojant Kultiiros pasu. Kiir¢jai teigia, kad per 2024 metus su
Kultiiros pasu jy edukacijas pamaté 20 tiukstan¢iy moksleiviy. Jie taip pat sitilo savo filmus ir
edukacijas jmonéms, komandos stiprinimo veikloms ar renginiams.

»Hexa Cinema* savo repertuare turi tris lietuviSkus filmus: ,,A$ Lietuva* (rez. Donatas
Ulvydas) jvardijamas kaip VR filmas-patirtis, kurio turinys — dronu filmuoti Lietuvos vaizdai. Filmo
trukmé — 20 minuciy, kaina, priklausomai nuo lengvaty, 10-15 eury. Sukiirimo metai nenurodyti.
Antrasis filmas - ,,Zaisti gyvenima*®, kuris jvardijamas kaip virtualios realybés filmas. Filmo turinys
reZisierius, nei sukiirimo metai néra nurodyti. Sj filma galima rinktis su muzikine versija (garso
takeliu) arba jgarsinta versija su istorija. Treciasis filmas, animacinis ,,Arklio Dominyko kelioné i
zvaigzdes®, trukmé — 34 minutés, kaina 10-15 eury, sukiirimo metai nenurodyti. Filmai rodomi VR
kino salése 5 Lietuvos miestuose: Vilniuje (H. Raduskevi¢iaus riimuose), Kaune (,,Akropolyje* ir
Laisvés al. 75), Klaipédoje (Klaipédos kultiros fabrike), Siauliuose (Vilniaus g. 155), Panevézyje
(Gabrielés Petkevicaités-Bités vieSojoje bibliotekoje). Jie taip pat sitilo laikinuosius seansus Lietuvos
miestuose. Tuo tarpu ,,Hexa Cinema* pagrindinis reklamos jrankis — nuolaidos bilietams, kurios
vykdomos daznai ir skelbiama akcijos kaina — 10 eury (tokia pati yra ir jprasta lengvatiné kaina, taciau
akcijos metu lengvatiniams bilietams kaina néra mazinama). ,,Hexa Cinema“ taip pat vykdo reklamag
socialiniuose tinkluose, jrasus kelia 2-3 kartus per savait¢, vienu metu daznai reklamuoja visus

repertuaro filmus. ,,Youtube* platformoje dalinasi iStraukomis i§ filmy ir ziGirovy atsiliepimais,
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intensyviausiai vaizdo jraSus kelia tuomet, kai yra iSleidziamas naujas filmas. Jie taip pat dalyvavo
,,Knygy mugéje®, be to, filmus reklamuoja televizijoje. ,,Hexa Cinema* taip pat siiilo edukacines
programas moksleiviams, uz kurias galima atsiskaityti su Kulttros pasu. Mokyklos gali pasirinkti
vieng i§ repertuare rodomy filmy, o véliau diskutuoti ar atlikti kiirybine uzduotis. Filmy perziiiros taip
pat yra sitilomos ir filmams — renginiams, verslo dovanoms ir kt.

PapraSytas apibudinti, kokia yra ,Hexa Cinema® platinamy VR filmy auditorija, kuri
dazniausiai lankosi VR kino saléje Kauno Akropolyje, M. Spietinis teigé, kad dazniau sulaukia
vidutinio ir vyresnio amziaus Zmoniy: ,, Siaip labai jvairi, amzZius daZniausiai sutinkamas vyresnis -
nuo 35 iki 88-eriy (88 buvo vyriausias amzius, kurj teko aptarnauti). Jaunimo sulaukiam, bet reciau.
Jis taip pat pamingjo, kad jam netenka susidurti su kokiais nors mitais ar klaidinga informacija i§
zmoniy, kurie néra mate¢ né vieno VR filmo ir prideda, kad: ,, <...> jie tik domisi ar tai yra panasu, §
tai, kq jie yra jau mate.“ M. Spietinis teige, kad biliety kainos yra 10-15 eury, taciau akcijos néra
pagrindinis veiksnys, lemiantis lankytojy skaiCiy: ,,<...> paskelbus akcijq sulaukiama daugiau
Zmoniy, bet lankomumgq daugiau jtakoja renginiai, vykstantys Zalgirio Arenoje ar Akropolyje, tada
ateina didesni srautai Zmoniy.“ Paklaustas apie VR filmy plétros perspektyvas, ekspertas buvo
teigiamos nuomoneés: ,, Manau, kad Siaip keistis gali tik j gerq, nes tobuléja ir technologijos, turint
zmonéms negalig gali praskraidinti kasdienybe, Zitrint tam tikro Zanro filmus, kai negali keliauti. Ta
plétra manau ir jausis per ateinancius kelis metus.” Kalbant apie kliiitis plétrai, M. Spietinis

pasidalino, jog didziausia klittis — laikas, kuris uztrunka pagaminti kokybiska VR filma.

VR filmy rinkodara.

Atliekant tikslines grupés diskusija buvo pastebéta, kad dauguma apklaustyjy néra mate¢ VR
filmo reklamos, arba dvejoja matg. Respondentas Nr. 2 teige, kad: ,,Na, nepamenu, gal Angely takais
ir kazkur, bet nepasakysiu, gal ar gatvéje kazkur tai stende ar per telikq paskui aisku is Zmoniy. Bet
tarkim tai Angely takais, Angely takais, bet kity filmy, tarkim, Zaisti gyvenimg nebuvau mates
kazkur“. Reklama socialin¢je medijoje (Instagram) maté tik du respondentai, taciau daugelis
pripazino, kad geriausiai juos veikia tiesioginé reklama ir rekomendacijos. Net diskusijos metu vienas
dalyvis teigé uzsimangs perziiiréti filma ,,Angely takais® po to, kai iSgirdo kaip apie jj atsiliepia
respondentas Nr. 3. Respondentas Nr. 4 taip pat paming¢jo, kad maté jzymiy zmoniy rekomendacijas:
,AS irgi esu macius per Instagram influenceriy Siaip pagrinde galbiit esu girdéjus, bet labiausiai
galbiit kas viesai transliavo tai Beata Nicholson apie Sitq biitent, tai va ir kiti visuomenes veikéjai per
Instagramg, bet papildomos kazkokios reklamos neitin daug teko matyti. *“ Respondentai Nr. 5 ir Nr.
6 teigé, kad reklamos néra matg jokios, tac¢iau filma perziiiréjo, nes rekomendavo pazjstami.

PapraSyti jvardyti, kur ieSkoty informacijos apie VR filmus, kuriuos noréty pamatyti,

diskusijos dalyviai teige¢, kad greiciausiai ieSkoty Google paieSkos pagalba. Respondentas Nr. 4
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nurodé, kad jam taip pat blity svarbu suzinoti kity jvertinimus: ,,Nenustebinsiu atsakymu, bet irgi
pasinaudociau Google ir pagiiglinciau, dar taip pat, aisku, turbiit, kazkokiy atsiliepimy, gal
socialinéje medijoje ten dar kazkq. Ir, aisku, is lipy j lipas irgi pasiklausciau draugy ar paZjstamy,
ar yra kazkas mate. Bet pirmiausia paieSkosi sistemose analize padaryciau.“ Respondentas Nr. 2
teige, kad §j uzdavinj perleisty Zmonai — ji iSrinkty filma, papasakoty ir nuspresty, ar jis domina, ar
ne.

Kalbant apie bilieto jsigijimg, respondentai sutikty mokéti dvigubai didesn¢ kaing nei yra
dabar, taciau, kaip teigia respondentas Nr. 5: , Turi biuti vieSai pripaZintas, daug Zmoniy
rekomenduotas . Be to, visi 6 respondentai nurodé¢, kad uz bilietg mokéty iki 50 eury, jei tai buty
unikalus, neeiling patirt] ir gera istorijg siiillantis filmas. Né vienas respondentas nenurode¢, kad
dabartiné VR kino filmy biliety kaina yra per didelé, o respondentas Nr. 5 teigé: <...> tai turbiit jau
dabartinemis kainomis maziausiai 30 ar 35 uz 25 minutes, jei kokybiskas. Na tai sutinku, nes jau taip
kartq sakiau ir tq patirtj gaut, bet nu turi biiti unikali patirtis. “* Jis taip pat papildo, kad VR filmas
néra kasdieniSka pramoga, todél jai gali skirti daugiau pinigy, iki 100 eury uz bilieta: ,,Bet vél tai néra
filmas, | kurig eini kiekvienq savaitgalj, tai yra nauja patirtis visam gyvenimui, vienkartiné ir kaing
tokig sutinku mokét, na Simtq eury, jeigu j patiri gerq patirtj. Dar vienas respondentas taip pat

apsvarstyty mokeéti 100 eury uz bilieta, jei VR patirtis to biity verta.

VR filmy prodiusavimas.

D. Vizbaras teigia, kad norint pasiekti auditorijas, reikia patiems praminti kelius: ,, <...>
tinklus tada pro aktyviai turi praktiskai net nebandyti j juos patekti, o sukurti — tai vadinasi tau reikia
sukurt naujus kanalus.* Pasak jo, filmas ,,Angely takais* yra geras pavyzdys, kaip buvo pasiekta plati
auditorija. Iki filmo iSleidimo nebuvo nei VR kino teatry, nei kity viety, kuriose zmonés galéjo
pasizitréti virtualios realybés filma. ,,Angely takais* komanda ieSkojo partneriy, kiir¢ pastovias vietas
filmo perzitiroms, keliavo po Lietuva. Jis taip pat pamini, kad ,,Angely takais* atvejis uzsienyje daug
ka stebina, kad tokioje mazoje rinkoje pavyko pasiekti tokius didelius pardavimus.

D. Vizbaras teigia, kad Lietuvos kiiréjai ne kartg yra pristate savo darbus Venecijos kino
festivalyje ir niekuo neatsilickame nuo kity Europos Saliy: ,, Visur yra realiai lygiai tos pacios
problemos, ta prasme visi galvoja, kq cia daryt su ta distribucija, kaip cia pritraukt tuos finansus,
kokj cia tq turinj daryt. “ Vieni kiir¢jai ateina i$ Zaidimy sektoriaus, kiti i$ kitur. Be to, stebint uzsienio
rinka, viskas vyksta ciklais, pvz. jei Lietuvoje $iuo metu yra dvi VR kino salés, tai yra Saliy, kurios
jau uzdaré savo studijas. Kodél taip nutiko, D. Vizbaras negali tiksliai jvardinti, gal turéjo jtakos
COVID-19 pandemija, gal kas nors pradéjo versla per anksti, gal per vélai.

Lyginant Lietuvos ir Azijos rinka, skirtumas didelis: ,, <...> akivaizdus yra pinigy srautas

daug didesnis ir tai netgi turbiit yra susije, kad jy marketas yra daug didesnis ir jy prieiga yra daug
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artimesné. “ Pasak D. Vizbaro, Azijos Salyse VR technologija yra labai populiari ir Zzmonés ,, <...>
daug labiau linke j skaitmeninés tapatybés kiirimgq ir joje bendravimq negu gyvg bendravimg .
Virtuali realybé jiems yra tokia jprasta, kad vykstant metro normalu pamatyti jvairaus amziaus
zmones zaidZiant Zaidimus uzsidéjus VR akinius. Visgi, jau dabar pastebimos itin didelés problemos
del psichologinio smurto virtualioje realybéje, ypac paaugliy tarpe, todél toks skaitmenizavimas turi
ir dideliy neigiamy padariniy. Tuo tarpu Amerika, pasak D. Vizbaro, yra tarsi per vidurj tarp Europos
ir Azijos. Amerikoje distribucija palengvina didelé¢ populiacija ir tai, kad turinys kuriamas angly
kalba, kuri yra daugeliui suprantama. Tuo tarpu iSleidus filma lietuviy kalba, jis galés buti paklausus
iki Salies sienos. Jis taip pat pastebi, kad europieciai | VR filmus ziiiri kaip j meno forma, tuo tarpu
Amerikoje ir Azijoje visa tai néra sureikSminama ir vadinama tiesiog ,,content (liet. ,,turinys®).
Kalbant apie ateities perspektyvas per ateinancius penkis metus Lietuvoje, D. Vizbaras
nemano, kad tai taps masiskai populiarus formatas filmams ir labiau liks niSin¢je rinkoje. Pasak jo,
., <...> 40 minuciy ar ten dvi valandas pasiziuréti VR kontentq, nu yra fiziologiskai Ziauriai nepatogu,
tai vien tas apribojimas jau jisai neduos to tokio massive bum ‘o, kuris tai biity. “ D. Vizbaras mano,
kad labiau tikétina, kad Lietuvoje §i industrija iSliks kokia yra dabar — rodoma kino teatruose ar su
galimybe atvykti ] pasirinkg vieta, taCiau nelabai mato perspektyvos, kad daugelis turés

personalizuotus VR jrenginius namuose, nebent biity koks nors didelis technologinis Suolis.
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ISVADOS

1.  Virtualios realybés iStakomis galima laikyti 3D technologijg. Ji trauké auditorijas
realybés praplétima suteikianciais efektais, todél jkvépé kurti dar jtraukesne technologija — virtualiaja
realybe. 1950 metais iSrastas VR filmy aparatas ,,Sensorama‘“ nesulauké savo sékmés — dél
nepatogaus dizaino nebuvo populiarus ir nepritrauké investicijy. Nors VR keliems deSimtmeciams i$
kino pasitraukeé, jg sekmingai integravo VR zaidimy industrija. D¢l to matoma dabartiné technologiné
pazanga — jtrauki VR patirtis, moderniis bevieliai VR akiniai ir kiti priedai, kurie suteikia dar daugiau
realumo pojiciams, nuo lytéjimo iki garso. D¢l §iy priezasCiy dabartinis VR kinas neturi
nusistoveéjusiy standarty — jo kiirimui naudojami 3D kino pagrindai, o galutiniam produktui budingi
tiek VR zaidimy, tiek skaitmeninio kino bruoZai. Viena vertus, tai palengvina VR filmo kiirima, nes
kiir¢jai gali adaptuoti skirtingy medijy Zinias eksperimentuojant su VR kino filmu. Kita vertus, VR
filmuose esantis skirtingy medijy bruozy miksas gali klaidinti vartotojus ir nepatenkinti jy iSsikelty
lukesciy ir taip apsunkinti kiiréjy darba. D¢l Sios priezasties VR kino platintojai turéty aiSkiai
komunikuoti kas yra VR filmas, kokie jspudziai laukia Zidirovo ir kuo jis skiriasi nuo 3D filmo,
skaitmeninio filmo ir VR Zaidimo, ta¢iau taip pat deréty iSnaudoti $iy medijy privalumus kuriant VR
filmus.

2. Lietuvos VR kino industrijos padétis Europoje stipriai nesiskiria nuo kity saliy, taciau
Azijos Salys ir Amerika yra gerokai labiau pazengusios dél savo kuriamy technologijy, didesniy rinky
ir gyventojy skaitmeninés tapatybés. Be to, Amerikoje kuriamas turinys yra angly kalba, todél yra
prieinamas platesnei auditorijai, o Lietuvos VR filmai daugiausiai kuriami lietuviy kalba, todél ir taip
maza rinka dar labiau susiaur¢ja, todél pradéjus kurti filmus angly kalba tikétina, kad juos biity galima
platinti ne tik Lietuvoje. Apskritai, VR filmy paklausa yra, profesionaly, galin¢iy kurti tokius filmus
— taip pat. Visgi, didZiausig problemg kelia finansavimas, tod¢l nukencia filmy turinys, pavyzdziui,
kuriami tokie filmai, kurie patikty daugeliui arba biity galima juos pristatyti kaip edukacinius filmus
ir pasiiilyti finansuoti jy perziirg per Kultiros paso programa. Filmy kiréjams ir platintojams
rekomenduojama ieSkoti naujy finansavimo galimybiy kreipiantis j verslus ir siiilant pasinaudoti
pelno mokescio lengvata ir taip optimizuoti mokescius tuo paciu prisidedant prie VR kino plétros
Lietuvoje. Imonéms toks rémimas galéty pasitarnauti kaip teigiamo jvaizdzio formavimas, nes jos
remty ne tik kultiirg, bet ir inovacijas.

3. Kadangi 3D kir¢jai gali lengvai persikvalifikuoti ir pradéti kurti VR animacija,
kurian€iyjy Lietuvoje nestinga, taciau kiek sudétingiau kuriant vaidybinius filmus — jiems reikia
specialios jrangos, judesio davikliy, erdviy filmavimo aikSteliy, kamery ir kity technologijy, kurios
yra brangios ir ne visada prieinamos dél riboto finansavimo. Lietuvoje naudojama VR filmy

perziliroms skirta jranga yra gana moderni, akinius kiiréjai gali atsivezti | jvairius Lietuvos miestus ir
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nesunkiai jkurti laiking VR kino sale. Visgi, zilirovams esami VR akiniai yra per sunkiis ir nepatogis,
taip pat daznai netenkina vaizdo ir garso kokybé. Sparciai tobuléjant technologijoms keleto mety
bégyje zitirovams greiciausiai bty galima pasiiilyti geresnés kokybés VR akinius, kurie uztikrinty
geresn¢ patirtj ir sumazinty patiriama diskomforta. Kadangi Azijos ir Amerikos zemynuose VR
technologijos vystosi sparciau, Lietuvai yra galimybé pasinaudoti jy iSradimais ir pasitlyti naujoves
savo auditorijoms — nuo interaktyvaus turinio kiirimo iki iSplésty technologijy, pvz., VR filmy
perziiirai naudoti ne tik akinius, bet ir kitus pojii¢ius suteikiancius jrenginius. Tokias galimybes
Lietuvoje jau sitilo VR Zaidimai. Visgi, tokiy technologijy integravimas pareikalauty dideliy
finansiniy i$laidy, todél reikéty ieskoti ne vieno finansavimo Saltinio, nes valstybinio finansavimo
kiir¢jams neuztenka.

4.  Lietuvoje $iuo metu rodomi keli VR filmai ir zanry pasirinkimas néra platus — trys
filmai inspiruoti dailininky darbais, vienas vaidybinis draminis filmas, vienas dokumentinis ir vienas
animacinis filmas vaikams. Siuo metu yra du pagrindiniai VR filmy kiiréjai-platintojai, ta¢iau dél
dideliy laiko ir finansiniy sgnaudy jie negali rinkai pasiilyti didelio kiekio lietuvisky VR filmy, nors
paklausa yra. Atlikta auditorijy apklausa parodé¢, kad zitirovai nori daugiau VR filmy, ypac istoriniy,
dokumentiniy (karo, partizany temomis), fantastiniy filmy zanry, taip pat filmy, kuriuose biity galima
1§ arti tyrinéti gamtg ir gyviinus bei noréty vaikams skirty filmy. Be to, daugelis vartotojy pageidauty
ilgesniy filmy (40-60 minuciy trukmes), o uz bilietg sutikty sumokéti iki 50 eury, taCiau jiems
svarbiausia, kad biity gera istorija ir filmo kokybe, taip pat galimybé zitrint filmg tyrinéti jo turinj.
Tai rodo, kad VR filmy kiir¢jams yra puiki galimybé eksperimentuoti naujuose zanruose, o filmy
platintojams — uzpildyti $ig niSa ne tik lietuviskais, bet ir kity Saliy kuriamais filmais ir taip suteikti
auditorijoms galimybg iSvysti jvairesniy Zanry VR filmus. Be to, daugelis apklaustyjy nurodeé, kad
seanso metu jiems svarbus saugumas ir jaukumas, kurie daZznai néra uztikrinami, todél kiiré¢jai galéty
pasitlytt VR filmy nuomg (jei reikty, kartu su VR akiniy nuoma) tam, kad ziiirovai galéty filmus
ziuréti savo namy aplinkoje. Tokiu biidu asmenys galéty labiau atsipalaiduoti iSbandant jvairiy Zanry
filmus.

5. VR kino rinkodara turi savity bruozy — reklamuojant galima derinti turinio rinkodara,
naudojamga tradiciniame kine ir VR patirties rinkodarg. Kadangi auditorija sudaro asmenys, kurie néra
iSbandg VR ir tie, kurie yra iSbande, VR patirties rinkodaroje taikomi du elementai — mikro momentas
ir makro momentas. Tyrimas parodé, kad reklama socialiniuose tinkluose pastebima tik Instagram
platformoje, kartais — lauko reklamoje. Vartotojus geriausiai veikia tiesioginé reklama — atsiliepimai
»18 lipy ] lupas®, atsiliepimai ,,Google* ir socialinése medijose bei nuomonés formuotojy
rekomendacijos. IeSkodami informacijos apie VR kino filmus, vartotojai naudojasi ,,Google* paieska
ir kity zmoniy rekomendacijomis. Sékmingiausias iki Siol lietuviskas VR filmas ,,Angely takais* gali

buti puikiu pavyzdziu kaip reikia pasiekti auditorijas. Tam, kad filmas pasiekty ziiirova, reikia
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susikurti naujus komunikacijos kanalus, kaip tai dar¢ ,,Angely takais* kiiréjai. Nors iSleidimo metais
nebuvo VR kino saliy, kiiréjai ieSkojo sklaidos galimybiy visoje Lietuvoje ir filmg parodé daugiau
nei 150 Lietuvos miesty. Filmas taip pat buvo reklamuojamas internete ir televizijoje pasitelkiant
1Zymius Zmones, o rodyti filma kiiréjai atvykdavo i jvairius Lietuvos miestus, taip pat moksleiviams

suteiké galimybe filmg pamatyti pasinaudojant ,,Kultiiros pasu®.
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PRIEDAI

Priedas nr. 1 Interviu su ekspertu Mykolu Spietiniu

1. Apibidinkite, kokia yra jiisy platinamy VR filmy auditorija, kuri dazniausiai lankosi Hexa

cinema VR kino salé¢je Kauno Akropolyje?

Siaip labai jvairi, amzius dazniausiai sutinkamas vyresnis - nuo 35 iki 88-eriy (88 buvo vyriausias

amzius, kurj teko aptarnauti). Jaunimo sulaukiam, bet reciau.

2. Kokius mitus ar klaidingg informacijg iSgirstate 1§ zmoniy, kurie néra matg né vieno VR filmo?

Neteke susidurti, jie tik domisi ar tai yra panasu, | tai, kg jie yra jau matg.

3. Kokios yra biliety kainos ir ar zmonés noriai ja moka? Kaip keiciasi zmoniy lankomumas taikant

akcijas?

Kainos yra nuo 10 iki 15 eury, paskelbus akcijg sulaukiama daugiau Zzmoniy, bet lankomuma
daugiau jtakoja renginiai, vykstantys Zalgirio Arenoje ar Akropolyje, tada ateina didesni srautai

Zmoniy.

4. Kaip manote, kokie VR filmy Zanrai ar temos labiausiai pritraukia jusy auditorijg?

Kol kas §iai dienai yra rodomi du - dokumentinis AS Lietuva ir antras, as jj jvardin€iau kaip
psichologing drama, Zaisti gyvenima. Dokumentinj renkasi kaip pirma filma (jei néra mate jokio VR
filmo), nes jis yra lengvesnis, jis palieka didesnj vaizdinj jsptudj. O pamate Sita, tada nori kazko

daugiau, tada tinka antrasis, kuris yra “gilesnis”.

5. Kokie VR filmy zanrai, jiisy nuomone, turi daugiausiai potencialo?

Jei tai buity mano asmeniné nuomoné¢, a§ manau, kad zmonés nuolat tobuléja, tod¢l filmai, skirti
asmeniniam tobuléjimui turéty didesnj potencialg. O miisy VR filmai nuo kino teatry rodomy filmy
skiriasi tuo, kad yra virtualesni, suteikia didesnj vidinj poveik] zmoném, tod¢l zanrai neturi didelés
itakos. Taip pat esam sulauke paklausimo ar turétume kazkg vaikam nuo 5-6 mety, todél gruodzio

ménes] laukiam trecio filmo, kuris sukoncentruotas j jaunesne auditorija.
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6. Kaip jusy auditorija reaguoja zitiredami VR filmus? (Kokie zitirovy liikesciai pries filmg; kas
juos stebina, nuvilia, kelia nepatogumy Zitirint filma; kokie daZniausi teigiami ir neigiami

atsiliepimai po filmo perzitros ir kt.).

Ivairiai, priklausomai nuo pasirinkto filmo. Jei tai dokumentinis filmas AS Lietuva, Zmonés
pozityviai reaguoja, jiem suteikia daug pasitenkinimo, daug kas ta filma noréty, kad pamatyty
migrantai, daug esam sulauke klienty, kurie atvyksta su gyvenandiais uZsienyje. Kas lie¢ia Zaisti

gyvenimg, daugiau biina aSary, susimastymo, tai jautresnis Zanras, gilesnis vidinio pasaulio pojiitis.

Kokie zitirovy lukesciai pries filmg?

Vieni ateina pasidomeéje, suzinoje i§ draugy, o liikkesciai priklauso nuo to, kokig informacija jam
pateiki prie$ filma. Visada pasiklausiu, ar turi sveikatos problemy, klausiu kaip apskritai reaguoja i
aukstj, kadrus kur yra uzdaresnés patalpos. Aukstis ir uzdaros patalpos yra dazniausiai veikiantis

pojiitis.

Kas kelia nepatogumy zitirint filma?

Jeigu tai yra prastai sureguliuota jranga, akiniai gali po tam tikro laiko spausti kakta, nes prietaisas
yra sunkesnis, nei mes esam prat¢ nesioti akinius nuo saulés ar regéjimui skirtus akinius. Vyresnio

amziaus zmoném kartais yra sunkiau atsisésti ] zemesnius kréslus.

Kokie dazniausi teigiami ir neigiami atsiliepimai po filmo perzitiros?

DazZnai yra susiduriama su tuo, kad yra pasakoma filmo trukmé, tai zmonés nusiteikia kad bus ilgas,
o pasibaigus nustemba, kad greitai baigési. Zmonéms atrodo, kad baigési anksé¢iau, negu reikia ir
nori dar. Dél skirtingo amziaus aspekto, skirtingy patir€iy yra sunkiau jvardinti vieng atiliepima, nes

jie yra jvairts, bet dazniausiai jie yra teigiami.

7. Kaip vertinate esamg technologine jranga, skirtag VR filmy perzitiroms? Kokie jy privalumai ir

trukumai?

Ta ka turim Siai dienai yra pakankamai, nes jranga yra patikrinta ir kokybiSka, veikimas paciy VR
akinuky yra ilgas, tu gali 3-4 valandas nenustojant naudoti nededant iSorinés baterijos, power banko.

Baterija yra iSoriné, todél esam daugiau mobiliis, nes seanso metu gali nueiti ir uzdéti baterija,
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zmongés yra persp€jami, nes gali jautriai sureaguoti.

8. Kaip vertinate VR filmy plétros perspektyvas Lietuvoje per ateinancius 5 metus?

Manau, kad Siaip keistis gali tik ] gera, nes tobul¢ja ir technologijos, turint zmonéms negalig gali
praskraidinti kasdienybe, Zitirint tam tikro zanro filmus, kai negali keliauti. Ta plétra manau ir jausis

per ateinancius kelis metus.

9. Kokios, jisy nuomone, yra didziausios klititys lietuvisky VR filmy rinkai augti?

Kad tai uztrunka ilgg laikg - gera kokybé reikalauja ilgo laiko. Gal bty galima sumazinti vr filmy
gamybos laikg, bet iSlaikant kokybe.

O kaip manote, kas leisty tai padaryti?

AS galvoju, kad komandiSkumas - turéty buti komandinis darbas, jeigu gera komanda, ji gali
pasispausti ir pagaminti kazka greito ir kokybisko. Jeigu Zmonés nekomunikuoja tarpusavy,

praranda begales laiko. Komunikacija yra labai svarbu aspektas.

Priedas nr. 2 Tikslinés grupés diskusija

00:00:00

Tyréja: Jau jraSinéju. Pradziai galime tokj paprasta klausima. Tiesiog kiek esate matg virtualios
realybés kino filmy?

00:00:17

Respondentas Nr. 1: Vieng tiktais.
00:00:23

Respondentas Nr. 2: Vienas gal tas buvo.
00:00:31

Tyréja: Mikrofonas Jiisy buvo iSjungtas.
00:00:36

Respondentas Nr. 3: Du.

00:00:43

Respondentas Nr. 4: A, du.

00:00:51
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Respondentas Nr. 5: Noriu paklaust kas ta reiskia? Cia tas virtualios realybés filmas?

00:00:56

Tyréja: Virtualios realybés filmas T. Y. Filmas, kuris buvo zitirimas su virtualios realybés akiniais
uzsidéjus.

00:01:04

Respondentas Nr. 5: Aha.

00:01:05

Respondentas Nr. 6: Bet jeigu jis buvo trumpas, tai ¢ia irgi filmas, ar tik filmukas?

00:01:10

Tyréja: Galit skaiiuoti, galit skaiciuoti kaip filma. Taip, jeigu tai buvo, jeigu tai buvo zaidimas kaip
patirtis, kur jiis kazka matét, tai gali buiti kaip filmas, nebent tai buvo reklama, tai tuomet tai nebus
filmas. Bet jeigu tokia filmo patirtis ir jUs vertinate, kad tai yra filmas, tai, tai gali priskai¢iuoti.
00:01:36

Respondentas Nr. 5: Tada daugiau, nes skaitosi ir muziejuje, kur zitiri filmg ir tau pasakoja. Ne tik
Ciurlionis tai Gia tai a§ ZiGiréjau kokius keturis mama jau turbiit kokius trys maziausiai jau prie
mangs ar keturis. Daugiau kaip skaitosi ir muziejuj, kur viskg pasakojo, tada dairais ir girdi istorija.
Tai keturi, sakykime.

00:02:04

Respondentas Nr. 4: Geriausiai atsimenu tai galbiit paskutinius du tris, bet Siaip rySkiau du, tai
pasakiau du.

00:02:11

Tyréja: Viskas gerai.

00:02:14

Respondentas Nr. 6: Tai as. Man atrodo, kad du irgi esu macius. Esu ir zaidus, bet esu ir zitir¢jusi ty
video du kokius.

00:02:31

Tyréja: Gerai, tai dabar pasikalbésime. Nebiitinai, kalbédami nebitinai turite jvardinti kazkokj filma,
kurj matéte. Tiesiog galvojant apie tg patirtj, vieng filma arba kelis. Tiesiog atsakykite i toki
klausimg. Pagalvokite, kaip jiis jautétés zitirédami tg virtualios realybés filma? Kokios, Kokios
dabar jiisy mintys kyla galvojant apie tai, kokie buvo jsy pojiciai? Kas jums paliko didZiausia
ispudj?

00:03:04

Respondentas Nr. 4: Galbiit didziausig jspiidj paliko tai, kad uzsidéjus tuos akinius tu visiskai

pasijunti toje aplinkoje ir gali jsivaizduoti, kaip tuo metu atrodé tuo metu visas transliuojamas filmas
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ar paveikslas ten jeigu Ciurlionio angely takais, tai puikiai jsivaizduojam ta valtj, kaip mes puikiai
galime zvalgytis visoje toje aplinkoje buinant. Jeigu ten imant kitg kazkokj filma puikiai
1sivaizduojam, kaip mes, pavyzdziui, skrendame arba plaukiame laivu. Tai galbiit vat Sitas pats
momentas rySkiausiai yra jsimenamas, kada tu pabtni, galbut kiek kitoje horizonto aplinkoje ir labai
vizualiai galima jsivaizduoti tg visg reikSme.

00:03:56

Tyréja: Kokie dar jsptudziai? Kokie pojtciai po virtualios realybés kino filmo?

00:04:03

Respondentas Nr. 1: Tai as taip pat prisiminiau, nes tik vieng esu mates Angely takais, kaip daugelis
man atrodo irgi panasiis jausmai kaip ir Respondento Nr. 4. Na, gal tiesiog va tas buvo jspudis
labiausiai, kad buvo labai viskas realistiSkai, kur a$ tikrai nesitikéjau. To a$ ten tiesiog €jau, nes man
pasiiilé buvau jo ir. Tiesiog nu paziiiréti ar bus kas realistiSka. Ypatingai vienas momentas manyje
isimings galvoje yra kur paveikslas kur tu stovi ir matai save su sparnais Sesély. Tai man tas labai
jsimings kazkaip tai.

00:04:45

Tyréja: Acii.

00:04:55

Respondentas Nr. 2: Tai dabar besédint dar atsiminiau, kad tai nebuvo turbiit vienas kartas, kada
buvau su akiniais. Na taip, jeigu apie tai, kad naudoti, tai buvau naudojes ten, kur biina turbit
Palangoje. Ta prasme, kai vaziuoji kalneliais tai kazkas daugiau kaip zaidimas daugiau, bet pojii¢iai
gal panasiis tarkim. Tai vat, jeigu palyginant lyginant ta Zaidimo su akiniais ir filmg Zaisti
gyvenima, tai man buvo. Nebuvo taip, kad buvau vau ta prasme ir ten dairytis galiu, Bet ar man jie
nebuvo gal sureguliuoti? Tarkim rySkumas? Nu nepaprasiau, kad padéty man asistenté, tai tai man
vat ir nebuvo, nebuvo tas, kad labai smagu kazkaip ir. Ir dar turbiit pagalvojau, kad subtitrai mane
irgi kazkur taip blaske, tai skaitau, tai neskaitau as jy kazkaip ir man tos mintys nu Sokinéjo. Tai vat
tiek apie tuos akinius ir apie tg ziliréjima su jais.

00:06:00

Tyréja: Acit. Mikrofonas jiisy iSjungtas.

00:06:12

Respondentas Nr. 3: Jeigu analizuojant. Angely takais tai aisku Ciurlionis buvo mistikas ir jo visa
kiiryba tokia persmelkta begaliniai giliu tikéjimu, kur tuo metu jj nelabai tam laikmetj, kaip jis
gyveno, tai nu jis skaité nenormaliu ir visiSkai nevertino jo ty paveiksly. Ir kiek zinau, Sankt
Peterburge tai i$ viso niekas nenupirko. Nepamenu, koks tai buvo paveikslas, bet tiesiog jis buvo i$
paskutiniy. Jam buvo reikalingi tie pinigéliai ir jis tikéjosi, kad nors kiek niekas tiesiog neatsirado

norin¢iy ir sako tai kazkoks tai zodziu visiSkai pamisusio zmogaus darbas. Toks buvo
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apibendrinimas. Ir aiSku, kada jau jis atrado, turbiit labiausiai buvo pripazintas po mirties. Kaip ir
daug tokiy menininky, bet ypatingai Ciurlionio. Bet tas filmas tai yra tokia nu begaliné didelé
simfonija. Ir simfonijg vienas klauso, bet nemato ty vaizdiniy. O ¢ia ir muzika. Ir biitent ne jo buvo,
ne kompozitorius. AS pradZziai taip galvojau nu kieno ¢ia muzika yra? Buvo Urbaicio, Mindaugo ir
taip jinai tiesiog panasi j kiryba Ciurlionio ir biitent tie vaizdiniai Tai nu ant tick, kad tu ateini j
kazkokj gyvenima, tokj mistinj, saky¢iau, pomirtinj. Vat jeigu mes zvelgiame tikrai j tuos angelus ir
jie yra tiesiog tu ir krenti, ir tave vél pagauna ir eina ta masé pilky ty Zzmoniy. Tai jeigu turim
kazkokius, tai labai labai artimus mirusius Zmones, tai tiesiog tuose augaluose mes matém tuos
artimuosius, kurie i$¢jo amzinybén ir biitent kiti. Nu nei vienas tokio jsptidzio nepaliko. AS net
tarybiniais laikais buvau Maskvoj. Tada buvau turbiit devintoje klas¢je. Buvo kelion¢ ir ten jau buvo
kazkas tokio panasaus. Buvo reiskias ne tiek ta virtualios realybés, gal ir tai buty galima pavadinti.
Bégo visas vaizdas ir lubose, ir Sonuose, ir vda mes ten vaziavom su klase. Tai buvo taip jspudinga,
kad a$ ten grizau ir negal¢jau patikéti, kad toks stebuklas yra ir tai buvo prie§ kiek mety. O dabar? O
dabar yra tiesiog tos technologijos, kad uzsidedi tuos akinius ir ir. O gal ten mes irgi su akiniais, bet
jau jau tiesiog Sito. Bet man atrodo tai buvo tas visas vaizdas, toks kreivas, bet visur jis vykstantis ir
tu krenti, Tu vaziuoji. Bet Ciurlionis ¢ia tiesiog uZburiantis. Yra magija ir ta muzikos gelmé. Ir ta
karaliy pasaka, ir visi jo jo. Visa jo kiiryba ramybe¢, angelélis, vat, rojus, aukuras, Zinia, saulé nu
tiesiog tu esi Siapus ir anapus, ir tave nesa, skraidina. Ir man nepakako to vieno karto. Ne to, kad
nepakako, bet tiesiog dél kompanijos jau taip visiem i§gyriau, kad atvaziavo. Ir tiesiog dziugiai,
dziugiai zitir¢jau antrg karta. Nezinau, ar dar tre¢ig karta dar dar buty toks. Ispidis gilus, bet dabar,
kai buvom Valdovy rimuose irgi taip pat. Vat tie 3D Jau taip néra jspuidinga, nes tos muzikos néra.
Tie vaizdai, kaip buvo tie ta rySkesné Gedimino pilis, kai buvo statoma Valdovy rumai. Ir ta istorija
tokia. Ji labai jdomi, bet taip, kad tave tiesiog pakelty ir kazkur skraidyty. Tai va, Cia tiesiog
ypatingo, ypatingo, ypatingo apdovanojimo. Ir ¢ia buvo net kiek. Kiek po to ten ir ras¢. Man atrodo,
uzsienieciai pad¢jo kurti tg toki tas technologijas ir turbiit jy déka déka, kad nu tiesiog buvo jégos
visos mobilizuotos ir ne tik savo pasitelkta, bet tiesiog ir uzsienieciy. Ir puikus, puikus, puikus
tiesiog rezultatas stulbinantis. Tai va, bet aiSku jau jis man atrodo 19 tais metais 2019 jis ir 2018
pradzioje buvom. Jau tuomet visi kalbé&jo ir saké buvo nejmanoma pakliiiti, nes tiesiog dar
Ciurlionio galerijos nebuvo. Berods Nidoje ta pradzia buvo. Zinau, kad mano kolegos saké tai
fantastiska, tai nerealu. Bet kada jau buvo galima, kad kad ateiti ir tie akiniai ir. Ir tesiog gauti tuos
bilietus kur buvo tikrai. Nu tai tiesiog toks anslaginis. Gal dabar jau viskas yra ramiau, bet net Zinau,
kad meno mokyklos turéjo galimybe vaikai tai angely takais matyti. Ir dziugu, kad tiesiog ne tik tu
esi priimtas, kad Ciurlionio galerija gali ten eiles atstovéti, bet esam vat tokia sklaida didelé ir. Ir
toks palinkéjimas, kad visa Lietuva pamatyty. Aisku, ne tik Lietuva turi ir daugiau, nes tai yra

tarptautinis projektas ir ir pasaulinio lygio kompozitorius, ir dailininkas.
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00:11:48

Tyréja: Acit.

00:11:50

Respondentas Nr. 3: Acill.

00:11:52

paliko didziausig jspudj i$ technologinés pusés arba apie i$ tos virtualios realybés?

00:12:08

Respondentas Nr. 5: Turbiit vél labai priklauso nuo nuo nuo filmo, kaip kokius jspiidzius palieka,
nuo filmo kokybés, nes kaip ir min¢jo, kad turbiit gerai sureguliuota, nes jeigu ten ir garso néra ar
kazko truksta, ar kazkas blasko, tai biina nu negerai ir visiskai ne tas. Tai turbiit kokybiskai tiek
konteksto, tiek techniniais parametrais sudé¢liota. Tai jeigu sudéliota yra gerai ir néra ty trukdziy,
garsiniy vizualizaciniy ir panasiai, tada ir geras kontekstas, tai apima labai geras jausmas. Bent jau
trumpuoju laikotarpiu. Po to bloga pasidaro, gal kad per ilgai zitiri. Bet tas sakykim, labai geras
jausmas, tikroviSka. O paprasti filmai to nepateikia, nes net ir panasiai. Ir pliusy, ir minusy, bet taip
labiau tikroviskiau jauciuosi.

00:13:10

Tyréja: Acii.

00:13:13

Respondentas Nr. 6: Man irgi didelj jspiidj paliko. Labai leidzia gerai jsijausti  tg filmg ir tg visg
scenarijy. Bet a$ turiu tokig gal Siek tiek negatyvesne, izvalga, kad jautiesi nesvariai labai kai zitiri tg
filma ir turbiit bijai Siek tiek nukristi, pasisukti kazkur, tai gal, jeigu taip zvelgianti j ateit], tai gal
déliociau kazka, kad buty zmogui normaliai atsisésti, jsikibti j kazkg ir tuomet jau galima biity
ziureéti, kad biity patogiau ir jaukiau, ir saugiau.

00:13:44

Tyréja: Acia, tai i$ tikryjy keli Zmonés pamingjo ir tuos jy neigiamus kazkokius ar ne jspiidZius, tai
gal ir kiti dar galetumet pasidalinti, kas jums? Su kokiai nepatogumais galbiit susidiiréte zitirédami
virtualios realybés filma arba kg keistuméte patobulinti norétuméte?

00:14:14

Respondentas Nr. 1: Nu man asmeniskai tai po pacio filmo, kiek atsimenu buvo Siek tiek kai
nusiemiau tuos akinius, galva apsvaigo. NeZinau, ar ¢ia man vienai, bet man tai buvo tai ¢ia viena,
ka galéciau isskirti.

00:14:28

Tyréja: Acit.

00:14:33
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Respondentas Nr. 4: Dabar galvoju, kadangi akiniai vis tiek pataikyti yra, kad Zmonés turéty buti be
akiniy, tai man kartais biina, kad galvoju jeigu a$ uzsideésiu, ar a$ tikrai matysiu ryskiai tg visa
vaizda? Tai galbiit buty kazkaip galima pritaikyti, kad net Zzmonéms su akiniais biity galima uZzsidéti,
bet Siaip gerai matosi vaizdas ir be akiniy. Bent jau man. NeZinau kaip kitiems tai galbiit toks
pastebéjimas.

00:15:01

Tyréja: Patikslinsiu tu ne$ioji akinius ir virtualios realybés kino filmga tu zitir¢jai be akiniy ar ne? Ir
tau vis tiek matesi.

00:15:10

Respondentas Nr. 4: Matési, bet pries tai biina visada toks nu, ar tikrai a$ viskg gerai matysiu, nes ar
nebus ten kokio iSsiliejusio vaizdo? Ir aisku, galbtt kokia grindy danga galéty buit minkSta, kad kaip
ir mingjo, kad nori arba daugiau erdvés, nes vistiek kai sukies, nori nuo visy, net ir pavaikscioti po ta
visg erdve. Tai paskutiniu metu kai ziGir¢jau, kur a$ atrodo, einu net atsitrenkiau j kazkoki tai objekta
atsitrenkiau. Tai galbiit irgi reikty pasvarstyti, kad biity pakankamai erdvés vienam Zmogui.
00:15:48

Tyréja: Aciu. Ar dar kam nors kyla minciy, kuo galétumét pasidalint, kokiais, kg norétuméte keisti,
patobulinti arba kokius nepatogumais su kokiais susidiiréte? Tiek virtualioje realyb¢je Zitirint, tiek
fizinéje aplinkoje, kurioje zitiréjote?

00:16:05

Respondentas Nr. 3: Taip. Tiesiog, kadangi vat ne taip seniai tuose valdovy rimuose buvom ir
matém tuos tuos filmukus, tai ten yra galybé jsikabinti, nu tiesiog laikytis, tai ten tu stovi ir yra
saugiau, nes tu laikaisi ir tu kazkokj vat, nu kaip vairas yra tu, tu gali zvalgytis, o ¢ia tos kédés yra.
Tokio stabilumo. Tai vat, jeigu taip imant tai galéty kazka kiir¢jai tiesiog €ia labai labai mazai viskas
Cia, labai yra patogesnés keédeés, keédés yra patogios, tu sukiesi, bet to tokio, nu kad tu tikrai. Nes
bitent kaip as pirmg kartg buvau, tai nugriuvo uz sienos ir tikrai iskrito, nors sako, kad biikit, nu
tiesiog jus sukités drgsiai, bet matomai kazkam susisuko galva ir staciai vat mano, mano to seanso
metu nukrito, tai as$ tik i§girdau kazkokj blim, blimir kazkokig tai suirutg ten aiSku zodziu, bet mes
visi uzsidéje ir nematom, bet toks tas vyksta matomai, nes a$ buvau liudininke to ir kaip tik tuo
metu. Tai va. Tai kazkokio tokio, kad tu galétum, nu konkreciai, kaip sako patogesnés kédés ir kad
tu tiesiog galétum ¢ia dabar, kai net nezinau pas kirpéja ir ta yra, bet toks yra kamuoliukas toksai
yra, gal gal per kuklus pries ta visa visuma. Kg tu Zvelgi, ka tu matai, kg tu jauti ir tie pojuciai,
tiesiog tu tuo metu ziiiri, bet tai galbut tikrai galéty saugiau kazka sugalvoti, kad bent vat kazkoks tai
strypas ar kazkoks porankis, kad biity tai nu tai ¢ia tokia maza detalé, bet aiSku gali ir nukristi nuo
tos keédés ir galy gale gali belekas. Saugumui tokiam bty gera id¢ja. Ir galéty apie tai pagalvoti

kiiréjai.
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00:18:12

Tyréja: Acit.

00:18:18

Respondentas Nr. 5: Tada kaip ir pradzioj min¢jau, kad kad techniskai turi biiti viskas tvarkinga. Na,
tai tg ir turéjau omenyje, kad buvo pavyzdziui muziejuje. Blogas garsas, per tylus, reikia prasyti, kad
pagarsinty, o po to girdi, jeigu per tyliai, pas kitus kas groja, nes nesinchronizuotali, tai girdi ateities
balsa, ka dar tik sakys. Tai vél nu ¢ia buvo Valdovy riimy muziejuje. Atrodo, na kaip ir geras tas
muziejus turéty tokius dalykus sutvarkyti, bet nu nepalyginsi su Ciurliono ten buvo kokybiskiau, bet
nu ir tas, aiS$ku, nukerta, nes nori pasimégauti, nori iSvykt tenai j kitg pasaulj. Tai va tas trukdo. Kaip
ir va daugelis min¢jo dél saugumo irgi. Na kazkaip reikéty paziiiréti ar jsikibti, ar kazkaip kitaip
pagalvot, nes nu tikrai daug kam susisuka ta galva. Yra ir man asmeniskai, priklauso, aisku, kiek ten
dairaisi ar ir kiek ten turi patirties, kiek neturi, ar nuo dienos, kai reikéty. Nu turbiit tikétis blogiausio
ir padaryt tg tokj supratima, kad ten perdaug nevaiksc¢iot, nresisykinét, stovéti, o ne galva sukaliot
arba arba galimybes, kad galéty ten Zmonés vaikscioti, daugiau judéti, tai to kazkaip triiko. Tie, kas
ten dirba, aisku, jie greit pasako, pasako, nes yra didelé euilé ir po to jau ¢ia su individualiais
pojiciais kiekvienas skirtingg gaung ta doze. Tai ¢ia 1S tos negatyvios pusés daugiau.

00:20:08

Tyréja: Acii, ar dar kam nors kilo minc¢iy?

00:20:16

Respondentas Nr. 3: Pasirodé, kad kadangi ta filmg maciau du kartus, tai pirmg kartg as taip
nesisukiojau, nu, tiesiog vat, vat tiek, kiek maciau, tokioj vat amplitudej saugioj. O kaip antrg karta
jau Zinojau, kad tiesiog tu matysi daugiau, tai taip ir Zemyn ir aukstai jau tiesiog laukiau. Jau
atmintinai zinai mazdaug ta seka, nes trukme dvideSimt penkios minutés. Aisku tai prailgsta ir
atrodo, kad tikrai zenkliai ilgiau, bet taip tiesiog jau tikrai daugiau pamaciau antrg kartg ty vaizdiniy,
o ir tas pojltis buvo gilesnis ir platesnis, ir didesnis. Tai verta pasisukioti. Bet tiesiog pirmas kartas
tai toks buvo tai vat, savo amplitudéj tiktai. Tai va, pasteb&jimas toks.

00:21:13

Tyréja: Acit, acit. Dar jdomu, kad prie§ pat prasidedant diskusijai iSkilo klausimas kas yra
virtualios realybés filmas? Tai as noréciau paklausti jlisy, ar jus tai kg zitir¢jote su virtualios realybés
akiniais tuos kelis filmus, kuriuos pries tai jvardinot. Tai ar jiis jvardytuméte, kad tai yra filmas, ar
ne? Jeigu kas nors paklausty ir reikéty atsakyti taip ar ne? Ar jis tai vertinate kaip filma, ar kaip
kazkokig kitokig patirtj?

00:21:51

Respondentas Nr. 5: Tai vertin€iau, kad tai trumpametraziai filmai. Nes pagal mano suvokima

filmas trunka apie dvi valandas plius minus. Kas trunka 10 minuciy, tai yra trumpametrazis. Ar dar
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ten dokumentinis, kaip muziejai papasakoja, ar meninis, kaip Ciurlionio, a$ tai vadinu filmais,
trumpametraZziais.

00:22:14

Tyréja: Acit.

00:22:17

Respondentas Nr. 6: AS tai gal vadin¢iau multiplikaciniais filmais, ne filmais, bet multiplikaciniais,
nes vistiek ten realybés néra, yra viskas piesta. Tai gal sakyciau filmukas.

00:22:32

Tyréja: Acit.

00:22:38

Respondentas Nr. 4: A§ galbiit vertindiau ir taip, ir ne, nes man visai, pavyzdziui, Ciurlionyje
primena tai, kad realus paveikslas ir kad a$ realiai jsiliejau j tg patj visiskg paveiksla ir as tampu kaip
ir dalyvé bunant, tai a$ net neskaityc¢iau to kaip filmo, nes as viskg matau 360, o filmas man yra
labiau kaip matau plokstuma, plokStumoje tg visg vaizda. Tai i§ dalies sutinku, kad tai yra filmas
vietomis. IS dalies galbiit ir kita atsakymo dalis.

00:23:15

Tyréja: Acit.

00:23:18

Respondentas Nr. 1: Man taip pat kazkaip. Na, vertinant, kad a$ tik Zitiréjau vieng vieta Angely
takais, tai man néra jisai irgi pilnai filmas, nes kaip min¢jo kolege, kad tas filmas yra labiau kur
kazkoks btina siuzetas ar kazkas, o tenais vat buvo tiesiog paveiksle buvau ir galé¢jau zvalgytis jame.
Tai man nebuvo tai tas standartinis filmas.

00:23:43

Tyréja: Aciu.

00:23:51

Respondentas Nr. 2: AS§ gal irgi filmu nepavadinciau. Per trumpa patirtis. Ne, nu kitg zitréciau, irgi
noréciau pabandyti zitiréti koki nors filmg su virtualiosios realybés akiniais — ilga, tarkim, pilna, visa
pusantros valandos filmg noréciau pabandyti. O Cia taip, tai per trumpa. Ar multiplikacinis, nu taip,
gali, taip, nes jis piestas. Tai vat, tiek. Ne, filmu nepavadin¢iau a§ manau.

00:24:25

Tyréja: Aciu labai uz nuomoneg.

00:24:32

Respondentas Nr. 3: Tai yra magiska. Tai yra magija. Tiesiog jeiti j Ciurlionio kiiryba, j paveikslo
vidy. AS net nesakyciau nei filmy, Cia a$ burtai tokie. Vat jeigu taip galétum eealiai tu iSeini i$

realybés, nei nei filmy nejaucia. Per siaura biity turbiit pasakyti, ar ten multiplikacinis, ar
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dokumentinis, ar ¢ia kaip tik sakytum, kad tokia kaip ir, nu vat, jog jo kiiryba konkreti kaip
dokumentai, bet be tiesog as tai jvardinCiau, kad tai yra magija. Tu tiesiog vat grynai tave vat suima
ir taip kaip kiirinj tu kokig atliktum arba klausytume koncerte, tu esi toji emocijoj tokioj
neapsakomoj sako Tu ateik j koncertg ir i8girsk opera, kad tave uzburti. Bet tai vienus uzbure,
atlikimas netinka, o ¢ia visi vienareikSmiskai iSeina tiesiog pribloksti. Ir nei vienas turbiit neiseis.
Sako Na, zinai, sugaiSau ¢ia tg laikg. Nu va taip, kaip biina ar i§ kokio dramos teatro iSeini? Sakai,
man dabar turit kompensuoti ta 80eur uz mano sugaista laika. AS tiesiog i$¢jau kaip sutepta, o
Angely takais visi iSeina. Nu nesitikéjau tokio rezultato. Tai yra magija, kur tu tiesiog esi paveiktas
ar tiesiog ateina ir tikéjimas. Tai yra ir pomirtinis gyvenimas, kuo jis labai tikéjo. Ir tai yra nerealus
pasaulis. Ta realybé tai yra vat filmas griuvo, pargriuvo, pakéle, muse, sumuse, ¢jo. O Cia yra tiesiog
jau eina ] toki, 1 magija, i Jei tikéjima gilu tiesiog j dangy, sakytum, matai dangy, skaistykla, pragara.
Tie tie dalykai tokie. ZodZiu, kilsteli nuo Zemés, nuo Zemés pavir§iy. Man tai labai stipru, gilu. Ir a§
sakau jo nepavadinciau nei jis, nei jo. Tiesiog tai yra kazkoks Sedevras.

00:26:28

Tyréja: Acit.

00:26:32

Respondentas Nr. 2: Klausantis i§ tikryjy. A% nebuvau Angely takais filme a§ buvau Zaisti
gyvenima, bet labai jdomiai pasakoja ar tiesiog nu kabina turbiit visiSkai kitoks ar Zanras, ar kazkaip
tai turbat. Dél Ciurlionio jus turbiit kiek suzavéjo, tai pasistengsiu ir a§ paziareéti $itg filmg Angely
takais, nes labai graZiai ir iSsamiai pasakoja. Tai tiek. O gal visai kitaip ir man bus. Kitokig nuomong
turésiu tarkim apie Situos filmus, filmukus arba kaip mes juos vadiname, gal dar sugalvosim.Tai vat
aCill uz taip graziai papasakotg ir nu tokias grazias emocijas, 18 tikryjy.

00:27:22

Tyréja: Aciu labai. Tai uzsiminéte apie zanrus, tai ir noréciau paklausti. Nepaisant dabar esamy visy
zanry arba filmy, jeigu galétuméte jsivaizduoti rinktis kokj tik norite. Kokios virtualios realybés
filmy temos ar Zanrai jums biity jJdomiausi? Ko jis norétuméte? Kg jis norétuméte pamatyti?
00:27:52

Respondentas Nr. 1: Kadangi man istorija jdomu, tai biity ijdomu pamatyti istorinj virtualios realybés
filmg. AiSku galbut, jeigu tas filmas apie kokj kara, tai gal ne visiems biity skirtas, ne jautriems
zmonéms, bet bent jau man tai buty tikrai labai jdomu.

00:28:12

Tyréja: Acit.

00:28:15

Respondentas Nr. 4: AS irgi noréciau papildyti, tai galbiit labai noréciau pamatyti su partizanais

susijusj gera filmg. Tai biity galbiit stiprus toks poveikis visiems, bet neatsisakyciau ir aiSku meniniy
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filmy pasiziiiréti, pasigilinti ir dar labiau pamatyti visuomeninj pasaulj, 360 dieny aukStumoje. Tai
va, bet §iaip, jo pirmoj vietoj biity istorija su partizanais, Lietuvos partizanais. Tada antru numeriu
bty meniniai.

00:28:59

Tyréja: Aciu, gal dar turit kokiy idéjy, kokie Zanrai arba temos, kokios dominty virtualios realybés
kino filmuose momentai.

00:29:09

Respondentas Nr. 5: Kazkaip du tokie. Tai fantastiniai arba istoriniai dokumentiniai, kodéel? Nes
galbut labiausiai paveikty to ta giluminé arba siaubo dar galéty biiti trecias variantas. Aisku, ne
visiems patinka, bet jeigu nori gilesnio poveikio, ane, nu, matyt, jeigu ten dokumentis istorinis koks
antro pasaulinio. Tai ir noriu tos emocijos €ia labai tg perteikty. Partizanai lygiai taip pat ir
fantastiniai. Dar labiau noriu, kad Next level turét patirties, tai ¢ia atrodo visai neblogas variantas,
bet jeigu tai bty kokybiska, kad nebuty trukdziy, tai, kad tai leisty daugiau pamatyt patirties negu
ant paprasto ekrano.

00:30:13

Tyréja: Acii.

00:30:15

Respondentas Nr. 6: Gal sutinku, tai noréciau, jeigu bty galimybé rinktis zitiréti 3D filma
virtualioje realybéje, tai zitiréCiau turbiit fantastinj filma. Nes Zymiai daugiau i§pildymo ir Siaip
jdomu man atrodo biity pamatyt viskg ten viduj.

00:30:32

Respondentas Nr. 5: Jeigu dar galéCiau papildyti, tai, na kaip ir sakéme, kad turéty turéti daugiau
pojudiy ir nagrinéti tg pasaulj kaip, nu, Ciurlionio, tais Angely takais filmas. Nes man patiko, kad
atsirandi pasauly, kurj gali nagrinéti arba tie muziejy zitir¢jom apie Gedimino pilies, Valdovy rimy
muziejy, apie Gedimino pilies pastatyma, ten jvairius etapus, Zemutiné pilies, Aukstutiné pilis taip
patinka, kad atsirandi tokiais viduramzZiais ir gala Zidirét kaip ten kas gyvena, kur ten ta upé. [sijungia
tas nagrinéjimas, gali patenkinti tokj smalsuma, kur jeigu zitiri paprasta filma, atrodo tau duoda
ziurét tg ir liepia zitret ta, ka jie nori parodyt. O ¢ia atvirks§ciai kaip mazas vaikas bandai atrasti pats.
Tai vat nuo to fantastiniy ar siaubo, ar dokumentiniy, tas labai geras variantas, nes gali nagrinéti
pasaulj kad ir netikra, bet giliau.

00:31:41

Tyréja: Acit.

00:31:51

Respondentas Nr. 2: Taip taip. Na pritarciau, kad jo fantastiniai. AS gal noréciau iSbandyti visus i$

tikryjy. Nu ta prasme yra ir veiksmo, ir fantastiniai, nes kad ar vesternai, kad ir ten su arkliais ar su

72



indénais tenais prasijoti Salia kazkur, tai ir tg gamtg pamatyti, gal net ir gamtos kanalus visokius, tai
dar 1§ arCiau ir pasidairyti, pasisukinéti, tarkim, vandens gelmeése, gal ir jJdomu biity i8 tikryjy. Tai va
tai jsptid] manau, kad 18 tikryjy palieka tg virtualiai realybei kaip ir 3D su akiniais beZiiirint avatary
tam buvo jspiidis pries kiek ¢ia mety pirmas i$ tikryjy pakeliauti dziunglémis kazkur, tai ten ir
dZiunglés ir tuo paciu fantastika. Nu va, tokie nukeliave tikrai jsptidingi. Taip, as nezinau,
neisskir¢iau vieno kazkurio tai, nes i$ tikryjy visuose turbiit noréciau patyrinéti, pasizidiréti,
pasizitureéti kaip. Bet gal net didesnj dé¢iau gamtos ten kokiems nors su gamta, kad ir sekmadienio
per LRT pasizidiréti, kur ten plaukioja banginiai ar dar kazkas. Tai vatiek.

00:33:07

Tyréja: Acii.

00:33:12

Respondentas Nr. 3: Ir aisku, Cia ty tokiy pamgstymy yra labai labai daug, bet fantazijos tai tiesiog
gal esu. Ir taip, muzike, tai Cia tiesiog viskas eina per emocijg. Bet jeigu noréciau matyti, tai tik ne
fantastinius, nu tiesiog realybés, bet realybés. Va dabar jsijungiu kartais tg laidg kolegé ¢ia gydytoja
tai pataria, sako, daugiau nieko neziiiri Eglés Laukinis pasaulis. Tai su tokiu dziaugsmu net ir
visiems galiu pasidalinti, kad treciadieniais jie rodo pus¢ aStuoniy. AiSku, galime ir po to atsisukti,
bet ant tiek ta gamta, kurios mes niekad, Siaurés asigalyje, ten vien Meksikos, Brazilijos ir vaziuoji
kur tie ledynai. Bet tiesiog vat tokiy skurdziy ir aiSku galima nuvaziuoti. Bet jau ¢ia reikia biti fanu,
kad vaziuotum j Laplandija. Ka ten ten j tokius, kur, kur ten pingviny tiikstanciai. Ir kaip jie biitent
tuos ruonius medzioja. Kaip ten meskos lokiai. Tai va tos laukinés, tokios gamtos. Va ¢ia tai biity.
Nu tiesiog ypatingai sakau, bet a$ jau ziiiriu per televizijg ir kaip ji pasakoja, ir tuos jrasus po to
priartina. Kaip ten su Zitironais Zitri, toli, toli, toli, Bet ¢ia ta balta meSka. Nu kg galvoju. Bet vat jei
jvykis nuvaziuoti ir tiek tikstanc¢iy sumokéti. Ir ta meska su meskuciais, ir ta visa istorija, kad ir
drambliy. ZodZiu, kiek dramblys gyvena mety panasiai kaip zmogus. Ir kiek karty ten tie. Bet tiesiog
ir va tas salytis, kaip ji pati pasakoja, kaip mato ir parodo viskas jos filmuota. Tai vat, jeigu tai buty
galima su tais sakiniais ir taip priartéti prie tos meskos ar Zitiréti arba dramblio, kiek ten ty rauksliy?
Kuo daugiau dramblys susirauksl¢ja, tuo daugiau mety ir pasirodo, kolagenas tas pats elementas,
kuris ir pas zmogy yra drimba oda ir sensta. Tai, pasirodo dramblys jeigu kritusi ta mésa, tai senukas
jau yra. Tai va, tai ir tiesiog labai labai tikrai. Drambliai Mano laikais tai buvo tiktai tokie ir filmai
biidavo rodomi, kad indy, o ir viskas. Meilé Indijai ir indai grazis, ir tie, kur bananai ir nieko
graziau nebuvo, nes nieko daugiau nerod¢ ir buvo filmas Drambliai mano draugai, atsimenu. Na, a$
nezinau, gal 10 kartg jie jau ten. Netoli mokyklos buvo kino teatras. AS taip galvoju, mamyte
amzinatilsj nusivedziau, tai nu tiesiog ypatingo grozio ta draugysté su ta Gamta sovietmeciu, nu
nieko daugiau nerodé. Nu tokia neutrali Indija su tais drambliais, bet dabar bet kada. Ta Egl¢, tos

laukinés gamtos. Apie tuos dramblius, kaip jie net ir taip priartéjusi, kad kaip jie pasitinka naujagimj
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Drambliai, jsivaizduojat? Visi sustoja ir gimdo. Ir tiesiog jie laukia to to atéjimo ir tg patj jie kaip
i8lydi, kaip mirSta. MirSta drambliai. Dramblys tarp drambliy man¢, kad saugo, kad niekas, tiesiog
Jie stovi ratu. AS galvojau nu va, tiesiog tikrai labai atrodo visai gyviinas nieko bendro. Nebezdzioné
panasi kazkiek, bet dramblys ir tiek daug to tokio. Vat tokiy jausmy yra. Kokie jie yra. Draugove
aiSki zmogui. Tai va. Nu ir aplamai pati gamta nuostabi Kiir¢jo sukurta ir galvoju Sitiek daug ir
viska sukiiré. Nu va, tiesiog tas, kuris mus sukiiré. Zmogus sukurtas paskutinis, tai mes tobuliausiai
taip pat ir atrodo kaip kaip jos neturi jokio garso, jos tik per kvépavimo. MeSkuciai pasiklysti nuo
mamos labai lengva. Ir tas meskutis nesigaudo jis. Biina, kad, bet ji tiesiog neturi kito garso. Jis
pagal kvapa, tik jie ieSko. Jis pasiklydo ten ir vel. Tai vat, kas netingi turit laiko, o ¢ia dabar turbiit
taip, nes laikas yra labai brangus. Bet sakau kazkaip tokia ypatinga, tokia emocija gera, prie tiek
daug pamatai tokiy tokios Silumos ir tokio dziaugsmo. Tai vat jeigu tai biity per 3D, tai tu bitum
tiesiog kita kailj panires meskos. Tai va. Tai ¢ia mano tokj atsakyma. Aisku, kad tokio, ko mes
neturétuméme laiko pamatyt tos gamtos grazios.

00:37:44

Tyréja: Aciu labai. Tai dabar vélgi kitas klausimas. Kadangi irgi buvo uzsiminta ir apie apie trukme,
apie filmus, tai taip paprastai. Kiek jus galvojate, kad virtualios realybés filmas turéty trukti ir kiek
jus mokeétuméte uz bilietg? Galite netgi pasakyti rézius, kiek jums biity jau per daug. Kiek dar
mokétuméte, kiek per mazai, bet ir kokia ta trukmé turéty buti?

00:38:26

Respondentas Nr. 5: Kiek mokéjau Ciurliono takais, neprisimenu, kiek kainavo, bet man atrodo,
dvideSimt eury.

00:38:33

Respondentas Nr. 6: DvideSimtpenki.

00:38:35

Respondentas Nr. 5: : DvideSimtpenki. Atrodé daugokai, nes ten dvideSimt penkios minutés. Nu tai
kazkas euras per minut¢ daugokai, bet kaip supranti kiek ten jdéta ir yra kazkas naujo, ten
technologijos ir panasiai. Plius dar reikia zinoti ir paremti. Tai ta kaina buvo tikrai logiska po to, kai
patenkintas likau ta patirtimi. Keleta karty aiSku buvau, bet tai uz ta gerg patirtj. Na, sakykime,
dabar viskas pabrango. Cia labai seniai tas filmas buvo, tai turbiit jau dabartinémis kainomis
maziausiai 30 ar 35 uz 25 minutes, jei kokybiskas. Na tai sutinku, nes jau taip kartg sakiau ir tg
patirtj gaut, bet nu turi buiti unikali patirtis. Jeigu filmas nevertas kokybés, nu tai ir uz nulj eury
turbiit as vistiek nei¢iau. Turi biiti vieSai pripaZintas, daug zmoniy rekomenduotas. Tada ta kaina,
kaip ir mingjau, yra logiska. O dél laiko tai turbiit neveltui kuriami tie trumpesni filmai, néra ilgy,

turbiit tos technologijos neleidzia, zmonéms pasidaro gal nelabai gera. Arba daug daug kainuoja ta
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padaryt. Bet ¢ia tik laiko klausimas, su laiku tikrai atsiras tai sakykim automatiskai kainuos daugiau,
50eur. Bet v¢l tai néra filmas, j kurig eini kiekvieng savaitgalj, tai yra nauja patirtis visam
gyvenimuli, vienkarting¢ ir kaing tokig sutinku mokét, na Simtg eury, jeigu ] patiri gerg patirtj.
00:40:10

Tyréja: Aciu.

00:40:13

Respondentas Nr. 6: Na, galvoju, kad nezinau. Man 25 minutes gal atrodo mazoka, bet kai
pagalvoji, kad po to sukasi galva ir nelabai orientuojasi aplinkoje, tai nebent pageréty technologijos.
Tai galbiit tada rinkciausi 40 minuciy - valanda, bet nedaugiau turbiit trukmeé biity. O kaina, apie 50
eury dar sutik¢iau mokéti, bet Simto eury jau ne.

00:40:47

Tyréja: Acii.

00:40:54

Respondentas Nr. 4: Nu manyc¢iau irgi apie 40 minuciy galbiit buity pats tas. Nes dabar prisiminiau,
kad buvo klausimas apie nepatoguma, tai galbut biity galima papildyti klausima. Tai kartais nebtina
itin patogus laikyti tuos akinius, nes kad jie nenukristy kazkaip nuo galvos ir galbiit priklauso nuo
asistenty kompetencijos, kaip ten uzsidédet patogiai biity arba nuo sukiirimo, tiesiog pacio produkto
dizaing buty galima kazkaip pakeisti. Tai va, d¢l to manau bty Siek tiek, jeigu valandg laiko su tais
akiniais biiti, tai jie ten labai turi buti tokie, kad nespausti galvos, nuo va tokiy pasteb¢jimy. Nu jo,
iki valandos. Siaip man apie 25, tai realiai yra pats tas. Bet jeigu bty ilgiau, tai manau, kad biity
jdomu aisku pazitrét. O dél kainos tai galima ir 50 irgi. Bet jeigu ten kazkoks super duper wow, tai
galbiit ¢ia kiek daugiau, bet nu §imtg jau reikty pagalvoti.

00:42:00

Tyr¢ja: Acit. Kaip kitiems, kiek atrodyty, kiek turéty trukti virtualios realybés kino filmas ir kiek
mokétuméte uz bilietg?

00:42:15

Respondentas Nr. 2: Man nebuvo taip, kad kazkaip blogai jausc¢iausi arba svyruoc€iau ir jausciau
diskomfortg su tais akiniais. Gal tik kai paminéjau buvo, gal jie nesureguliuoti pats rySkumas tai
tiesiog erzino. Nepamenu, kiek truko Zaisti gyvenima, kiek jisai trunka tas filmukas. Gal pamenat
kas nors? Nu tai va taip. ZodZiu, man nebuvo didelio diskomforto, o tai galéciau ir ilgiau su jais
1Sbiti, tai nu gal iki max valandos. Tarkim tai nu uz tiek kiek kainuot galéty, tai tikriausiai irgi bity.
Manau, kad maksimaliai kg a§ mokéciau, gal biity penkiasdeSimt eury, bet tikrai jau reikéty
pagalvoti ir tada daugiau daugiau pasiklausyc¢iau informacijos, jau daugiau pasiim¢iau ta prasme
pries einant, kaip dabar buvo, tarkim Zaisti gyvenama, tai tiesiog ekspromtu, zmona noréjo eiti. Gal

1§ anksciau galvojo, o a$ net negalvojau. Tai taip pakliuvau labai jau net nezinau, apie kg ir koks

75



pavadinimas ten tarkim to filmo. Tai gal man dél to truputél;. Tai vat, jeigu biity ilgesnis ir daugiau
kainuoty, tai labiau pasigilin¢iau apie kg ir koksai tas filmas. Na, tarkim tiek. Tai va taip. Valanda —
iki, max iki penkiasdeSimties eury mokéciau turbiit max biity.

00:43:43

Tyréja: Aciu.

00:43:46

Respondentas Nr. 3: Taip, ir a§ kaip mokytoja, tai sakyciau, kad akademiné valanda tai yra 45
minutés mokinys tiek iSlaiko démesj. Jei yra daugiau jau viskas arba ant tiek turi biiti intensyvu, bet
tai yra kaip ir tokia norma. Suaugusiems aisku iki valandos, bet ir tam pa¢iam yra kazkokia
pertrauka. O S$iaip kaina, tai manyc¢iau, kad turéty buti nu iki 50 eury, nes jeigu bus daugiau, tiesiog
neatsipirks, nes tiesiog Zitirovy bus srautas maZzesnis ir ir tiesiog, neduos pelno. Geriau kai sako
kazkokia kaina tokia, kad galéty jau 50, tai biity aiSku, jeigu tai pasakytume teatre bilietas kainuoja
visiSkai kukli vieta uz 50 eury 60, 80. Jeigu tu eini | Operos ir baleto, tai jeigu tu nori ten partnery
biti, tai aiSku Sluoti bilietai, bet €ia yra gyva, gyva muzika, gyva emocija. O ¢ia filmas, tai manau iki
penkiasdeSimties, o Cia bty net neliizty taip, kaip Angely takais. Bet man atrodo, ir dabar taip néra,
kad tu ateitum j  tg filmag ziGiréti ir tu i karto gautum. Nu taip turbiit. NeZinau, kaip dabar
nesidom¢jau, bet mano manymu, kad tiesiog vistiek Zmonés vaziuoja ir taip néra. Tai tiesiog ta tokia
salyginé kaina. Dabar net ir galvoju man atrodo jis net ir dvideSimt penkiy nekainuoja dvideSimt. Nu
bet jau Cia jau niuansy yra. Bet Siaip jau daugiausia iki 50 eury ir iki valandos. Be abejo, ta pati
antrinu, kg kiti sakai 45 minutes. Pamokos va tokia, nes ¢ia yra 25 minutés, truputj trumpoka, bet
aiSku tas apmokymas pasako tu lauki ir tu jau tiesiog esi tame procese. Ilgai po to ten nuima ir
svaigsta galva. Taip, tai. Tai tiesiog vat tam, kad truputel; toks vat yra yra. Ta savijauta tokia. Bet
jeigu Siaip tai sakau iki valandos lyg atrodo va taip. Antrg kartg gi ziliri grei¢iau, viskas prabéga
zymiai grei€iau. Tada tikrai supranti, kad jo trukmeé tik tokia.

00:46:08

Tyréja: Acit labai.

00:46:13

Respondentas Nr. 1: Man tai kaip ir daugeliui iki valandos turbit. Bet kilo viena idé¢ja, kad jeigu va
tas filmas biity ilgesnis negu valandos arba kaip standartinis filmas apie dvi valandas, tai zitiré¢iau
tik su salyga, jeigu bty galimybé¢ sustabdyti kada nori ir tada pasidaryti kokia pertraukéle. Galbut
kad nezinau, kad nesvaigty ta galva. Taip. O kaina tai irgi iki 50.

00:46:43

Tyréja: Aciu. Kalbant apie vélgi tg jsijautimo patirtj ir technologinius sprendimus, daugelis vis
minéjo, kad akinius. O kas, jeigu reikéty jsivaizduoti, ar yra kas nors koks nors technologinis

sprendimas, kuris padéty labiau dar jsijausti jums j tg visg patirtj? Ar jums uztenka akiniy tam, kad
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panerti j kitg realybe? Ar jums reikéty dar kazkokiy kity sprendimy, technologijy, kurie padéty
isijausti dar labiau?

00:47:23

Respondentas Nr. 5: Tai turbtit ne be reikalo ir néra. Mes su asmenine nuomone. Jeigu verslas
nedaro, tai reiSkia neapsimoka ir néra poreikio. Ir jeigu taip galvoja, turbit turiu dar kartg pagalvoti,
rasti atsakyma kodel. Tai turbiit taip ir turi biiti. Bet 1§ kitos pusés, kai paklausei, pagalvojau, kad
bty labai fainai su kvapais zaisti. Na, jeigu ten fantazija ar gamta, tai norétysi tam tikry kvapy,
kurie dar labiau padidinty tg jsijautimg. Bet jau turbiit tada bilietas brangiai kainuoty ten 150 eury
dél to, gal todél ir néra tos technologijos. Bet galbiit galima S$iaip, lygiai taip pat ir tam, kai buina 5d
kur pucia tau véja ar ar ten krutina, tai irgi nepaprastinty tos situacijos. V¢&ja jjungti tenai ir panasiai.
Bet, klausimas geras, kodél tada taip nedaro jeigu Cia taip gerai, turbiit neapsimoka arba néra
poreikio. Bet man taip norétysi iSméginti, tik kad bty kokybiskai ir belekur j beleka neiciau. Bet
man svarbiausia, kad biity gera istorija.

00:48:43

Tyréja: Acit.

00:48:47

pavyzdziui, jeigu filmas koksai, kur laukuose bégi ar kazka, kad jaust ten rasotg Zol¢ kokig po
kojomis ar kazka. Bet ¢ia daikty jau neZinau. Cia erdve daryt reikty, kad galétum ta filma. Nu
nezinau, bet ¢ia atsakau tiesiog tokia id¢ja pirma kilo.

00:49:11

Tyréja: Aciu.

00:49:15

Respondentas Nr. 6: Man 18§ tikryjy uztenka to, kg mes matome per tuos akinius. Nes, kaip ir Ignas
minéjo, yra tie 6D kino teatrai ir panaSiai. Tai man atrodo, kad gal jie puikiai pasiskirstg. Vieni gali
ziuréti su virtualiais akiniais, kiti gali eiti j 6d kino teatrg ir manau, kad pakanka Siaip su akiniais ty
visy jausmy ir pojuciy.

00:49:38

Tyréja: Acii.

00:49:44

Respondentas Nr. 2: A§ manau, kad irgi pakanka, kg mes turim, o kas nesukurta, turbiit jeigu
sukiirus turbtt ir iSbandysime. Nu tai kaip ir iSbandém akinius, iSbandém 6D ar 5d. Taip, su véjeliu
ir su papurtymais. Tai tai tiesiog tiktai jeigu ilgesnis filmas biity, turbiit visai biity per brangu jj
ziuréti tiesiog namuose, jeigu ar kino salése jeigu nepadaryty tam tokiy sédimy viety. Bet jeigu mes

tai kalbame apie tokius trumpus pusés valandos filmukus tai turbiit, kad dadéty judesys, kvapai, véjo
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kazkokie tai giisiai pridéty tam pliusy. O ka dar sukurs ar dar kaip jsivaizduosime ateityje tai turbiit
ir iSbandysime. Po kazkiek mety galésim vel padiskutuoti, kaip nune$a mus tai.

00:50:42

Tyréja: A¢ili uZ nuomong.

00:50:45

Respondentas Nr. 3: NuosirdZiai dZiaugiuosi ir dékoju, kad Egluté pakvieté ir ¢ia subiiré mus visus,
tai tiesiog net negirdéjau, kad yra 6d, ar ten 5d jau 3d, ¢ia buvo wau. O kad buty tas véjelis, tai gali
biti ir Salta, O gal kazkam ir lietaus dar reikty arba kazkokio tai nu rasos kokios tai vélgi tas toksai
jau toks jutiminis. Cia tu tokj per vizija turi. O ta tokia realybé tai tokia gali biti ir. nuo. Visi mes
kartais ir bégame nuo tos realybés i ta tokj kit pasaulj. Bet ¢ia pasake, kad kad reiskiasi, kad tada
bty galima ir sumokéti, sumokeéti ir dar daugiau. Bet mane tai tenkina tas 3d ir po to, kaip sakant nu
kas, kas pagal kiSene. Jeigu tos technologijos taip augs, tai jau gal taip ir yra, bet as net negirdéjau ir
nelabai suprantu kas tai yra 6D tai bet jau ¢ia turbiit be akiniy jau tu ateini realiai ir ta matai. Cia
pasakei tai. Tai nezinau, net negaliu komentuoti, nes kazkaip nelabai gal ir doméjausi, bet tai
naujove, kad yra 6D, tai tai tiesiog visada smagu iSbandyti ir pamatyti kaip tos technologijos kyla,
auga, bet kas yra vat link link to, tai man pakanka ir ty 3D.O dar geriau, aiSku, nieko néra geriau,
kad tu realiai, jeigu gali, tai, kas niekas nesukurta. O dé¢l kvapy, tai gali biiti taip, kaip kvepalai, kurie
tau nepatinka. Tiesiog sédi teatre ir kazkas ateina. Taip iSsikvépings ir nerzina net kokia pigi, sena,
koks pigus kvapas. Gal kitam tas ir tinka, bet tiesiog sako kvépintis, kad tai biity neutraly, kad kitam
netrukdyty su tuo kvapu. O ypatingai, kai po kazkokiy onkologiniy ligy, tai net ir iSviso draudziama
grieztai kvépintis, nes tai yra chemija, tai yra kiekis, bet turéty to natiralumo. Nieko nattiraliau uz
vé€ja, uz org néra tai acid.

00:53:00

Tyréja: Aciu. Gal kokiy minciy ar kokie technologiniai sprendimai padéty dar labiau jsijausti j
virtualios realybés patirt]? Ar uztenka, kas dabar yra.

00:53:10

Respondentas Nr. 1: PraktisSkai uZztenka, bet jeigu biity kazkas sugalvota dar papildomai naujo, tai
tikrai neatsisakyciau iSbandyti. Kadangi pati asmeniskai dar nebuvau 6d, negaliu komentuoti, kaip
ten jauciasi zmonés. Bet galbiit biity visai jdomu iSbandyti kaip Pvz. jeigu pradeda lyti ar ten ant
misy pradeda krapnoti. Galbiit visai jdomu biity. O jeigu net, galbiit galéty biit kazkokia speciali
apranga tada jeiti ] tg erdve, kad ten kazkokj, pavyzdziui, chalatg uzsidéti kad ir nuo lietaus riiba.
Dar labiau sustiprinty tos pusés pojiicius, nes tada mes pasiruoStume ir lietui, ir audrai, véjui. Galbut
bty visai ir Jdomi patirtis.

00:54:04

Tyréja: Aciu ir a$ dar keletg klausimy turiu tai liekant prie tos virtualios realybés. Kokiose vietose
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jums yra maloniausia matyti virtualios realybés filmus, tarkim, uzdarose salése, renginiuose. Ir
apskritai, ar jums yra svarbi aplinka, kurioje jus Zilrite, ar ne?

00:54:28

Respondentas Nr. 1: Man tai, sakyciau, svarbu. Dar net kai kalbéjome apie kg pakeistume, apie
trikumus, tai nepaminéjau, kad man vat pavyzdziui, tos, kai Zitré¢jau Angely takais filma, man
nebuvo patogios tos kedeés, tos tokios, baro kédutes aukstos, labai nesaugiai jautési. Bet vat ka noriu
paminéti, kad gal ant kokio minkstesnio pavirSiaus ar kazkur norétysi buti ir kazkur erdvéje tokioje,
kur nesimalty Zmonés, kad netrukdyty, kad negirdétum pasaliniy garsy. Tai manyciau svarbu.
00:55:07

Tyréja: Acii.

00:55:12

Respondentas Nr. 4: Kad biity ypatingai svarbu ne, nes man kazkaip svarbiau turinys, kg as
pamatysiu pro tuos VR akinius, tai kad kazkg iSskir¢iau, manau, kad ne. Labiau biity idomu suZinoti,
ka aS pamatysiu, o ne toje aplinkoje, kurioje, nes vis tiek, jeigu buvo projektuota, tenais kad galima
statyti ta visg jrenginj, tai matyt buvo apgalvota, kad jau bus galima saugiai kazkaip pasizitiréti.
00:55:45

Tyréja: Acit.

00:55:49

Respondentas Nr. 6: Man tai svarbu, kur a$ Zitiriu, nes norisi, kad nebiity triuk§mo, kad nieks
neblaskyty aplinkui, kad nebijotum paslysti, nugriiiti ten ar pasisukti kazkur. Tai man svarbu. AS
noréciau zitrét uzdaroje patalpoje, kazkokioj tamsioj, galbiit kaip kino salé, gal kazkas panaSaus,
kad tiesiog saugiai ir patogiai jaustis. Tai tiek.

00:56:12

Tyréja: Aciu.

00:56:16

Respondentas Nr. 5: Man lygiai taip pat svarbu saugumas, jaukumas. Nes vistiek, jeigu, nu tarkim,
muziejuje, tai tenai jsikabi  tokj ir ziiiri tg dokumentinj, apie Gedimino pilies atstatymo ir Valdovy
rumy atstatyma. Tai tu ten labiau sukiojasi ir jsikibgs. Angely takais tai aplink kédg suktis ir dairytis,
tai daugiau tokio judesio, tai tam tinkama turbiit vieta, kad nebtty nu géda, sakykim, nes jei ten
sukiosi, bandysi kazkg pagriebt, jeigu taip muziejui, tai galbiit keistai atrodyty. Nebent bus ty 10
zitrin€iy ane grupé¢ ir tada jau tada nekeista, jau tada jau tiesiog kompanija. Bet jeigu ten vienas,
galbit nu kazkam yra nejauku ziiiréti ar ten bandyt liest, nagrinéti ane. Na, gal sakys kas kg
pasiziiir¢jes, na, kad neatrodyti durnam turbtt, kad nu neatrodytum durnai, kad jaukiai jaustumeis,
saugiai jaustumeis ir gautum maksimaliai tg nauda, patirtj, dél kurios atéjai ir nebuitum apribotas

techniném, techniniais trukdziais ar psichologiniais trukdziais, kad blogai jautiesi kazka darydamas.
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00:57:43

Tyréja: Acit.

00:57:46

Respondentas Nr. 3: Taip. Ir be abejo, aplinka yra labai svarbi, svarbu, kad ji biity jauki, prabangi,
tiesiog, kad tau biity gera ne kazkokioje tenai, kokiam bare kazkur statyty. Tiesiog kaip ir eini |
teatra, tam tikra, kuri tave erdvé jau pati jveda arba ir kino saliy ateini tikrai kaip teatro vat, Kaune.
Romuva yra tiesiog teatro toks jvaizdis ir yra kurtas ir mini spektakliai ten vyksta ir aktoriy, ir
solisty, ir yra kitos salés, kurios tikty va atéjai ir kazkokios plikos basos. Tai tas patogumas ir
jaukumas tai yra privaloma, ir yra aisku sédimoji ta vieta, kad buty tokia tikrai kaip pasaké baro
grynai va tas toks. Tai a$ net noriu pasakyti, su kuo ¢ia galima sulyginti tg tg tokia kuklig kédute, bet
matomai, kad tu galétum suktis ir kaip pasodina Angely takais, sako nebijokit suktis ir matysit
daugiau, bet tu bijai, kad neiskristum. Tiesiog pirmg karta, tai tu tik korpusu zitiri, tai sako, antrg
kartg jau sukiojosi j visas puses, aiSku, laikydamasi uz tos atramos. Tai tai zinoma, kad tai yra
svarbu tas jaukumas ir stabilumas, kad tu neiSkrisi ir svarbu patogios kédés, kad tu tame ir galétum
komfortiskai tiesiog seédét, ka tu tikrai jauti, jautiesi saugiai, neiSkrisi nei dar kazkas atsitiks. Ir kad
tyla biity. Nes tada, kada Valdovy riimuose ne vienu metu uzleidzia ir tu girdi, tuoj jau eina garsas |
priekj, o tau €ia tyliai ir tu daugiau girdi kaimyno t3 jgarsinimg negu sava. Ir po to ten. Nu zodziu
dar dar kaip. O Valdovy rimai tai galéty dar tikrai pasistengt, nes yra reprezentacinis toksai
institucija tokia. Ir vat toj srity ten su tuo garsu klausi ar neperdaug. Sakau girdZiu. Tai va, acid.
00:59:59

Tyréja: Acit.

01:00:07

Respondentas Nr. 2: Nu a§ manau, kad nu taip, tai turéty buti patogtis kréslai ir pakankamai erdvés,
kad neliesti vieni kitiems Zmoniy. O jeigu tai yra padaryta, tai tikrai nemanau, kad atrodytum
kvailai, kad kazka norim paliesti, nes tam ir yra sukurta erdve tokiems filmams ziiiréti. Tai ¢ia tik
gal miisy kazkokie jsivaizdavimai, kad galime kvailai atrodyti, nes nu galy gale mato Zmogus, kad
uzsidéjes akinius ir turbiit kad kazkam matai daugiau negu kad kiti mato. Tai va tai a$ tai noréciau.
O nu tai zinoma, kad kad biity pakankamai erdvés vienas nuo kito, tarkim sédint, kad neliesti
kojomis, ten sukinétis ir kad buty patogus atsisédimas. Taip daugiau manau, kad netrukdyty niekas.
Tarkim, jei ten geros ausinés, geras garsas ir aplinkui Surmulio nesigirdi, turbiit jeigu gerai
pasigarsins. Nu tai va tiek. Manau, kad svarbiausiai biity jo erdveje, kur kad neliesti vieni kitiems
bezitrint. Ir patogus atsisédimas, kad nenukrypti, nenenukristi ar ten kazkur. A§ manau, kad labiau
buciau uz atsisédima, negu stovint zitréti filma. Tai tiek.

01:01:37

Tyréja: Aciu labai. Ir paskutinieji klausimai jau nebe pacig technologija, o apie reklamg. Ar
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pastebite virtualios realybés filmy reklama? Ir jeigu pastebite, tai kur?

01:01:57

Respondentas Nr. 3: Tiesiog galiu pasakyti, kad a§ aplamai nesu macius vat kad biity tokios
reklamos gal ten internetinéje erdvéje, bet tam tiesiog neieSkau. Bet turbiit ta tokia reklama tai yraa
geriausia gyva. Matei, nu tai kad einam kartu, tiesiog vat susijungia, nes sklaida turbiit tokia yra.
Jtaigiausia yra, kad ten §lamstas nevertas nieko nieko. Tikrai gerai, kad pasakei oj teatre ten nu
Audra, tik nekelk kojos, neziiirint to, kad ten jis labai. O ir ten ir kai kas ir gerai vaidina, bet libretas
siuZetas pats tiesiog tokio su realistiSkai nu brutaliai pateikta ir mes daug tokiy turim. Tai va, tai
tiesiog informatyvus tarp draugy, kurie sako einam, va Angely, zinai, saké einam. Nu va, tai tiesiog
turbtt gyvas zodis yra, o taip, kad a§ matyciau, kad buity kazkokio tai kito vat analogiSko tokio kaip
dabar bumas, gal jau jis ir rimsta. Ir kiek Zinau, kad nori su Ciurlioniu, man atrodo, gilinti ta patj
angely takais ir yra jay procese. Kazkur skaiciau, kad darys ir ilgesnj, ir ir tiesiog supazindins su jo
gyvenimo momentais. ISplétotas bus, kad ¢ia dabar buvo toksai vat pirminis, bet kadangi zmonés
nori, kad susipaZinty su miisy tokiais genialiais kiiréjais, gal daugiau apie Zmuidzinavi¢ius gal
pradés, bet nesu, kad kad butuméme supazindinti su miisy tautinés kultiiros tokiais Sviesuoliais.
01:03:42

Tyréja: Tai va, acid.

01:03:47

Respondentas Nr. 1: AS bent jau esu vieng macius ir man atrodo tai buvo platformoje Instagramo
Instagram ads ir buvo tas pats Angely takais filmas.

01:04:02

Tyréja: Acii, gal dar esat kur nors pastebéje virtualios realybés filmy reklama?

01:04:11

Respondentas Nr. 2: Na, nepamenu, gal Angely takais ir kazkur, bet nepasakysiu, gal ar gatvéje
kazkur tai stende ar per telikg paskui aiSku i§ zmoniy. Bet tarkim tai Angely takais, Angely takais,
bet kity filmuy, tarkim, Zaisti gyvenima nebuvau mates kazkur, tai kad reklamos prasme Angely
takais tai taip, Ciurlionis miisy pasididziavimas Lietuvos tai turbiit buvo per telika reklamos, o kity
tokiy nemanau, kad maciau.

01:04:45

Tyréja: Acit.

01:04:49

Respondentas Nr. 4: AS irgi esu macius per Instagram influenceriy Siaip pagrinde galbiit esu
girdéjus, bet labiausiai galbiit kas vieSai transliavo tai Beata Nicholson apie $itg biitent, tai va ir kiti
visuomenes veikéjai per instagrama, bet papildomos kazkokios reklamos neitin daug teko matyti.

01:05:19
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Tyréja: Acii.

01:05:24

Respondentas Nr. 6: Irgi reklamos daug nemaciau. IS tikryjy tai nu tikrai neteko. Kazkaip is lipy i
lupas turbiit daugiau, didziausia ir buvo reklama.

01:05:34

Tyréja: Acit.

01:05:36

Respondentas Nr. 5: AS irgi nemates, bet Siaip reklamos nelabai Ziiiriu arba nepastebiu, arba
nuzidriu taip su jdomumu. Nesakau, kad nejdomus S§itas dalykas, bet nemaciau.

01:05:48

Tyréja: Acit labai. Tai vat ir sekantis, ir paskutinis klausimas bity tai visgi, jeigu jis norétumét kokj
nors filma pamatyti arba apie kokj nors filmg suzinot daugiau informacijos, tai kur ieSkotuméte tos
informacijos? Kur, kur jus, kur eituméte, kur ieSkotuméte, ko klaustuméte? Jeigu norétuméte
pamatyti kazkokj virtualios realybés filmg arba apie jj daugiau suZinoti informacijos.

01:06:24

Respondentas Nr. 6: AS tai susives¢iau ] Google paieSkos sistemg virtualios realybés filmas ir tiek.
01:06:31

Respondentas Nr. 5: Na, a$ lygiai taip pat, nieko daugiau.

01:06:37

Tyréja: Acii.

01:06:39

Respondentas Nr. 1: AS matyt taip pat internete kazko ieSkociau, kazkokios informacijos, bet tuo
paciu metu daznai biina, nu kokias rekomendacijas girdi, kaip ir minéjo i8 lipy j lipas, tiesiog ir
ateina pas tave pats.

01:06:54

Tyréja: Aciu.

01:06:59

Respondentas Nr. 3: Tiesiog, k3 jau &ia bepridursi. Zinoma, kad tik per google ir kaip viska mes
absoliuciai, bet dar Zinoma, gal ir kazkas, ar tu matei, ar tu gird¢jai, bet taip Zodiné tokia, bet
tiesiogiai tai, o kur daugiau? Nu niekur vadovéliy neieskosi, tiesiog iSsiveda ir ziliri ar rodo ar toks
dalykas ir kokie kokie atsiliepimai ir tiek.

01:07:31

Tyréja: Acit labai.

01:07:34

Respondentas Nr. 4: Nenustebinsiu atsakymu, bet irgi pasinaudoc¢iau google. Ir pagooglin¢iau, dar
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taip pat, aiSku, turbut, kazkokiy atsiliepimy, gal socialinéje medijoje ten dar kazka. Ir, aiSku, i$ lipy
1 lopas irgi pasiklaus¢iau draugy ar pazjstamy, ar yra kazkas matg. Bet pirmiausia paieSkosi
sistemose analiz¢ padarycCiau.

01:08:11

Tyréja: Aciu.

01:08:16

Respondentas Nr. 2: Na, a$ gal kitaip padary¢iau. AS uz §itg uzdavinj duociau savo Zzmonai, o tada
gauciau visg visg visg to filmo pasakojimag 6d kokiam nors tarkim, stiliuje ir nuspresciau arba jisai
tinkamas, arba ne. Tai vat su Zzmona pasitar¢iau ir nuspreséiau, ar ten tinkamas man jisai.

01:08:41

Tyréja: Aciu labai uz atsakymus. Tai ¢ia buvo paskutinis klausimas, tai tiesiog noriu dar paklausti,
gal liko kazkokiy minciy neiSsakyty, gal dar kg nors atsiminét? Gal norite pridéti, gal kazkokiy tai
turite id¢jy, apie kurias dar nekalbéjome?

01:09:00

Tyréja: Kaip suprantu néra minciy jokiy. Tai a¢iii Jums labai, kad sudalyvavote Sioje diskusijoje.
Acii uz atsakymus. Man labai jdomu iSgirsti. Noriu padékoti ir palinkeéti gero vakaro Jums.
01:09:32

Respondentas Nr. 2: A¢it labai ir linkime s¢kmés raSyme.

01:09:35

Respondentas Nr. 5: Acid, iki.

01:09:38

Respondentas Nr. 1: Acit.

Priedas nr. 3 Dalyvaujamojo stebéjimo ataskaita.

Dalyvaujamajam stebéjimui buvo pasirinktas ,,Hexa Cinema* VR filmas ,,Zaisti gyvenima*.
Apie ji informacijos buvo ieSkota internete, tinklapyje www.hexacinema.lt. Buvo pastebéta, kad yra
specialiis VR kino filmy rodymo laikai, t.y. filmo negalima perzitiréti tada, kada nori. Tuo metu vyko
akcija bilietams, tad jis kainavo 10 eury, o vienintel¢ vieta, kur galima §j filmg pamatyti Kaune -
,Hexa Cinema“ kino salé ,,Akropolyje®, todél ji ir buvo pasirinkta. Isigijus bilietg internetu, jis buvo
atsiystas ] elektroninj pasta su instrukcija, kurioje buvo nurodyta, kur bus galima rasti VR akinius ir
kad darbuotojai duos vienkartines apsaugines kaukes (akinius), kuriuos reikés uzsidéti pries dedantis
VR akinius. Be to, buvo pateikta informacija apie kino seanso metu naudojama jranga — ja sudaro VR
akiniai bei ausinés. Toliau seké instrukcija kaip uzsidéti akinius ir juos prisitvirtinti prie galvos,

pazymint, kad neSiojantiems regos akinius, jy nusiimti nereikia. Taip pat buvo pateiktos
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rekomendacijos Zitirovams: stebint filmg rekomenduojama sédéti kédéje bei laisvai sukiojantis su ja
stebéti VR aplinka, o jei VR patirt] stebima pirma karta — rekomenduojama sukti palengva,
priprantant prie vaizdo. Taip pat patariama vengti staigiy judesiy ar nusiimti akinius vos tik pajutus
pykinima, galvos svaigima, baime¢ dél aukscio ir kitus nemalonius simptomus.

Biliete buvo nurodyta informacija, kad j kino sal¢ rekomenduojama atvykti bent 10 minuciy
pries seansg, taciau atvykus tokiu metu, buvo papraSyta palaukti ir atvykti po 5 minuciy. Kino sal¢je
buvo iSstatytos kédés viena Salia kitos su atstumu nuo kito asmens, kino salé buvo permatomomis
sienomis, tad praeinantys ,,Akropolio® lankytojai gali matyti saléje sédin¢ius asmenis. Salia kédés
buvo kabliukas pasikabinti daiktams, tac¢iau nebuvo saugios (rakinamos) vietos asmeniniams
daiktams ar patogios vietos palto pasikabinimui.

Darbuotojas buvo paslaugus ir uzdéjo VR jrangg (akinius ir ausines), nedavé vienkartiniy
akiniy, apie kuriuos buvo rasyta elektroniniame laiske. Paklausus, ar nieko tokio, jei yra makiazas,
patikino, kad véliau akinius nuvalo. Paleidus filmg iSkart buvo susidurta su garso problemomis, nes
jo beveik nesigirdéjo, paprasius darbuotojo, jis pataisé. Be to, dar neprasid€jus filmui (pirmiausia
buvo rodoma keliy minuciy trukmeés kito filmo reklama), buvo pastebéta, kad vaizdas akiniuose
nemaloniai ,,mirguliuoja®, ta¢iau darbuotojas nurod¢, kad taip turi biiti. Be to, akiniai nebuvo patogiis
— jie pilnai neprisiplaudé prie veido, pro tarpa apacioje viso filmo metu Svieté iSorés Sviesa. Akiniai
buvo sunkiis, jau po deSimties minuc¢iy buvo sunku susikaupti dél nemaloniy pojuciy.

Filmo metu buvo leidziama ir muzika, ir aktoriy jgarsinti zodziai, kurie trukdé susikaupti,
buvo nuolat pametama siuzeto linija d¢l vaizdo, muzikos ir teksto. Véliau teko suzinoti, kad yra dvi
filmo versijos — jgarsinta tekstu ir muzikiné. Visgi, atvykus ] kino teatra apie Sias versijas
neinformavo, nepasiiilé rinktis norimos. Filmo metu vaizdas keitési greitai, ne visada pavykdavo
apziuréti visg sceng. Keli epizodai nemaloniai nustebino, nes objektai priartéjo prie akiy labai arti,
greitai ir netikétai. Skridimo scenos, ypac¢ kai buvo didelis aukstis, pirmus kartus i§gasdino, taciau
veliau, prieSingai — pradéjo patikti. Filmo grafika vietomis buvo gera, vietomis — vidutinés kokybes,
nesijaute tikrumo (realybés) jausmo. Ipuséjus filmas émé varginti, nes buvo sunku sekti siuzeto linija,
be to, émé skaudéti galva dél akiniy svorio ir suverzimo.

Pasibaigus filmui darbuotojas nuémé akinius, buvo juntamas diskomfortas kaktoje dél akiniy
nuspaudimo, matési Zymeé. Jausmas buvo jprastas — tiek filmo metu tiek po jo nesijauté nei pykinimo,
nei galvos svaigimo, taciau likusj vakarg buvo juntamas keistas jausmas — sifibavimas, spaudimas

galvoje.

Priedas nr. 4 Interviu su Dariumi Vizbaru.
00:00:30

Eglé J.: Tai gal as iSkart nuo pirmo klausimo pradésiu. Su kokiais didZiausiais iSSiikiais susiduriate
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kuriant virtualios realybés filmus? Tiek kuriant, tiek prodiusuojant, parduodant, okie didziausi i$Siikiai
kyla?

00:00:56

Darius V.: Su pirmu tuo klausimu a$ labai noriu apsibréZzti, kg mes vadiname virtualios realybés filmu,
nes nuo to labai labai daug kas priklauso ir terminologijoje, ir politikoje, ir finansuose. Ir nes a$
suprantu, kad €ia tavo tiriamasis darbas, tai ¢ia bus turbiit labai svarbu man nepripasakot i§ kity
industrijy reikaly turbdt.

00:01:20

Eglé J.: Taip. Tai kadangi dar Lietuvoj yra tokia kaip ir tokia maza $ita rinka. Bent jau kiek doméjausi
ty filmy, tokiy, netgi yra tam tikri kino, kino salés, virtualios realybés ir jie patys vienus filmus vadina
filmais, kitus vadina patirtimis. Tai a$ tiriu grynai tas patirtis, kurias zmonés gali laikyti filmais, ne
zaidimus ar ne, ne kazkokius ten ne tai, kg gali rasti virtualios realybés zaidimy kazkokioj
organizacijoj ar ar jmon¢j, bet grynai kuriuos gali patirti kaip filmus. Tai gali biiti labai trumpi ir
septyniy minuciy gali biti ilgi ir ilgo metro.

00:02:07

Darius V.: Jo nes, a$ pasakysiu, kodé¢l tai yra svarbu. Tai Lietuvoj iki 2024 mety tai vadino
centro finansavimus, atsiversk, pavyzdziui, 2023, 2022. AS neatsimenu, kada tiksliai lizis buvo, bet
man atrodo, kad 2024 buvo, kai atnaujino tvarkos tenai aprasus ir tai vadino interaktyviais filmais.
Visa laika tai laiké prie animacijos, bent jau Lietuvos kontekste, prie animacijos krypties, tai virtualios
realybés turinius va tokius interaktyvius kazkokius va tuos projektus juos suvoké kaip vat prie
animacijos, o jo net nelaiké, kaip pagrindiniu kinu. Dabar kas atsitiko 2024 metais ir kuo tai ¢ia yra
kaip ir naudinga, kaip ir ne, bet ¢ia politiskai tai pasakysiu ir €ia yra susij¢ su tam tikrais i§Stkiais. Na,
i§ karto matysis tai tas profilis kur kur yra. Cia dabar supranti, ko jau noré¢jau pokalbio, nes tai aprasyti
man biity uztruk¢ kelias valandas ir tau atskirg darbg parasyt, tai a§ geriau papasakosiu ir tu po to
nusikreipinési ] sau tikslingesnes tas temas. Tai 2024 metais pradéjo vadint tai interaktyviais kino
filmais. Tai dabar pokytis, kuris yra esminis politikoj, tai finansavimo atveju vis tiek liko realiai tas
pats, ten trisdeSimt tiikstanc¢iy vystymui Simtas tiikstanciy gamybai, kas Siaip yra pats i saves, Siaip,
absurdas, kai tu imi $iaip animacija $iaip ji yra brangus, brangus amatas brangus menas. Dar mes
paimam, jeigu tai apie interaktyvius kazkokius sprendimus, mes jungiam keleta skirtingy zanry, kurie
Siaip patys 1§ saves yra ganétinai brangiis ir mes jiems tada Zinai duodam deSimt karty maZzesnes
galimybes net pritraukti finansavima filmui. Tai pats i§ saves tai atsiranda, faktas, kad Sita problema
yra dél to, kad yra kinui Siaip mazai, nu kaip ir bendrajam finansavimui, mazai ten pinigy ir ten po to
galima ten ziuréti tuos rinkos dydj, $alj, ten ir visa kita ir taip toliau. Tai tradicinis kinas, kuris Siaip

jau rodo gerus rezultatus, i$ jy atiminéti pinigus j industrijg, kuri nezinia kaip jinai ¢ia veiks... Nu kaip
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ir logiSka yra. Bet kas yra atsirade¢ su tuo, kad yra pavadinama interaktyviu filmu, tai iSkart jsijungia
galimybé pasinaudoti pelno mokes¢io lengvata, tai ja sitlyCiau irgi pasidométi. T.y. dabar jinai
atnaujinta. DvideSimt ketvirtais metais ji buvo atnaujinta irgi deSimciai mety, tai jinai leidZia
penkiasdeSimt procenty patiriamy iSlaidy Lietuvoje filmavimams ir nu, gamybos procesui, ne post
produkecijai, ne Ziniasklaidai ir taip toliau, ko-finansuoti per lengvata. Tai jeigu taip supaprastintai visa
tai sakyti, labai labai supaprastinant, be jokiy niuansy, tai reiskiasi, kad as, tarkim, filmuoju uz tarkim
mano gamyba yra tik milijono vertés, a$ patiriu iSlaidas penkis Simtus tukstanciy Lietuvoje ir as ta
suma galiu eiti pas versla, kuris mokéty PVM. Tai jie vietoj to, kad mokéty PVM, perskirstyty, kad
man filmui finansuoti. Tai taip i§ esmés yra suteikiamos galimybés nu ko-finansuoti. Ir ypatingai jeigu
taip atsiranda, pavyzdziui, tu per tarptautines ko-produkcijas pradedi formuluoti, nu tai tu jau gali tokj
vat pridéjai Simtg tiikstanciy Lietuvos kino centro, zitirék, ten uzsienis prisidéjo, dar ¢ia nukreipiant
gamybg, kad jos buty skirta ¢ia. Jei gerai strategiSkai palaviruoji, zitirék, yra va tokio jau jau
filmavimo, nes pas mus tai formuluoja kaip jeigu tai formuluoja kaip kino filma, nu kaip interaktyvy
kino filma, tai ¢ia yra good, nu, i§ vienos pusés, bet. Nes nu zinai, visiems pinigy triksta ir taip toliau.
ISstikis tame paciame dalyke atsiranda, nes nepaisant to, kad Europos Sajunga apie kalbant jau ¢ia
apie sklaida, apie gamybg i§ esmés gamybos, ko, ko-gamybos tokios nelabai yra finansuojama, nu yra
finansuojama, bet tokie daugiau j grynuosius tuos menus, tai ten VR S§iaip nelabai ten paklitina ir Siaip
teoriSkai gali pakliiiti, bet praktiSkai niekada nesurinks tiek baly arba turi labai maza potencialg dél nu
i§ esmes licencijavimo ir netur¢jom infrastruktiiros atsiperkamumo rinkai daryt, nes visi vertina tai
per nu per atsiperkamuma, kiek ta investicija pasieks zitirovg ir tai darys. Taigi ¢ia buvo tavo vienas
klausimas apie distribucija. Tai palyginus su kino distribucija kaip kino filmo galimybés per jau
1Svystyta infrastruktiirg jeiti ir parodyt yra faktas, kad lengviau apskaiCiavimas, bent jau pats nu
pagrindimas yra daug lengvesnis. Nu atéjai vat nezinau, atsidarei Lietuvos kino centro statistika,
paziuri kiek per vat neZinau kiek per per ménesj yra po Zitirimg kokiy filmy arba filmy kazkokia
statistikg. Pasiziliréjau, kiek pajamos nu yra ir Zinai, pravarei per keturias Salis pataikeé, kad nuo
mazdaug su tema su viskuo taiko § TOP10 topga, nezinau dvideSimt, nu ten pardavimy zitirim ieSkoma,
nu va turi turi kazkokj apskaic¢iavimg, nu kaip investicija graza, tai Cia yra viena antra dalis yra
tiesiogiai nukreipiamy pinigy ] virtualios realybés produkcija, bet jinai vadinasi zaidimy ir
interaktyviy video projekty. Tai reiskiasi, kad ten jau nebe formuluojama kaip kino. Ir jie jau biskiuka
ziuri daugiau i§ zaidimy industrinés pusés, tai vadinasi jie jau nori taip ten praso, kad tai bity
naratyvas, kad tai nebiity tiesiog kaip Saudyklé ir visa kita, turi tam tikry strukttiriniy elementy. Taip
turi ir kino elementy, ir zaidimy elementy. Bet jau, pavyzdziui, terminologijos, tokios kaip filmo néra.
Tai ¢ia vélgi reikia labai protingai mastyt, nu per daug skirtingy industrijy, per zaidimy industrijos,
per, nes, pavyzdziui, ten vystymo etapas ir tai i§ esmés yra tik vystymo etapai, bet, pavyzdziui, kino

vystymo etapas. Tai jauciama taip, kad tu per vystymo etapg pasirasys scenarijy. turbut pasidarei
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kasta. Nu ir i§ esmés pasidaryk gamybos plana, kiek tau realiai reikia resursy, kiek tau reikia. Zinai,
susidélioja kiek tau pamainy, kokiy tau reikia. Realiai tam yra ilgas darbas, kad tu pasiruosSty
gamyboje. Tai tam ir yra vystymas. Pasiruo$i realiai gamybos etapui, kur gali pateikti detalius planus,
apskaiciuoti, pasiziiréti, ko reikalinga, kaip visi vystysis ir Zodziu kadanors, kad ir su kuo tu nori
daryti. Zaidimy industrijoje vystymo etapas uzima realiai prototipo, kur jau yra vos ne ZaidZiamos
versija. Tai néra pilnais esg tai sudétais, bet tai yra jau ta prasme tau tu j vystymo etapa jau tu pateiki
jau ir scenarijaus jau ir kaip reaktoriy kazkokius dalykus jau Ir jei puoléjy kokij nori daryti tau vystymo
etapas. IS esmés tu turi visg gimtinéje pasidairyti, kaip tas interaktyvumas veiks ir taip toliau. Po to tu
jau ant griauciy, gali ten, kaip sakant, déti ir vystyti ir taip toliau. Ir jei labai nori, tapsime, jei i§ esmés
biitume prasau finansavimo. Sako uZzeikit, jei jis ateinate. Ir po viso §ito jau padarysit faina versija.
Tai mums irgi netinka. Nu ¢ia turblit vystymosi prasme jie net balansuoja. Kad jie atsakyty palaukit,
jus projekte turit rys§j, tai kad vistiek dar biity vystymas. Bet kai tik yra dvasia ir vystyma jos supranta
iki pirmos pirmo pabandymo su testavimo su Zzilirovais, su su dalyviu, kur yra. Tai vat visoj $itoj
nesupras apie kg eina kalba. Jisai ateis ir sakys jam yra svarbus patirtis. Ta patirtis a$ galbiit kazkas
pavadins man zinut¢. Nezinau zaidimo, nes kieCiau skamba, pavyzdziui, jaunam zmogui. Kitas
pavadins tai filmu, nes tai asocijuojasi su. Pavyzdziui nezinau su kazkokiu festivaliu, gal bt iSviso
tai pavadins. Nu ten filmo dél to kad biity ten nezinau prie Kino pavasario parodymo kitas pasakys
kaip zaidimo dél to, kad tai, pavyzdziui, Sablono tiks, tre¢ias pavadins patirtimi ir jdés } muziejy. Tai
tas pavadinimas reikSmés 1§ esmés visai nuo to Zanro, kaip po tokio nuo jis yra vis dar toks, kur yra.
Tai dél to labai sunku kalbéti apie nu kaip filmo filmo, tg ta terming ir jau vien i§ to atsiranda labai
didelé problema. Tai kaip mes ¢ia suvokiam, kokias mes Zaidimo taisykles jsijjungiame? [sijungiame
kino Zaidima, kino zaidimo taisykles. Netgi net ne kino teatre reikéty vadint audiovizualinio turinio,
nes tas audiovizualinis turinys nelabai placiai. AS ten net nesigilinsiu j Lietuvos ten specifika, kad ten
virtuali realybé yra pakliuvusi po vizualiyjy meny tarpdisciplininio meno Zanru. IS Kultiiros tarybos
pusés ir yra ten. Zinai, kad peréjusi i3 interaktyviy projekty j kino filmus, i§ LKC vél toks. Toks
tavasis, liaudiSkai tariant, yra pasimetimo ir politiSkai. Bet ir pati rinka negali suformuluota labai
aiskiai, nes pati rinka irgi nesupranta, apie ka c¢ia eina kalba. Tai tai a§ manau, kad ¢ia gali atsirasti
nuo tada, nuo to viso $ito atsiranda jau visos kitos ten problemos, kiirybinés problemos. Jos turbiit
néra tokios didelés, nes nu tiesiog tu sugalvoji, bent galblit nezinau pasirinkta teisingg technologija.
Nezinau, €ia a$ tiesiog Ziiiriu, kad 1§ platesnio konteksto, kaip i§ kiirybinés puses, tai vr ne visglaik yra
geriausia forma. Reikia tikrai rast turinj, atitinkantj su forma. Jeigu tu nori daryti labai daug, yra
daroma tiesiog d¢l fun. Taigi, dél fun tai yra. Nu Zinai, vél $itas be talento. Siaip ir Lietuvoj, ir pasauly
mes turim, nu ta prasme, yra pilnai norin¢iy daryt, yra pilnai jrankiai yra ganétinai prieinami, didzioji

dalis, kas dare vizualiuosius menus ir ten projekcijas dabar laisvai gali daryti, nu, labai lengvai pereina
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prie ten visokiy Unreal Engine ir Unity, kad galéty délioti savo tas patirtis. Dar jsijungia Al, tai i§viso
tenais pasidaro labai lengvas, tai kontento gamyba néra sunku, gero kontento, kaip visaglaik — sunku.
Nu bet kokj kontentg visais laikais nebuvo sunku gamint. Nu galbiit kazkam tai buvo sunku dél to,
kad prieigos laiko ten visy kity neturéjo, tai dabar realiai ir ta pati technologija, na yra jau nuo to ne
pats 360 nezinau experiences realiai vat nezinau. Atsisédus vat atsisédus tu jeigu taip tikslingai dar
pasisodings Salia kokiy nors javy, kuris tave wool crew daryty ir mokyty kokia programa pasirinkus
ka daryt su tutorial jis pazaisty, tai ziiirék, kad po puse mety tu gali parodyti savo kazkokj skéciai jj
va veikiant] kazkokj daily Nuolat turint omenyje, ar jsijungs j aplinkas, kurios ten Zinai, bet ten jau po
to atsijungti jau zinai. Niuansai dél nu kokybés ir visos visos kitos patirties tai. Tai ¢ia talento prasme
as nelabai matyciau su specifiniais dalykais. Faktas, kad yra, bet vélgi kaip mes Zitirésim palei turinj.
Nu nes ten, pavyzdziui, kino prasme mes Lietuvoj Siaip i§ esmés neruosSiam ten kino aktoriy, tai
reiskias, na, jeigu pazitirétume tuos didesnius filmus, kuriuos gamina, tai praktiskai visi aktoriai ten
su visokiais green screen‘ais, su motion capture kostiumais, visokiais ir taip toliau ten. Nu tai Zinai toj
kategorijoje jo gal mes neturim tiek daug aktoriy, kurie daznai ant kuriy galétumém statyt. IS kitos
pusés, reikéty paimti ir iSmokty. Zinai, nu ten yra staffas, kuris paima, aprengia ir va vaidini ne su
zmogum, o vat su tuo taskeliu ir vaidinty, ir suvaidinty turbiit tuos vaidmenis, kurie yra. Bet vat
finansiniai, produkcijos, dar galbit net jvardinciau daugiau apie tuos teminius vadybos puses, nes
truputelj vadyba tenai iSsimusa, nes tai néra kino productionas, nes pats 1S saves iSsimusa, nu tiek del
zaidimy tam tikros specifikos jau atsiranda kiti kiti metodai, nes jsijungia programavimas ir ten visi
visi kiti dalykai. Bet ir kartu d¢l distribucijos tai tas irgi labai iSmusa, nes tu tinklus tada pro aktyviai

turi praktiSkai net nebandyti  juos patekti, o sukurti — tai vadinasi tau reikia sukurt naujus kanalus.
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tai ten neZinau kino teatras, kuriame jg pradéjo daryti ne visi kanalai, yra jy paciy inicijuoti, sukurti ir
1§ to gauti gaunamos pajamos. Tai vat jvardinciau tokj, faktas, kad politinés jos yra. Nezinau, kiek ¢ia
yra problema, kiek ne, nes nu nezinau kaip tai jvardinti, netgi Zinai kaip kaip Sita ¢ia daugiau situacijos,
gal biit apzitiré¢jimas, o pri¢jimas prie kapitalo. Na Lietuvos prasme tai i§ viso mes turim kadangi labai
maza rinkg, tai mums tie eksperimentai ir to statymo ant rinkos yra ganétinai sudétingi. Tai ¢ia neZinau
kiek ¢ia ar galima tai vadinti finansiniais ar ne finansiniais, bet nu bet i§ esmés tai yra galbut kapitalo
ir rizikos atsiperkamumo daugiau dalykai tiek i$ vieSo sektoriaus, tiek i§ privataus, tiek i§ vartotojy
puses.

00:16:42

Eglé J.: Gerai, galim prie antro prieit, dél zanry ir temy. Tai va, dé¢l to as ir parasiau, kad ne tik zanrai,
bet ir temos, kadangi tie Zanrai irgi va tokie gali buti ir iSplauke ir i$ tradiciniy kazkiek tik vienai apie

temas kalbant. Kaip tau atrodo, kokie, kokiy temy? Virtualios realybés filmai yra daugiausiai
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potencialo turintys Lietuvoj. Kas gali buiti jddomu zmonéms dabar? Ar tu kg dabar pastebé¢jai? Arba
ateity, kas gali buti jJdomu?

00:17:19

Darius V.: Nu a$ nezinau a$ tendencijy ir Zitirovo. AS nesu kaip sakant asas. A§ manau, kad ¢ia tau
labai tikty pasikalbét, Zilving Naujoka, kuris ir yra jkiires $ituos Heksa Cinemas ir realiai yra
distributorius. Cia yra didZiausias turbiit Lietuvos kino ryklys distribucijoj, kuriuos atvezinéja. Nu
pagrindinius ten filmus ir ir didziausius i§ Lietuvos prodiusavo mes, tai jisai gal biit tau galéty
papasakoti apie tendencijas, koks turinys kam yra aktualus ir kaip kaip, kokie ten Zanrai, kur jie gali
eiti. Nors kiek a$ su juo kalbéjau, tai irgi savaime kaip. Nu nu nu super. AS nezinau kas bus, mes
einam, bandom. Nu ziiirim, kas ten bus. Faktas, kad yra dalis tautinio naratyvo, visalaik nacionaliskai
labai gerai veikia. Tai va, Ciurlionis puikiai veikia, nes tai yra Zinai, Zinomas, atpaZzjstamas ir ta
zZinomumg per naujove yra prasmes. Nes tu negali eiti naujoviy dél naujovés ir tada tiesiog Zinai
i¥mesti ja. Nu nes tai bus per daug neatpaZjstama. Tai §itas néra labai labai jdomus Zilvino yra
zingsnis. Jis gavo licenzijg statyti mazgjj princg VR. Tai ¢ia yra ganétinai jdomus. Man atrodo, kad
toksai animacinis blogbusteris gali buti. Nu bet ¢ia ne tik Lietuvoj ¢ia yra Zinai viso pasaulio realiai
kontekste, nes jie gavo isskirtines teises VR, tai kol kas jie yra vieninteliai, turintys tg teis¢. Tai duok
Dieve, kad jiems pasisekty, nes &ia tikrai biity toks, nu man labai geras. Zanriskai, a§ nezinau, kas yra
VR kino Zanrai. Ta prasme, galbiit kaip atsparos taska, biity galima ziiiréti tai, kas Lietuvos kinas,
koksai ,,eina®. Nu tai apie ka mes turim, Zinai, populiariausius. Nu va, Pietinia kronikas. Nu tai ka
apie misy realiai mus 90 tuosius, kurie einasi, bet tiek, kad Siaip net Zitir€¢tum, nu tuos populiariuosius
Lietuvos kino filmus, kuriuos mes ten turim. Tai i§ esmés kazkokia socialiné musy kritika apie miisy
Zinai, tie nezinau, nuo visy zero iki ten zinai Suolio ar dar kazkokiy ty ty ty ty etapy. Ten galbiit BareiSa
yra kazkoks toks iskirtinis, su labai savitu tuo tuo zanru, bet nezinau, kiek jis 1 boksofisg renka, kai
tik pasaulyje apdovanojimus renka, tai vieng, bet kiek jisai boksofisg kaip rinkai perspektyvy turintis.
Taciau turbiit kita kita dalis yra, nes nebiitinai kas yra Zinai, pasauly pripaZjstama, Lietuvoj turi
populiarumg ir per boksofisg galima atpirkti tai Sitoj vietoj. Nemanau, kad mano kompetencija yra,
nes dar irgi turékime omenyje, kad nu a$ nesu vr, tik vr prodiusas. AS vr pasiémiau tiktais kaip vieng
i§ medijy. Kai a$§ matau, kad man turiniu atitinka §itas ir mes turim pora darby ir mes su tais pora
darby kol kas esam pilnai patenkinti ir ir kol kas negalvojame apie joki nauja naujg formata tai
technologijy kiiriniui bit, nes kol kas nerandam technologijos su tema susijusios kazkokio tai. Tai va.
00:20:56

Eglé J.: Acit. Bet ar néra teke pastebéti, ka, pavyzdziui, uzsienio kiiréjai daugiausia kiiré¢ virtualios
realybés kino filmy, tarkim, kokiy festivalio metu néra uzkliuves, kad vat biitent sistemingai, tarkim,
ten tik dokumentika arba tik drama, arba ten i$ siaubo kazkokia.

00:21:14
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Darius V.: Nu matai, ten tie festivaliai néra, kad biity, tik kino, bet ten gali matyti ir zaidimo, gali
matyti ir filmy, ir visokiy. Jeigu tokias kryptis, kurios nu, kadangi iStyrimo nedariau, as galiu tiesiog
vat 1§ nuojautos dabar ka atsimenu pasakyti bei kas tai buty. Tai pirmas dalykas — visglaik
dokumentikos jos veikia, ypatingai, tipo egzotiniai krastai. Tai buvo vienu metu labai labai labai
populiaru ten nuo karinés amerikieciy bazés, kazkur ten Tailande, nu tipo, kur pasakojimas apie ten
vos ne prostitucija ir ten visus Situos reikalus. Nu kur a$ netikiu, kad tai geras turinys. AS tiesiog sakau,
kad nu vat tokio konteksto iki. Tai ¢ia viena dalis tokia dokumentika, kurioje realiai papasakojama
kazkokia dokumentiné istorija. Ten kazkas ten kuiré apie GleiSerius, kur atkiiré nuotraukas, Simta mety
darytos. Metai i§ mety ir 18 jy kuria istorija, kai kas ima muziejus, nezinau, ten puodelis 16 amziaus ir
ji padaro animacija, bet pagrindas yra, kad tiesiog yra tokia i§ dokumentikos, kazkokios mitologijos
bandoma papasakoti kazkokig istorija, tai Sitas visglaik veikia ypatingai tos fizinés vietos, jos buvo
taip labai populiari, po to jos kazkaip ten nuéjo, o visi kiti nu, aiSku, zaidimai turi savitg. Nu faktas,
kad savo linija visa, o daugiau nu tai kai kur, pavyzdziui vezdavo, net ne zanras, o technologinis,
pavyzdziui, panaudojimas. Na tarkim ten volumetric nu kadangi technologijos pacios vystosi, biski
ideda daugiau galimybiy, tai seniau kg tu zitGrédavai vien 360, dabar turi ten zinai, pilnus
interaktyvumus, ten, pavyzdziui, kazkas padaré ten vat praeitais metais, man atrodo, a$§ maciau visai
tokj vat Jdomy technologinis pagrindas volumetric capture buvo taip labai fainai sutracking dalykus,
kai tu zitiri VR ir toj patirtyje tu pats save susitinki kaip Sesélj. Realiai tu esi iSskanuotas ir matai save
kaip su akiniais, stovintj toj patirty. Nu tai va, yra kazkokiy inovaciniy tokiy bandymy. Kai kur tu
matai, kad yra nu belekiek animacijos jdéta toksai kaip animacinis filmukas vat sukurtas labai graziai
iSpiestas, kuris yra. Nu bet ten velgi ten matosi kur pavyzdziui kazkur labai daug pinigy tai pasaka, ta
prasme ten néra tokio, kad taip pat pokst vienas ir €ia Zinai Simtu procentu tai nueis. Vaidybiniy yra
ganétinai mazai, vaidybiniy kaip VR ganétinai retas formatas, nes ji labai sunku padaryti, labai sunku
sustichint ir daZniausiai labai buitiSkai atrodo, tai tos kinematografinés vertés, sunku labai iSgauti.
Nors dabar Siaip visai gal irgi yra. Nu pamatysim, kg Venecija pasiiilys. Nu ir dar aiSku labai priklauso
nuo temos, tai pavyzdziui porg paskutiniy mety nu ukrainie¢iy yra labai daug, tai faktas, kad karo
tema yra labai aktuali, bet ¢ia vélgi a$ priskir¢iau daugiau tai prie dokumentikos, prie simuliacijy tam
tikry ten yra ukrainie¢iy darby padaryty tos pirmy ten 24 valandy, kaip viskas vyko, ten yra kitos, kaip
yra ten i§gyvenimai, kaip visas ten prie§ tai buves pastatas, kuriame yra visas tas patirtis, tokio kaip
escape room‘o, vos ne kaip tu eini ir ten bandai patekti j saugig vieta realiai per fizing, tai kaip fizinése
vietose buvo kitos yra kur apskritai tokio jautrios, dokumentinés, tokios, kur i§ namo kaip viso Zinai,
ten ta patirtis visg karo kaip yra. Bet a§ daugiau tai priskir¢iau jau prie dokumentinio to Zanro,
nepaisant to, kad tai yra kaip ir aktuali tema, bet bet zanro kontekste tai vistiek turbiit apie apie ta patj.
Nu tai zodziu kur karas, tai visi apie karg kalbés, o kur ne karas, tai.

00:25:14
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Eglé J.. Labai jdomu, nes a$ ir fokus grupe, kai dariau, tai vistiek dauguma kalb¢jo, kad jiems
dokumentika, paminéjo kara, paminéjo partizanus. Sitas va temas, gamtos temas daugiausia Zmoniy
min¢jo, nors nu kazkiek turbiit yra sgsaja su tuo, kg dabar mato, bet dokumentika jau jau, a$ daznai ja
girdZiu, kad nu bet nu tai.

00:25:33

Darius V.: Ziarékim, zitirekim i§ kitos pusés i3 kur yra atsirade, nes vélgi a$ kalbéjau apie filmus, a§
kalbé&jau apie filmy festivalius, kurie yra. Tai €ia yra realiai sukurto turbiit vr, nezinau iki 10 procenty
kontento. Turbiit 80 proc. yra muziejams prikurtos visokiy nesamoniy, atkiirimo, visy ten $itos, tai dél
to dokumentika ir paklitina po tuo labai dideliu ten to dalimi, kur kiekvienas muziejus savo yra
pasidares ten kazkokj, ta prasme nuo ten training‘o iki ten atkurkim misy pastata, zinai, kur jis ten
buvo. Tai tokiy yra pilna, tikstanciai ir, ir ¢ia vat bet a§ nezinau, kas Cia yra. Ar ta posme pastato
atkiirimas su voiceover pasakojimu, ¢ia yra naratyviné filmo patirtis? Nu galbiit nezinau. Vieni sakys
taip, kiti sakys ne, tai ¢ia jau zinai. Cia tau jau reikés apsispresti §iam sunkiam kely.

00:26:34

Eglé J.: Tai gerai. O tada, kalbant apie Lietuvos virtualios realybés filmy industrijos padétj, lyginant,
tarkim, su Lietuva, su uzsieniu, kur mes esam stipris, nes mes labai daznai ar ne, esame linke, kur
naujovés, kur technologijos, tai kazkaip linke nusivertinti arba nuvertinti. Tai kuriose vietose, lyginant
su uzsieniu, Lietuva yra stipri virtualioje realybéje, o kokiose vietose silpnesné ir dar galéty gal biit
galbiit pasistengti.

00:27:08

Darius V.: Kad tuo uZzsieniu, su kuriuo uzsieniu ¢ia? Ar kalbama apie Europg? Ar ¢ia kalbama apie
santykj su Azija ar Statais?

00:27:22

Egle J.: Tai galim pazitreéti kelis tokius gal, paprastai tai Europoje kokia, kokia miisy padétis ir tarkim,
kaip jau tada zitirint j kitus Zemynus.

00:27:31

Darius V.: K3 zinau. Man atrodo, kad ten zinai iSskirti konkreciai ten zanrg ar kazkokig ten dalj as
nelabai drjs¢iau i§skirinét, nes man atrodo, kad ¢ia yra vis dar, bet ir visos Salys yra vis dar individualiy
veikejy, o ne sisteminio kazkokio veikimo. Nepaisant to, kad vieni yra geriau, kiti maZiau iSvyste,
vieni didesnes rinkas, kiti mazesnes turi. Bet i§ esmés ta patirtis yra daugiau paremta ant individualiy
zmoniy, kurie va yra linke | inovacijas, jie jas kuria ir daro tai bendrame kontekste, jeigu tai
pazitirétume, Venecijos kino festivaly lietuviai yra pristate savo darby, yra tas pats Ciurlionio darbas
pristatytas, dabar ,,Zaisti gyvenima* yra pristatyta. Tai kaip ir viskas normalu. Mes patys tenai esam
dalyvave, mes ten ziliréje to turinio, tai niekuo per daug ta prasme, néra, kad mes ten atsilike, néra,

kad mes kazkur pazenge, yra geresniy, blogesniy, bet mes visi esam on the same daugiau maziau. Tie,
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kurie kuria profesionaliai, jie visi yra savo va tam profesionalumo lygmeny mes esam prie to pacio
stalo. Misy gal Zaidimo Zaisliukai pas mus gal yra maZesni dé¢l to, kad nu mes nesam tokie turtingi,
kad galétuméme naujausius zaislus pasiimti ir turéti ten studijas, kurios yra. Tai tas zaisliuky
klausimas duoda irgi savita, bet turinio prasme a$ neZinau, kad tai biity tiek labai pasikeit¢. Visur yra
realiai lygiai tos pacios problemos, ta prasme visi galvoja, ka ¢ia daryt su ta distribucija, kaip ¢ia
pritraukt tuos finansus, kokj ¢ia tg turinj daryt. Kiekvienas turi savy ten iniciatyvy, savy ten ty, ty, ty
ty problemy. Vieni ateina i§ zaidimo, kiti ateina i$ ten kazko kito. Tai nezinau. Ne, ne, ne, ne. Labai
daug su Europa nesureik§minciau. Turint omeny, kad mes turim gery pavyzdziy. PavyzdZiui, tas pats
Ciurlionio case ant pardavimy $iaip stebina labai daug ka ant tokios mazos rinkos. Nu tai va, kaip ir
pamatas labai geras. Vat kai kurie, pavyzdziui, ciklai yra pasikeit¢. Mes turim, va dabar ¢ia nuo tarkim
Zilvino pora studijy vat atidaryty. Yra $aliy, kurios uzdaré jau studijas, ta prasme, jau praéjo ta cikla.
Gal jau buvo per anksti, gal Zinai, gal per vélai. Nezinia kur yra, bet jau yra. Zinai, realiai ciklas jau
yra kazkoks pragjes bendro verslo. Zinai, kur jis yra, kazkam tai daro jtaka, ten kovidai, kazkam dar
kazkas. Nu kur, kur, kur, kur yra tai. Tai Cia ganétinai svarbu paminéti. Tai Cia kas tarp Europos
sakyciau mes esam more or less ok. Nu tg ta prasme turint omeny, kad $iaip visi skatina kaip pasakojau
pacioje pradzioje, tai jeigu nori tai gaminti, grei¢iausiai turi lokaliai Saly net negaminsi. Nu labai retu
atveju tu gaminsi tik i§ savy resursy, vist iek kazkokiam atvejy tai atsiras tarptautinis, tarptautiné
partneryste tai tiek ir mums, tiek ir visoms kitoms Salims. Ten pasakoja tie mes buvom akseleravimo
programose, kai kuriose sako: Nu jo, mes dirbam savo darbg nu ir tai uztrunka deSimt mety, kol mes
vat padarom, i§leidziame, padarom. Nu nes sugalvojom tada triiko piniguy, tada to, tada to. Zinai,
kartais net ne pinigy kiekis iSlemia. Mes irgi galim turét tg Simtg tikstanCiy, bet vistiek neefektyviai
juos panaudoti. Nu tai tu gali turéti milijong ir lygiai taip pat neefektyviai panaudoti, tai tiesiog tu
daugiau biisi i§§vaistes pinigy. Zinai, bet tai nereiskia, kad rezultata pasieksi. Nu nes kai kur gali bt
brangiau, mes kazkg galim pigiau ¢ia daryt. Nu Zodziu, tai ¢ia yra kas susij¢ su Europa. Jeigu mes
zilrétumém su Azija, tai va ten yra jau kitas visai levelis, nes ten yra metami labai labai, nu turint
omeny, kad europieciai neturi savo VR gamintojy, savo, zinai, industrijos kazkokiy lyderiy. Na, jeigu
mes imtume META nu tai jau US kapitalas, jeigu imtume PICO, nu ¢ia kaip du pagrindiniai kazkokie
tai yra, zinai $itie, kinieciai, ten SONY, ta prasme, visi, visos kompanijos, kurios gamina nu jos néra
europietisko kapitalo grandai, kurie dél kuriy Zinai, tikrai ten verZtysi. Nu tai ¢ia vieng jau pasako. Tai
Azijoje yra, matosi per turinj, net festivaliuose, kai tu dalyvauja, kai jie atvaziuoja su kazkokiu darbu,
nes kiekviename darbe visglaik pristatyta bus kazkas i§ Azijos, nu matosi kiek babkiy yra sudéta. Nu
akivaizdus yra pinigy srautas daug didesnis ir tai netgi turbiit yra susij¢, kad jy marketas yra daug
didesnis ir jy prieiga yra daug artimesné. Ta prasme ten pasakoja Zzmonés iki tokiy patir¢iy ir tu gali
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ir va pasizitirési, ar penkis dolerius zinai. Ko mes turbiit sunkiai jsivaizduotuméte, kad j Akropol; tu
atéjes, kol shopinies, paziirétume VR. Nu miisy kultiira tiesiog néra tokia, ant kurios eitume, o jam
tai yra okei, tai automatiSkai tai duoda visiskai kitg lygmen; ir pinigy €jimo, ir marketo, ir Siaip
polinkio j skaitmening tapatyb¢ — tai azijie€iai daug yra labiau linke j skaitmeninés tapatybés kiirima
ir joje bendravimg negu gyva bendravimg. Europieciai, mes turim daug daugiau gyvo bendravimo
kulttiros pagristos. Kad ir kaip Siaurinés Salys, kur mes jy Siaip bendrauti nelabai mégstam,
pavargstame greitai nuo zmoniy kontakto. Bet net ir mes turim to, Zinai, skaitmeninis rastingumas,
mums néra natiiralu ant galvos uzsideéti kazkokj Salma ir tada daznai ZiGiréti savo avatarg ir siuntinéti
avatarus. Azijoje tai yra its a cool thing to do it, tai normalios dalis gali matyti suaugusius Zzmones
amzinai, po, ten net ne suaugusius Zmongs, mes suauge zmoneés, ten senukus 60 mety tiesiogiai
geimindami, kol vaziuoja metro. Tai yra normalus jiems dalykas. Arba anime tas pats, pavyzdziui,
ziuréjimas. Nu tai visi Sitie kultiiriniai elementai jie persikelia j tg skaitmenine tapatybe, tai ten yra
matosi, kad yra Zinai, atotriikis. A§ neZinau, tai yra geras ar blogas, ar &ia vaizdai cool ar ne. Cia jau
turbiit kitos kitos problemos, nes pas juos jau atsiduria visiSkai kito lygmens problemos i$ tos
laikmenos atsiradimo. Kaip yra ten, pavyzdziui, tai yra padarius labai didelj tyrimg apie technologinj
smurtg VR, ypac¢ paauglivose. Kiek tai gali veikti, nu pavyzdziui, bulinimas gyvai, nu tai iSkart jis,
Siaip dazniausiai yra labai trumpas ir mazas. Internete jau $iaip ten paraSyt, kad tu storas ir ten Zinai
duhas ir taip toliau, tai yra labai lengva ir tu nejauti feedbacko atgal, nu taves emociskai tai neveikia.
Tas, kas gauna, tai labai veikia, bet tas, kas raSo, jokio atoveiksmio negauna, negu kad gyvai
pasakytum tai Zinai, jj sudrumsty kazkas kitas, nu tu matai, kad zmogus tiesiog susiparino, nors tiek
empatija kazkokia pradeda veikti, tai dabar jmeskim tai j VR, kai dar tas realybés persimetimas yra
visiskai ] kitg dalyka, kur jau net nebéra distancijos ir realiai tu kaip savo tapatybés dalis, tai tai ten
ten jau prasideda tokiu leveliu kalb¢jimai apie Situos, mes $itos problemos neturim. Tai vat ¢ia toks ir
balansas. Lietuva kaip ir more or less ok, visi Europoje turime tas pacias daugiau maZiau problemas
sklaidos ir kapitalo kaip ir daugiau maziau okei, nes mes ¢ia kiekvieni europieciai nesam ypatingi,
neturim tokio single market approach‘o, o jau ten Azija tai visiSkai nusirovus tenai yra kai kuriose ten
vietose, o Statai tokie per vidurj sakyciau, nu tipo turi savito tokio tokio, tokios ten prieigos, bet nu
nes tiesiog irgi didelé populiacija, single marketas, labai lengva distribucija, iSleidi angly kalba ir visi
ten supranta nuo vienos pusés iki kitos. ISleidai lietuviskai — na tai ties Latvijos siena pasibaigé tavo
kalbos zinojimas. ISleidai latviskai, nu tai iki Estijos davedé Zinai, tipo. Realiai, nu, ten galim zituréti
ir ] kitg puse, Zinai, nu tai lenkiSkai okei. Nu tai tada ten vokiSkai, pranciiziSkai. Na Zzinai, ¢ia jau
atsiranda kiti, nu bet ¢ia jau susij¢ su distribucija ir kitu dalyku. Ir dar galbtit mes, dar irgi dar turim,
Ta prasme, kg tas ,,content” reiskia, Cia, Zinai, ,,content™ ir viskas. Kaip ten vadinsis ten filmas, ten
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kazkodé¢l zZinai ir gali gerai. Tai gal Cia tiesiog specifika.

00:37:02

Egl¢ J.: Tai kokios, tavo nuomone, biity perspektyvos penkiy, tarkim, mety laikotarpj Lietuvos filmu
prognozuojant ar kaip tik pradés pléstis ir bus jdomu Zzmoném ar ne? Kokios, kokios perspektyvos?
Tarkim, per ateinancius penkis metus, kaip tau atrodo gali biiti Sioje rinkoje.

00:37:24

Darius V.: Tas pats kas buvo pries penkis metus, kaip mes girdéjome, kad its the best new coming.
Taip, pra¢jo penki metai, nes mes lygiai prie§ penkis metus pradé¢jom filmuoti pirma savo darbo, kai
pasakojo, kad Cia pakeis king, ten visa kita. Praéjo penki metai, nu nieks nieko nei pasikeité, nei ten
zinai, kazkas atsirado nauja, kazkas ten kazkur yra, tai a§ manau, kad tiesiog jisai ir toliau vystysis,
po truputéli augs, kad jisai kazkok] ¢ia super amazing dalyka perlaus ir taip toliau, a$ kazkaip tikéjimo
nelabai turiu ir neturiu, bet as kalbu ne apie Zanrg. AS kalbu apie formatg patj, nes turint omeny, kiek
META sumeté pinigy ] tai, kad jisai sukurty sau tg META versa su visais S§itais, ta prasme, kiek
spaudimo i$ kapitalo, i$ viso, to, kad tai tiesiog kazkas susikurty ir darytysi. Ir tai, kad yra mega feilas
visam $itam dalyke, nu man tai sako, kad tiesiog tai néra arba tai yra per greitas atéjimas ir jisai yra
tiesiog neturintis tokio, zZinai, massive break through, ta prasme, tai kaip mes zitirim, va dabar nezinau,
vakare neturi kg veikti, jsijungi Netflix ar pasizituréti filma, ar tu vakare jsijungsi pasiziiiréti VR? Man
atrodo, technologiskai dar yra gap‘as, kad tai bent 40 minuciy ar ten dvi valandas pasizitiréti VR
kontenta, nu yra fiziologiSkai Ziauriai nepatogu, tai vien tas apribojimas jau jisai neduos to tokio
massive bum‘o, kuris tai biity. Tai ¢ia viena dalis. Jisai, kad liks niSiniam kazkokiam, vat kazkokia
faing patirt] turiu ir ja zitirésiu ir darysiu tai jisai turbiit turés to dalies, bet a§ manau, kad tai vistiek
bus maziau personalist, bus tokio kino teatro vaibo. Nu kaip kiirési, tai pirmiausia susiktré kino teatrai,
atsirado kazkokios lokalizuotos infrastruktiiros, kurios, kaip ir On Boardin‘o, atrinkinédavo turinj, kas
tai yra. Tai vat nebiitinai sakau, kad bus kaip kino teatrai, tai gali biit tiesiog kitos vat paslaugos, galbiit
atvaziuojantys, vat kaip, nezinau, Ciurlionio, atvaziuojantys j namus ir tau galintys pasiilyti kazkokig
vat paslauga unikalig, kuri tai bus arba tu pats gali akinius turéti ir jsigyt, bet kad toks personalizuotas
tavo home devices, kuris tai yra, a§ kol kas tai nelabai matycCiau perspektyvos, nebent tai bus kazkoks
labai didelis technologinis leap‘as, nu tikrai toks kur nu ten nuraus. Tai ¢ia vien tai apribos labai daug,
o ten per ateinancius penkis metus tai kg zinau, na, iki to, jeigu, a§ manau, kad per penkis metus iSaus,
bus sukurtas pasaulinis blockbuster‘is VR. Tai vat ¢ia ir mes pamatysim, kiek tas potencialo turi. AS
jau girdéjau keleta tokiy, kurie i8¢jo, tai tiktais tiek, kad to bumo kaip ir nelabai susikiir¢, nes tai sukiiré
ant Apple vision, kuris yra ziauriai mazai kam prieinamas. Pala, kg ten buvo sukires, Apple buvo
kazkurj i§ Marvel, kazka i§ Marvel buvo pasiémes. Nu tai blockbuster‘inis dalykas, tik ant labai
lokalizuotos. Jeigu jie buity blockbusterj padare kaip kino studija, nu tiesiog, zinai, ant visy device‘y
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Mazuoju princu, ji sukurs tokj, kuris vat bus masinis blockbusteris, kurj vat zmonés norés zitirét kaip
nezinau Holivudo apdovanojimy, kazka pelniusiu, darba. Tai §itg galéciau prognozuoti, bet kaip pati
rinka, kiek jinai ten iSaugs, kg ji ten darys, tai a§ sakycCiau, kad tai tiesiog vis dar jau eis trecias
penkmetis plano, bet visi dar, nieks net nesupranta kaip Cia yra, nes vis atsiranda kity problemy negu
kad ziairét VR.

00:41:38

Eglé J.: Bet ar yra realu, kad, pavyzdziui, tie akiniai yra sunks, kad jie bus prieinami, pavyzdziui,
zmonéms ir kad jie bus daug lengvesni ir kad dél to Zmonés pradés naudoti ar yra kazkur jau uZsieny
tokia technologija?

00:41:50

Darius V.: Kad tas lengvesni. Kiek dabar? Kiek kainuoja VR akiniai?

00:41:58

Eglé J.: Oj, neZinau.

00:42:00

Darius V.: 300 eury. Cia didelé kaina? Siaip yra, nu tre¢dalis telefono.

00:42:07

Eglé J.: Nemanau, kad labai didelé.

00:42:09

Darius V.: Siaip prieiga yra, ta prasme, zitiréti pusés valandos kontenta eazy, ta prasme, va prisijungé
dar ten ta prasme, plius dar i$leidzia visokie ten Sony prie savo Playstation, ten ir visy Sity prieigg yra.
00:42:28

Eglé J.: O ta prasme svorio prasme, nes jie daznai zmones sako, kad jiems tiesiog paskausta, pailsta,
nuspaudzia. Ar yra jau kazkokiy patogesniy varianty? Ar tiesiog manai, kad pripras Zzmonegs ir viskas
prie to?

00:42:42

Darius V.: Nu nezinau. Tas sunkumas tai visai savotiSkas yra, nes man atrodo, kad ten tiesiog
kiekvienam, nu kaip ir telefonas, vienam yra patogesnis Apple, kitam yra patogesnis, Zinai, ten
Samsung, kitam ten CAT reikalingas, kad rankoj plyta jausty. Nu tai tas pats ir ant galvos, kai tu
uzdedi daikta vienam reikia, kad jisai laisvesnis bity, kitam biski per sunkus, kitam Zinai, vienas
atsistojes labiau, kitas atsisédes labiau. Cia yra kiek fiziologiniai dalykai, kur a§ manau, kad taip, ta
prasme, palengvinimas yra jmanomas. Jiems ten poreikio griisti kazka j vidy nelabai yra, turint omeny,
kad greiCiausiai ten vap$¢ ant tinklo labai daug statys ta <...>, nes tas prisijungimas prie tinklo vis
didesnis, geresnis ir taip toliau ir ten, ir ten daug kg cloudiniam rendery turbiit iSsispres vienokiu ar
kitokiu buidu. O ta prieiga, sakau, jeigu mes kalbam apie dviejy valandy patirtj, tai nematau, kad ta

technologija kol kas dar yra Salia. Jeigu tai mes kalbam apie ten, nezinau, pusés valandos praleidima,
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tai prasme, its already there.

00:43:59

kad finansavimas sudétingas, bet kalbant apskritai, vat kuriant, neZinau, ateinant j $itg rinkg naujiem,
kokios gali biit didziausios klititys ir kaip jas jveikti? Va tai va, kaip, kaip jmanoma su tuo
finansavimu? Kokie gali biit sprendimai i§ vat Zmogaus, kuris dirba su tuo, kokie gali buti sprendimai?
00:44:29

Darius V.: NeZinau. Na ¢ia jau Zinai, <...> a§ nepristatysiu, nes turbiit jo teisingo nei vieno néra. Tai
jeigu taip vadovautis tokiais i$Sukiais, kokie, kokie isSukiai, tai jie nu ta prasme, bet kokiam
kiirybiniame procese tie i$Stuikiai visada egzistuoja, lygiai tie patys. I§ kur gauti pinigy? Kam parodyt,
ka parodyti, kaip sukurti, kg padaryti? Cia klausimai, jie yra visi lygiai tie patys. Ir §itam a§ nerasiu
kazkokio kazkokio super mega atsakymo, kurio yra, apart tiesiog ziiirét kas aplinkui vyksta ir ir imt
geriausius pavyzdzius ir juos tiesiog kopijuoti. Nu ta prasme, kopijuokite tai, kas dar¢ ir tg plana, ka
daré¢ ir eisis. Jeigu taip zitrint, kaip tai nezinau, atsakinéti sau j tuos klausimus, tai i$ pat pradziy, kai
sugalvojate kazka, pirmiausia pirmiausias klausimas turéty biiti kodél VR, jeigu jus jo dorai negalite
pachalengint, pasake kodé¢l, paskambing penkiems, dar kitiems zmonéms ir pasake, ir paklause, ar tai
yra nesagmong¢? Jie pasakys nu bliamba, nezinau ar ¢ia tikrai geriausia forma, tai tada nedarykit iSviso,
nes nu tai nesukuria vertés, nes man atrodo, kad mastymas tiesiog per medijg nauja Situo atveju néra
teisingas biidas, nes kodel a$ tai pasakysiu irgi ¢ia dar prie vienos tokio iSdéstant problemos, nes mes
duodame patirty, kuria labai sunku iSscalinti tai nu, mes, pavyzdZiui, paimam king, a§ sukdiriau jisai
toks, kaip yra mano dabar vienintelis darbas yra scale‘int. A§ varau per skambutj, per kazka, per
licenzijg. AS realiai galiu scale‘int. AS nusiunciau faila, ta failg parodo, viskas, ta prasme, man
scale‘int yra labai lengva. Su VR to néra, tai vadinasi tu jau apribosi ta Zitirovy kiekj jau pats savaime
apsiriboja. Jeigu tu nezinai, kodél tu tiksliai naudoji jj, dél ko tu aukoji mazesnj pasiekiamuma, dél
tos patirties, kuri yra tau aiskiai reikia Zinoti, kad tas kirinys, susij¢s su ta medija, yra geriausias, ka
jis galite. Tai atnea pridétine verte, nes jeigu neatnesa, don‘t do it. Cia labai prodiuseriai, kai kalbu
kirybiskai, kartais tiesiog oi fun zZinai daryti. Bet 1§ prodiuserio pusés pasakoju. Tad jeigu pirma stage
pra¢jot, kad tikrai Sitas kiirinys reikalauja Sitos formos, okei, tai su tuo jau galima eiti. Tada sitily¢iau
ieSkotis tiesiog play ground‘o pasibandyti ir keliauti vystymo etapus pasiziliréti, ta prasme, nebiitinai
Lietuvos, apskritai visur tai einasi. ISbandyti skirtingus kas finansuoja VR, bet vystymo etapuose,
sudalyvauti kino centro vystymo etapuose, pabandyti argumentuoti i§ kino sektoriaus, pabandyti |
zaidimy sektoriy jljst, kurie yra realiai kontentas, jis i$lieka tas pats. Jis chaleng‘ins skirtingas medijas
ir tada labai pasijaus per kokig prizmg¢ tai labiausiai apsimoka. Nes velgi, kai mes eisime j distribucija,
kai a§ paleisiu savo kontentg, su streminumu, pavyzdziiui, tai eisiu tuos streaminimo platformy

kontekste, tai as jkelsiu kontenta, kuris, pavyzdziui, bus 90 proc. zaidimo, o a$ sukiriau filma, tai
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zmonés nusipirks arba i§jungs Sitg tikédamiesi zaidimo, gaudami filma, ai sakys wtf, nuo tipo, kad kg
as Cia dabar ziuriu, kod¢l jisai paskes, neturés jokios jokios perspektyvos, tai lygiai taip pat gali but
atvirk$c¢iai. AS atéjau paziiiréti filma, gavau zaidimo, wtf, a$ ¢ia net ne to nor¢jau. Tai ¢ia yra labai
svarbu tada pasibandyti tuose skirtinguose playground‘uose, kurie kurie yra. Nu kas jau iSkart duoda
atsakymus, kad reikia daug kantrybés Sitam darbui tai nebus i$ karto, vat pokst. Tai labai padeda temos
pasirinkimas ir jeigu 18 tikryjy yra tema ir tas kiirinys atsieja medija, tai jisai tada atlaikys ta spaudima
laiko. Nes jeigu tu bandysi aktualy turinj daryt, tai va ¢ia gali susidurti su problema, tada gal i$ tikryjy
nereikia to, nu ne ta media, galima paprastesném medijom tai pasiekt ir tada scalint ir visa kita,
nezinau, kino filmu sukurt tg patj. Tai tada antras stage biity prasitestuot tg vystymo etape, kuris yra
idealiausia, jeigu yra galima rast tarptautiniy partneriy, pasiscalint pabandyt per marketus keliant, nes
zmoniy kiekis bus toks, koks yra. Ten nezinau skaiciuosi vieno-10 proc. populiacijos, kurios i§ esmés
gali tiesiog pasiekt Sitg turinj. Nu tai va, jeigu i§ Lietuvos tu pasijungsi Vokietijg, nu tai ¢ia jau kazkoks
jdomesnis marketas, jog galima ant kazkokios bendros gamybos pasizitiréti kazkokia dalj, surizikuoti
galbiit gamybos etape, kad tu sudési savy pinigy, savo kapitala, bet tai turés potencialo atsipirkti
kazkokiu buidu arba surinkt to kazkokio kapitalo. Tai ¢ia antras stage, gamybos etape nepamirst ir ne
sufokusuoti j vieng device ir stengtis daryti stand alone. Tai stand alone tai reiskiasi, kad nereikéty PC
VR, tai vadinasi tu uzd¢jai akinius ir groja, viskas. Susidaryti tokj build‘a, kad nepaisant to ant kokiy
akiniy tu bisi uzsidéjes, tu jeisi, viskas tau ant visy platformy veiks. Kad tik tu to marketo dar labiau
susiaurintum, kad tik ten pavyzdziui ant Peek‘o veikia arba tik dar ant kaZzko veikia. Nu ir tada
klasikinis tiesiog va tada iSsiunti visiems festivaliams kokiems tai yra jmanoma ir bandai susikurti
reputacija, tai vadinasi kazkur gal gausi apdovanojima, kazkokie gal streameriai pasakys, nu kazkas
uzdés ta kuolg t.y ¢eka. Nu ir tada jau eit ] marketus sakant: Venecijos kino apdovanojimas, ten
Oskaras ir visi kiti, kaip sakant, prestiziniai dalykai ir r jau access‘int marketa su turbiit irgi kuo
pvairesniu metodu, nuo individualiy iki lokalizuoty, ieSkot, kur yra device‘y, bandyt tartis su tais
operatoriais, kurie valdo tuos device‘us, juos bandyti apmokestinti ir ieSkoty individualiai. Tai ¢ia
galbiit kazkoks road map‘as | kg galbiit galima atsizvelgti, bet tai pilna darby yra, kurie padaryti ant
aktualaus turinio tas pats karas, nu padaryta pilna darby ant karo medijos, nu ta prasme, ant karo
footage‘o padaryti dokumentiniai filmai, tai nezinau, tai ir taip veikia.

00:51:08

Eglé J.: Gerai, tai aciti. Labai acitl labai uz i§samius tokius atsakymas. AS nustoju tada filmuoti.
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