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lvadas

XXl a. skaitmeniné transformacija yra neatsiejama kiekvieno is musy, privataus ir vieSojo
sektoriaus dalis. Transformuojamos tiek teisés (LegalTech), finansy (FinTech), energetikos
(CleanTech), svietimo (EdTech) sritys, tiek viesasis sektorius (Goviech) bei skatinamas
visuomeneés jsitraukimas j demokratinius procesus (Civiclech). Taciau kartu su Pramone
4.0 ir 5.0, naujujy technologiju, tokiy kaip dirbtinis intelektas, papildyta ir virtuali realybe,
bloky grandinés atsiradimu bei jy sparciu vystymusi, auga poreikis ir kity sektoriy
skaitmeninei transformacijai. Vienas tokiy sektoriy - kultGros ir karybinés industrijos
(KKI).

4

Kultﬁroé ir
karybinés
industrijos

Technologijy ir

inovacijy
sektorius

1 pav. Kultaros ir kGrybiniy industriju ir technologijy sektoriaus sasaja, ArtTech. Saltinis: Tech Nation (2021)

ArtTech - tai greitai besivystanti inovacijy kulttros ir kirybiniy industrijy sektoriuje
ekosistema, kurioje kurejai, kulturos ir meno organizacijos, startuoliai, smulkus ir

vidutinis verslas (SVV) kuria inovatyvius, daZniausiai naujausiomis technologijomis

kdrybinius procesus.

ArtTech ekosistemos ir naujausiy technologijy savokos bei santrumpos, naudojamos ir
Siame dokumente, pateikiamos autoriy parengtame Savoky gide.

Kiti projekto ,ArtTech - galimybeés Lietuvos kultUros ir karybiniy industrijy sektoriui*
rezultatai:

e Kurybines grandines transformacijy apzvalga;

e Uzsienio Saliy gerujy praktiky apzvalga.

Kontekstas

Remiantis 2021 - 2030 mety Kultiros ir kirybingumo plétros programa’, Kulttros ir
karybiniyindustrijy sektorius Lietuvoje pastaraisiais metais yra vienas didziausiy darbdaviy
ir vienas labiausiai auganciy ekonomikos sektoriy, svariai prisidedanciy prie pridetines
vertés salies ekonomikai kdrimo. Taciau nepakankamas ir neefektyvus KKI potencialo
buvo nustatytas dar 2015-07-31 LR kultdros ministro jsakymu Nr. |V-524 patvirtintose
KultUros ir karybiniy industrijy politikos 2015-2021 mety plétros kryptyse?. Nustatyta,

jog KKI buvo numatytos tik kaip resursas kity ekonomikos ar socialiniy sriciy vystymui,
1 2021 - 2030 mety Lietuvos Respublikos kulttros ministerijos kultdros ir klirybingumo plétros programa,
patvirtinta Lietuvos Respublikos Vyriausybes 2021 m. rugséjo 29 d. Nutarimu Nr. 781 ,Dél 2021-2030 mety Lietu-
vos Respublikos kultiros ministerijos kultdros ir kirybingumo plétros programos patvirtinimo®.

2 https:/e-seimas.Irs.It/portal/legalAct/It/TAD/4a028c503a6f11e59849%elelbabed4 54 /asr



http://kurklt.lt/projektai/edtech/
http://kurklt.lt/projektai/viesojo-sektoriaus-inovatyvumo-skatinimas-govtech-laboratorijos-sukurimas-ir-iveiklinimas/
http://kurklt.lt/projektai/civictech-sprendimu-kurimo-ir-naudojimo-skatinimas-siekiant-aukstesnio-pilieciu-isitraukimo/
https://ec.europa.eu/info/research-and-innovation/research-area/industrial-research-and-innovation/industry-50_en
http://kurklt.lt/wp-content/uploads/2022/04/KM_Savoku-gidas.pdf
http://kurklt.lt/wp-content/uploads/2022/05/Kurybines-grandines-transformaciju-apzvalga.pdf
http://kurklt.lt/wp-content/uploads/2022/05/Uzsienio-apzvalga_ArtTech.pdf
https://e-seimas.lrs.lt/portal/legalAct/lt/TAD/4a028c503a6f11e598499e1e1ba6e454/asr 
https://technation.io/the-createch-report-2021/#what-is-createch

todel nebuvo suformuota kryptinga ir nuosekli KKI sektoriaus vystymo politika, nebuvo
jgyvendinty priemoniu, specifiskai atliepianciy KKI poreikius ir orientuoty buatent | KK
plétra.

Svarbu pamineti, jog Siuo metu galiojantys ir aktualUs strateginiai dokumentai atpazjsta
tiek karybiskumo, tiek kulttros ir KKI svarbg bei poreikj tai plesti. Toliau pateikiama
pagrindiniy strateginiy dokumenty analize ir pagrindine problema bei jos priezastys.

Lietuvos pazangos strategijoje ,Lietuva 2030° ypatingas démesys skiriamas
karybiskumui, naujovems ir issGkiams atviros visuomenes stiprinimui bei lankscios,
gebancios konkuruoti pasaulyje ir inovacijomis grjstos ekonomikos kurimui. Siekiant
pokyciy, numatytos esmines iniciatyvos:

o Pléetoti aukstos kokybes kultlros paslaugas visoje Salyje, siekiant uztikrinti kultGros
jvairove ir jos prieinamuma;

o Skatinti kulttrosirjvairiy gyvenimo sriciy partneryste, panaudojant kirybos produktus
ir kultGros paslaugas;

e Didinti kultros sklaidg Lietuvoje ir uzsienio valstybese, ypatingg demesj skiriant
kulttros paveldo ir Siuolaikinio kulttros turinio skaitmeninimui;

o Kurti sglygas verslo, Svietimo, mokslo ir kultiros integracijai;

e Sudaryti palankias salygas kdrybos ir kultGros pramonés plétrai
konkurencingumui tarptautinese rinkose.

Salyje bei

Strategijg ,Lietuva 2030" jgyvendinancio 2021 - 2030 mety nacionalinio pazangos
plano* (toliau - NPP) horizontaliyjy principy jgyvendinimui numatyti 10 strateginiy
tiksly bei suplanuoti pazangos uzdaviniai. Artlech ekosistemai aktualls tikslai bei

uzdaviniai pateikiami 2 pav.

Lietuva 2030

Plétoti aukstos Skatinti Didinti kultiiros Kurti salygas Sudaryti palankias salygas
Lietuva 2030 kokybés kultaros sklaida, ypatinga verslo, sSvietimo, kdrybos ir kultiros
iniciatyvos kultaros ir jvairiy démesj skiriant mokslo ir kultaros pramonés plétrai Salyje
paslaugas visoje| |gyvenimo sriciy kultdros turinio integracijai bei konkurencingumui
salyje partneryste skaitmeninimui tarptautinése rinkose

NPP prioritetai
(horizontalieji)

NPP strateginiai
tikslai

NPP strateginiy
tiksly pazangos
uzdaviniai

Darnus vystymasis

Inovatyvumas (ktrybingumas)

Lygios galimybés visiems

4. Stiprinti tautinj ir pilietinj tapatuma,
didinti kultdiros skvarbg ir visuomenés
karybinguma

___________ .
' Gerinti salygas kuriantiems Lietuvojeir ''
Uy e - . L
, didinti Lietuvos kultiiros sklaida uzsienyje ,,

1. Pereiti prie mokslo Ziniomis, paZangiosiomis
technologijomis, inovacijomis gristo darnaus ekonomikos
vystymosi ir didinti Salies tarptautinj konkurencinguma

_______________ I .
Didinti kultaros ir kiirybiniy industrijy potencialg ir skatinti !
karybiniu turiniu gristy naujy produkty ir paslaugy karima

r

2 pav. Strategijoje ,Lietuva 2030" ir NPP nustatyti ArtTech ekosistemai aktualls prioritetai ir tikslai. Saltiniai: Lietuva 2030; 2021 - 2030
mety nacionalinis pazangos planas

3 Valstybés pazangos strategija ,Lietuvos pazangos strategija 2030”, patvirtinta Lietuvos Respublikos Seimo
2012 m. geguzés 15 d. nutarimu Nr. XI-2015 ,Dél Valstybés pazangos strategijos ,Lietuvos pazangos strategija
2030” patvirtinimo”

4 2021 - 2030 mety nacionalinis pazangos planas, patvirtintas Lietuvos Respublikos Vyriausybes 2020 m.

rugsejo 9 d. Nutarimu Nr. 998 ,Del 2021 - 2030 mety nacionalinio pazangos plano patvirtinimo*.



Minety dokumenty strateginiai tikslai bei jy aktualumas ArtTech ekosistemai atsispindi
ir XVIII Lietuvos Respublikos Vyriausybés programoje° bei 2021 m. patvirtintame
XVIII Lietuvos Respublikos Vyriausybés programos nuostaty jgyvendinimo plane®
(zr. 3 pav.). Viena is Vyriausybés programos misijy - asmenybeés ir visuomeneés
gyvenimo kokybe keicianti kultUra, o Sios misijos prioritetas — kulttros ir Svietimo rysys.
Sioje Vyriausybés programoje ypatingas démesys skiriamas skaitmeninio kultaros turinio
ir paslaugy jvairovei, kokybei ir prieinamumui; kulttiros ir kGrybiniy industrijy jgalinimui
atskleisti savo ekonominj ir kiirybinj potencialg; bei kultlGros konkurencingumo Salies ir
tarptautiniu mastu didinimui.

Vyriausybes programos Kultiros svarba asmens, visuomenés Socialinis kultiiros ir meno stiprinimas
projektas ir valstybés raidai ir visavertis jgalinimas

Vyriausybes programos E. Kultiira ir nevarZoma prieiga Kultaros ir kiirybiniy Kultdros
iniciatyva prie valstybés kultiiros istekliy industrijy, NVO konkurencingumo
skatinimas skatinimas

Vyriausybés programos

igyvendinimo plano misija Asmenybés ir visuomenés gyvenimo kokybe keicianti kultira

Vyriausybes programos Kultdros svarba asmens, e . N o e

. . . .. . D Socialinis kultiros ir meno stiprinimas ir visavertis jgalinimas
jgyvendinimo plano visuomenés ir valstybés raidai

projektas

Vyriausybes programos

veiksmai

Kurti inovatyvius, paklausius,
naujy formu, aktualaus

Uztikrinti visiems gyventojams
universalig prieigg prie skaitmeniniy

Skatinti kurti inovatyvius,
aukstesnés pridétinés vertés

integralius organizacinius ir
technologinius sprendimus

Lietuvoje ir tarptautiniu
mastu, gerinant salygas KKI

1 11 1 1
1 11 1 1
H Ho 1 11 1 1
igyvendinimo plano I kultdrros istekliu, diegiant 1 1+ produktus ir paslaugas 1 1 turinio kultdiros produktus bei
1 11 1 1
1 11 1 1
1 11 1 1

infrastruktirg

3 pav. XVIII LR Vyriausybés programoje ir jgyvendinimo plane numatyti ArtTech ekosistemai aktualds projektai, iniciatyvos ir veiksmai

2021 - 2030 mety Kultaros ir kirybingumo plétros programoje’ NPP uzdaviniui 1.9
iSkelta problema - neiSnaudojamas KKI potencialas kurti aukstos pridétinés vertés
ekonomika ir inovatyvias socialines paslaugas sistemiskai ir specifiSkai neauginant paties
KKI sektoriaus.

Pagrindinés prieZastys:

1.1.  Neisvystyti KKI technologiniai, organizaciniai ir infrastruktGros resursai,
atsizvelgiant | globalizacijos, skaitmenizacijos ir pandemijos issukius.

1.2.  Nepakankamai iSpletota KKI tinklaveika, tarptautinis ir tarpsektorinis
bendradarbiavimas neuztikrina tarptautinio KKI konkurencingumo.

1.3. Kompetencijy ir gebejimy efektyviai pletoti ir naudoti KKI potencialg ir susijusiy
su rinky pazinimu, eksporto plétros, inovacijy ir verslo sprendiniy diegimu stoka.

1.4.  Finansavimo 3altiniy, jskaitant finansines priemones (akseleravimo fondy, rizikos
kapitalo, paskoly, garantijy ir kt.), stoka.

5 Astuonioliktosios Lietuvos Respublikos Vyriausybeés programa, patvirtinta LR Seimo 2020 m. gruodzio 11
d. nutarimu Nr. XIV-72.

6 Astuonioliktosios Lietuvos Respublikos Vyriausybeés programos nuostaty jgyvendinimo planas, patvirtintas
LR Vyriausybés 2021 m. kovo 10 d. nutarimu Nr. 155.

7 2021 - 2030 mety Lietuvos Respublikos kultiros ministerijos kultros ir ktirybingumo plétros programa,
patvirtinta Lietuvos Respublikos Vyriausybes 2021 m. rugséjo 29 d. Nutarimu Nr. 781 ,Dél 2021-2030 mety
Lietuvos Respublikos kulttros ministerijos kultGros ir kGrybingumo plétros programos patvirtinimo*.

paslaugas, gerinant KKI jmoniy :



Sios problemos sprendimui viena i§ numatyty priemoniy: KKI pletra skatinanti
konkurencinguma ir pridetinés vertés ktrima. Sia priemone siekiama didinti KK| sektoriaus
produkcijos augimg bei privacias investicijas, papildancias viesajg parama (zr. 4 pav.).

Didinti kultdros ir karybiniy industrijy potencialg ir skatinti

kiarybiniu turiniu grijsty naujy produkty ir paslaugy karima

KKI plétra, skatinanti konkurencinguma ir pridétinés vertés
kirima

KKI sektoriaus produkcijos

| : Privaciosios investicijos,
1 augimas palyginti su

1

1

1

1papildancios vie$ajg parama

2016 m., proc. : (i8 kuriy: dotacijos, finansinés
) priemonés), EUR
134 0
S 3
1 \ 1 \
! 15 ! 1 8304 706 !
! 1 \ 1
\ 4 AY 4

~ - ~ -
-~ - -~ -

4 pav. Lietuvos Respublikos kultiiros ministerijos 2021-2030 mety Kultdros ir kiirybingumo plétros programoje
numatytos ArtTech ekosistemai aktualios priemonés ir rodikliai

Atlikus pagrindiniy Lietuvos strateginiy dokumenty analize galima teigti, jog yra tiek
ilgalaikiy, tiek vidutinio ilgumo strateginiy tiksly bei veikly, kurios yra aktualios siekiant
kurti ir jgalinti ArtTech ekosistema Lietuvoje. Sioje analizéje bus siekiama patikrinti,
kurios ir kiek 2021 - 2030 mety Kultiros ir kiirybingumo plétros programoje iskeltos

problemos ,neisnaudojamas KKI potencialas kurti aukstos pridéetineés vertés ekonomika
ir inovatyvias socialines paslaugas sistemiskai ir specifiskai neauginant paties KKI
sektoriaus” priezastys yra aktualios sektoriui bei kuriy sprendimui turety bati skiriamas
prioritetas.

Metodika

Tikslas. Apzvelgti Lietuvos ArtTech ekosistemos dalyvius: mokslo ir tyrimy institucijas;
investuotojus; konsultantus; akceleratorius; karéjus, startuolius, SVV. Atskleisti karejy,
startuoliy, SVV esamg situacija, istirti ju pagrindines stiprybes bei problemas ir tuo
remiantis pateikti rekomendacijas kitam ArtTech projekto etapui — ekosistemos jgalinimui.

Naudoti metodai. Atliekant Lietuvos ArtTech ekosistemos esamos situacijos analize
vadovaujamasi kokybiniu pozitriu, naudojami kokybinio tyrimo duomeny rinkimo
metodai. Pagrindiniais duomeny rinkimo metodais pasirinkta: vieSai prieinamy antriniy
saltiniy analizé ir pusiau strukttruoto interviu metodas.

StruktUruojant tyrima ir planuojant interviu cikly buvo atsizvelgta ne tik | ArtTech
ekosistemos dalyvius (zr. 5 pav.), bet ir j kulttros, KKI sritis, siekiant apciuopti atskiry



sriciy problematika bei galimybes.

Kaip teigiama STRATA studijoje®, nors tarptautiniu mastu pripazintos KKI klasifikacijos
néra, daznai naudojama Jungtiniy Tauty prekybos ir pletros konferencijos sitloma
klasifikacija.” Vieno ir placiai prieinamo KKI apibrézimo néra ir Lietuvoje. |sakyme dél
kultaros ir karybiniy industrijy politikos®® pateikiamas KKI apibrézimas ir klasifikacija yra
siauresné nei sitilomas Nacionalinés kulttros ir kirybiniy industrijy asociacijos.** Todeél
Sioje analizeje KKI atstovai, ArtTech ekosistemos dalyviai, yra klasifikuojami atsizvelgiant
j minétus dokumentus, o klasifikacija yra pateikiama 1 priede. Kiti ArtTech ekosistemos
dalyviai néra papildomai skaidomi, taciau reikia pabrezti, jog Siame dokumente nebus
analizuojami Sie bei Siy ekosistemos dalyviy poreikiai, iSSukiai, galimybeés: visuomeng,
vartotojai; viedasis sektorius. Siu ekosistemos dalyviy analizé yra numatyta projekto
testinumui.

Struktira. Sia analize sudaro kelios dalys - jvadas, dvi pagrindinés dalys ir rekomendacijos.
Jvadineje dalyje pristatomas analizés aktualumas, nurodomas jos tikslas, pristatomi
tyrimo metodai ir aprasoma strukttra. Pirmojoje dalyje pristatomas teorinis ArtTech
ekosistemos modelis, apzvelgiami Sios ekosistemos dalyviai Lietuvoje. Antrojoje dalyje
aprasoma kokybinio tyrimo metodika ir analizuojami Sio tyrimo, pusiau strukttruoty
interviu ciklo su Lietuvos ArtTech ekosistemos dalyviais, rezultatai. Rekomendacijy dalyje
pateikiamos analizes rezultatus apibendrinancios rekomendacijos ArtTech ekosistemos
jgalinimo projekto testinumui.

8 STRATA, Galimybiy jvertinti kultGros ir kUrybos sektoriaus ekonomine ir socialine verte Zvalgomasis
tyrimas, 2021 m. https:/strata.gov.It/images/tyrimai/2021-metai/20210930-kulturos-ir-kurybos-sektoriaus-
tyrimas.pdf

9 UNCTAD, https:/unctad.org/system/files/official-document/ditc20082cer_en.pdf#page=[14]

10 LRKM jsakymas ,Dél kultGros ir kurybiniy industrijy politikos 2015-2021 mety pletros krypciy
patvirtinimo®, 2015 m. liepos 31 d. Nr. |V-524

11 Zilvinas Jan¢oras (et al.), Lietuvos karybiniy industrijy konkurencingumas Lietuvoje ir uzsienyje, 2014, 1

Priedas, p. 123



Lietuvos ArtTech ekosistema dabar

Lietuvos ArtTech ekosistemos analize padalinta | dvi dalis:

e Remiantis autoriy sudarytu teoriniu ArtTech ekosistemos modeliu (5 pav.), apzvelgiami
Sios ekosistemos dalyviai Lietuvoje.

e Remiantis atliktu kokybiniu tyrimu - interviu ciklu su KKI atstovais, pateikiama ArtTech
ekosistemos stiprybiy, silpnybiy, galimybiy, grésmiy (SSGG) analize. (psl. 23)

>> kuria ArtTech
produktus ir paslaugas

Karéjai,
startuoliai,

Mokslo ir
tyrimy
institucijos

>> edukuoja ArtTech talentus

>> atlieka tyrimus ArtTech srityje
>> kuria ArtTech produktus ir
paslaugas

>> verslo, technologijy arba
kultdiros ir kiirybiniy industrijy Konsultantai
ekspertai padedantys jgyvendinti
ArtTech

ArtTech

ekosistema
>> privatds, viesi arba

misrds fondai ar

>> suteikia infrastruktira,
mentorius, mokymus

kuriantiems ArtTech ‘ ' kompanijos, investuojancios
_ _ j ArtTech startuolius, kiréjy
S Re projektus
\ 7
/ \ !
I’ Viesasis ‘I |' Visuomené, ‘I
>> teisinis ArtTech reguliavimas sektorius [ vartotojai 1 >> naudoja ArtTech produktus ir
>> steigia ArtTech komandas bei ‘| SN ,/ paslaugas
kitaip skatina ArtTech Sa e M _7  >> galijsitraukti j ArtTech kirima

>> naudoja ArtTech produktus - - - oo e

5 pav. ArtTech ekosistema. Saltinis: Sudaryta autoriy, remiantis Tanya Filer (2019); Alcor Fund (2021).

Kaip mineta jvade, Sioje analizéje pagrindinis demesys - kdrejams, startuoliams,
smulkiems ir vidutiniams verslams (SVV) arba kitaip, KKI atstovams, kurie klasifikuojami
remiantis 1 priedu. Todel ir apzvelgiant Sios ArtTech ekosistemos dalyvius atsizvelgiama |
KKI klasifikacija. Kiti ArtTech ekosistemos dalyviai nera papildomai klasifikuojami.

Karéjai, startuoliai, SVV

ArtTech ekosistema sujungia kultGros produktus/paslaugas ir naujasias technologijas,
tokias, kaip DI, AR/VR, bloky grandiné. Todél kureéjai, startuoliai, smulkds ir vidutiniai
verslai, kurdami tokius produktus/paslaugas, tampa svarbia Sios ekosistemos dalimi.
Nors teigiama, jog Lietuvoje - neiSnaudojamas KKI potencialas®?, tai nereiskia, jog néra
ArtTech ekosistemoje veikianciy karejy ir versly. Pasauline COVID-19 pandemija priverte
ne vieng ieskoti naujy budy kaip pasiekti vartotojus, kaip monetizuoti savo klrybg

12 2021 - 2030 mety Lietuvos Respublikos kulttros ministerijos kulttros ir klirybingumo plétros programa,
patvirtinta Lietuvos Respublikos Vyriausybes 2021 m. rugséjo 29 d. Nutarimu Nr. 781 ,Dél 2021-2030 mety Lietu
vos Respublikos kultiros ministerijos kultdros ir klirybingumo plétros programos patvirtinimo®.


https://www.bennettinstitute.cam.ac.uk/wp-content/uploads/2020/12/Thinking_about_Govtech_Jan_2019_online.pdf
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skaitmeninéje erdvéeje. Todél ir Lietuvoje matome vis daugiau karéjy, kurie prisijaukina
naujasias technologijas - nuo tapybos darby paversty j NFT, iki pasaulyje jau placiai
naudojamos programinés jrangos nuotrauky redagavimui, grjstos DI technologija.

Atlikus vieSai prieinamy antriniy saltiniy analize pastebéta, jog ne visos Lietuvos KKI
naujasias technologijas prisijaukina ir taiko vienodai. Salyje pazangiausios, pirmaujancios
ir labiausiai isvystytos KKI| ArtTech ekosistemoje yra medijos — naujosios medijos, zaidimy
industrija, kino industrija ir muzikos industrija bei vizualieji menai. Toliau apzvelgiami
konkretUs ArtTech ekosistemos dalyviu, ktrejy bei juy veiklos pavyzdziai. Detalus Lietuvos
ArtTech ekosistemos zemélapis su konkreciais pavyzdziais yra pateikiamas cia.

Paveldas

Paveldo institucijose, pavyzdziui muziejuose, turinys yra gana statiskas. Naujosios
technologijos (pvz. VR/AR) gali tapti jrankiais didinti jtrauktj, o eksponatams atgimti naujai.
Reikia pabrezti, kad suskaitmeninti eksponatai, ju nuotraukos patalpintos muziejaus
internetiniame puslapyje - néra ArtTech pavyzdys. Taciau papildytos realybés (AR)
technologija ir jos pagrindu rengiamos parodos susilaukia vis daugiau paveldo instituciju,
muziejininky démesio. VR technologijos panaudojimo pavyzdziy Lietuvos muziejy veikloje
néra daug, bet garsiausias - ,Angely takais".

2018 metais reZisieré Kristina Buozyté ir prodiuseris Vitalijus Zukas pristaté meninj VR
filma ,Angely takais“, paremta Ciurlionio paveikslais. Interaktyviai patirciai sukurti buvo
panaudota 60 paveiksly. Autoriai sieke ne tik perkelti paveikslus j virtualig realybe, bet ir
perteikti emocija, tai, kg menininkas noréjo perduoti savo kiryba.*?

-

6 pav. ,Angely takais*. Saltinis: Welovelithuania.com.

13 Angely takais. https:/www.angelutakais.It/#Apie


http://kurklt.lt/wp-content/uploads/2022/09/Lietuvos-ArtTech-ekosistema.pdf
https://welovelithuania.com/content/uploads/2021/07/VR-Spot-199.jpg

Kauno arkivyskupijos muziejuje atidaryta papildytos realybés paroda ,Realybé
issiplecia“!* Muziejus kviecia lankytojus pazvelgti j XVII-XX a. pirmos pusés muziejaus
rinkinio vertybes kaip niekada iki Siol inovatyviai ir interaktyviai.

Al (N
7 pav. Kauno arkivyskupijos muziejaus parodos ,Realybé idsiple¢ia® akimirka. Saltinis: kamuziejus.It

Vizualieji menai

Kitaip nei paveldo srityje, vizualiyjy meny karéjai vieni pirmuyjy isbando visy naujyjy
technologijy galimybes. Sios srities kiréjai dazniausiai yra smalsis, iesko galimybiy
eksperimentuoti, atrasti naujas ar tarpdisciplinines raiskos formas. Naujosios
technologijos suteikia naujus monetizacijos budus, o tarptautiné auditorija pasiekiama
greiCiau, paprascCiau. TacCiau pastebima, jog Lietuvoje daugelis kurejy, kurie nusprende
iSmeginti naujasias technologijas — savamoksliai. Nera mentorystes, konsultavimo ar
supervizavimo galimybiy. Nepaisant to, kdrejai pristato savo darbus virtualioje erdveje,
jsilieja | tarptautines bendruomenes. Panasu, jog galerijoms ir muziejams, norint pristatyti
Siy dieny darbus, netolimoje ateityje teks prisijaukinti ne tik AR, bet ir kitas naujgsias
technologijas.

Tapytojas Andrius Zakarauskas sukure pirmgjj savo NFT - Tape the Motion. Disco"
Jis buvo parduotas labdaros aukcione tarptautinés siuolaikinio meno mugeés ,ArtVilnius®
metu.”

Menininkas Robertas Narkus pristate savo AR paroda ,Neséjas”. Meno kdriniai joje yra
artefaktai, troféjai, jrankiai - tikros ,gyvosios dramos" su savita filosofija, mitais, kultdra,
menamais gaminiais ir sprendimais, Salutiniais produktais, scenografija ir rekvizitais.
Naudojantis specialia programéle parodoje galima iSvysti ,papildytos realybés”
instaliacijas, nematomas plika akimi. Menininkas siuo projektu siekia uzciuopti poslinkj
naujos eros link ir tyrinéja mokslo, technologijy bei ekonomikos raida lydintj entuziazma
ir pesimizma.*¢

14 https:/www.kamuziejus.It/parodos
15 https:/mo.lt/tinklarastis/irasai/nauji-mo-kuriniai-lapkritis/
16 https:/cac.lt/en/event/paskutinis-parodu-lankymo-savaitgalis-nesejas-tv-ateitys/


https://www.kamuziejus.lt/

8 pav. Akimirkos i§ Roberto narkaus parodos ,Neséjas‘. Saltinis: cac.It

Super how? yra privati bloky grandinés technologijy tyrimy ir produkty kdrimo jmoné,
kurios vienas projekty yra SuperHow.art. Jo metu kaip NFT buvo parduotas rusy
tapytojo Olegovo Tselkovo paveikslas ,Galva su kojomis* (2 pav.). Dazniausiai kaip NFT
blna parduodami skaitmeniniai arba skaitmenizuoti meno kariniai. Sio aukciono metu
parduodamas buvo originalus paveikslas, ty. fiziniu formatu. Projektas yra tesiamas ir
Suo metu kuriama meno kariniy platforma, kurioje bus galima investuoti j meno karinius,
tyrinéjamos ir dalinés nuosavybés (angl. fractional ownership) galimybés bei kiti NFT
ypatumai.

9 pav. Olegovas Tselkovas, ,Galva su kojomis®. Saltinis: artprice.com


https://superhow.art/
https://cac.lt/paroda/robertas-narkus-nesejas/#nuotrauku-galerija-37786
https://imgprivate2.artprice.com/get/classifieds/a3ce/042d/ed2a/e8be/5681/f402/d5de/6b93/d1b8/9477/800/800/Oleg-TSELKOV-HEAD-WITH-LEGS-1645449083.jpg

Scenos menai

Pasauline COVID-19 pandemija parode, jog teatras ar Sokis per ekrang - neprilygsta
patirCiai teatre ar kitoje erdveje. Kuréjai mano, jog skaitmenizacija teatre veda j tapima kita
meno rusimi - labiau kinu. Matyt todel naujosios technologijos Sioje srityje jsisavinamos
nedrasiai ir tik pavieniuose projektuose. Taciau Lietuvoje yra ir scenos meny Artlech
pionieriy, kuriy darbai rodo, jog poreikis ArtTech ekosistemos pléetrai yra.

Kosmos theatre iesko naujy meniniy formy apjungdami klasikinj teatrg su Siuolaikinio
mokslo pasiekimais ir technologinémis naujovemis. Jie rengia pasirodymus, instaliacijas,
patyrimines platformas naudodami 3D animacija, virtualig ir papildyta realybes bei
kt. priemones. Suburdami jaunuosius menininkus ir suteikdami jiems kurybines bei
edukacines platformas, Kosmos theatre siekia tapti Siuolaikinio meno eksperimenty
centru.V

10 pav. Kosmos theatre “Online anti(utopia) #Protest”. Saltinis: Kosmos theatre.

Medijos: knygos ir spauda

Naujyjy technologijy naudojimas knygy ir spaudos sektoriuje kol kas vertinamas atsargiai.
Tiek pasaulio, tiek Lietuvos leidybos atstovai jvardina, jog kyla nemazai klausimy del
autoriy teisiy apsaugos. Lietuvoje naujyjy technologijy naudojimo knygy ir spaudos
sektoriuje pavyzdziy zinoma labai mazai.

Monika Budinaité yra pirmoji rasytoja Lietuvoje, jgyvendinanti NFT performansa
lite-ratUros srityje. Rasytoja pardave savo rasomos knygos juodrast] kaip NFT, taip
suteikdama naujajam kdrinio savininkui galimybe pamatyti tekstg su kritikes ranka
radytais komentarais ir galiausiai atsidurti romane ,svecio teisémis‘!® Sis pavyzdys

17 https:/kosmostheatre.com/manifesto/?_ga=2.97772695.908786853.1654262719
1203427366.1654262719
18 https:/It.monikabu.com/



https://kosmostheatre.com/protest/

atspindi siuolaikinio kdrybos lauko tendencijas, kuriame rysys tarp karéjo ir auditorijos
stipreja, pereinama nuo grjztamojo rysio ir kritikos prie bendraktrybos.
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11 pav. Monikos Budinaités rankrastis, kuris parduotas kaip NFT. Saltinis: Open Sea

Medijos: audiovizualinés - muzika

Lietuvos muzikos industrijos konkurencingumas tarptautingje rinkoje yra vis dar labai
menkas. Remiantis 2018 m. LATGA ir AGATA Lietuvos muzikos naudojimo uzsienyje
statistikos duomenimis, per abi asociacijas buvo paskirstyta tik 102 tukst. eury atlygio
Lietuvos muzikos autoriams (89 tikst.) ir atlikéjams bei jrasy gamintojams (13 tGkst.).™
Platesnes ir naujas eksporto, sklaidos galimybes atveria naujosios technologijos, taciau
jy panaudojimo pavyzdziy Lietuvoje irgi nera daug.

Kalbant apie muzikos rinka, jaunieji karejai yra labiau linke eksperimentuoti bei iesko
naujy monetizacijos budy. Prodiuseris ,Vecera“ sukiré eksperimentinés elektronikos
albuma ,StandArt® ir isleido | OpenSea platforma, kur jj galima jsigyti kriptovaliuta kaip
NFT.

12 pav. Albumas ,StandArt". Saltinis: fm.It

19 https:/www.ltkt.It/admin/ckeditor/fileman/Uploads/SAMS/ATASKAITOS/LKT%20ataskaita%20muzi
ka%20Pakarklyte.pdf
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Muzikos kompozicijoje naujyjy technologijy taikymas taip pat dar néra placiai paplites,
taciau jau yra tai pradedanciy ir skatinanciy pavyzdziy.

LMTA nuo 2010 m. veikia Muzikos inovacijy studijy centras, kur yra telkiamos
skaitmeniniy muzikos technologijy inovacijos ir sinergijos nacionaliniy ir tarptautiniy
meno, mokslo bei studijy programy vystymui.?°

Garso menininke Aisté Noreikaité dar 2015 m. pristaté savo sukurtg ,Patir¢iy salma®
kurio pagalba galima isgirsti savo smegeny skleidziamus garsus. Taip kuriama muzika
pasitelkiant smegeny bangas, kuri turi ir terapinj poveik|.

13 pav. Karéja Aisté Noreikaité ir ,patiré¢iy $almas”. Saltinis: wired.co.uk

Menininkas Gleb Divov nuo 2018 m. sitlo DI sprendimg kompozicijai, paremta bloky
grandinés technologija. Vartotojai gali jkelti jvairius duomenis | platformg, o ,Musical
Blockchain® pavercia juos melodine seka. Si technologija melodijai sukurti gali naudoti ir
vaizdus arba teksta. Sis unikalus sprendimas dar neturi analogy pasaulyje.

Medijos: audiovizualinés - kinas

Kino industrija Lietuvoje pasizymi intensyvia tinklaveika ir bendradarbiavimu. Anksciau
veikes Vilniaus kino klasteris, junges kino gamybos ir susijusiy paslaugy jmones, 2021 m.
susijunge su Nebula susikertanciy medijy klasteriu, atstovavusiu audiovizualinio turinio,
kino ir zaidimy jmones ir tapo Baltic Film & Creative Tech klasteriu. Sis klasteris yra
sekmingo industrijos susivienijimo pavyzdys - Lietuvos kino industrijai pavyksta pritraukti
ir jgyvendinti daug demesio tarptautingje erdveje susilaukiancius kino projektus, kurie ne
tik atneSa pajamas valstybei bei kitus projektus industrijai, bet ir garsina Lietuvos varda
pasaulyje, prisideda prie kulttrinio turizmo skatinimo.?*

20 https:/Imta.lt/en/padalinys/muzikos-inovaciju-studiju-centras/
21 https:/www.latimes.com/world-nation/story/2022-07-21/lithuania-stranger-things-netflix-hbo


https://musicalblockchain.com/
https://musicalblockchain.com/
https://film-creative.tech/
https://www.wired.co.uk/article/mindful-music

Apie kino industrijg Lietuvoje, kaip ir kitas KKI, valstybinio lygmens duomeny néra daug,
taciau akivaizdus kino industrijos Lietuvoje augimas vyksta nuo 2014 m. Zenklia jtaka
Siam augimui padare valstybes pelno mokescio lengvata - investicijos | kino gamyba
Lietuvoje iSaugo nuo 250 000 EUR 2014-aisiais, iki 11 200 000 EUR 2020-aisiais,
t.y. investicijos per $eserius metus iSaugo daugiau nei 40 karty.?? Lietuvos animacijos
industrija taip pat patiria augima, kuriasi naujos studijos ir daugéja animacijos karéjy.?®

Medijos: naujosios medijos

Lietuvoje naujujy medijy industrija, j kurig jeina mersyvus turinys, programiné jranga,
kompiuteriniai zaidimaiir pan.,yra nedldele, bet pazangi. Sios analizés remuose daugiausiai
demesio skiriame imersyviam turiniui, o zaidimai yra aptariami kitame poskyryje del
industrijos specifiskumo.

Imersyvus arba XR turinys pasizymi reiksmingu tarpdiscipliniSkumu - Sioje srityje susikerta
medijos (kinas, vizualieji menai, muzika, sokis ir pan.), reklama, edukacija ir mokymai.
Imersyvaus turinio kdrejai bendradarbiauja su muziejais, kity KKI kdrejais, kuria meninj
imersyvy ar zaidybinj interaktyvy turinj. Taip pat kuriamas yra ir komercinis, reklaminis ar
mokomasis turinys.

Gluk media yra vieni XR ir interaktyvaus turinio lyderiy Lietuvoje. Vienas jy darby pa
vyzdziy - VR filmas , Nepazjstamoji‘, kurtas kartu su anksc¢iau minétu Kosmos Theatre.
Karinys buvo projekto ,Nepelnytai uzrmrstu zmoniy ir viety svarbiy vietos bendruomenei
pazinimas ir plétra pritaikant inovacijas® dalis ir skirtas Utenos rajono turizmo plétrai.
Filmas perteikia Utenos rajone vaikyste praleidusios rusy kilmes dailininkes Marianos
Veriovkinos prisiminimus, po kuriuos zitrovas yra kvieciamas pasivaikscioti pats.

14 pav. Interaktyvus virtualios realybés filmas ,Nepazjstamoji®. Saltinis: youtube.com

22 https:/www.lkc.It/ )C\no mokescio-lengvata/rezultatai
23 https:/www.lkc.It/naujiena/lietuvos-animacijos-asocijacija-dalinasi-2017-2021-metu-animacijos-kata-
logu-1027
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Iron Cat yra dar vienas XR rinkos Lietuvoje zaidejai, jgyvendinantys jvairius imersyvaus
ir suzaidybinto turinio sprendimus, ypatingai Lietuvos regionuose. Vienas jy - Siuo metu
kuriamas VR zaidimas bendradarbiaujant su Panevezio plétros agentura ,Panevezys
NOW:¢ skirtas supazindinti su Panevézio pramoneés istorija.

MultimediaMark taip pat kuria jvairy skaitmeninj, tame tarpe ir XR turinj. Vienas jy darby
pavyzdziy - VR patirtis Lietuvos gelezinkeliy muziejuje.

IS programines jrangos kuréjy, verta pamineti Broliy Sauliaus ir Aido Dailidziy sukurta
nuotrauky redagavimo programa Pixelmator Photo, kurioje pasitelkiant DI galima
profesionaliai redaguoti nuotraukas jprastiems vartotojams. Programa yra gavusi
prestizinj ,Apple“ dizaino apdovanojima uz isskirtinj meniskuma, technologijy pasiekimus
bei vartotojy ir programos sasajos dizaing.?* Per pirmajj programos paleidimo ménesj
jimoné uzdirbo 1 mIn. JAV doleriy.?®

15 pav. Programa nuotraukos redaguoti. Saltinis: Pixelmator

Medijos: naujosios medijos - zaidimai

Lietuvos zaidimy industrija, nors ir apie ja duomeny néra daug, yra sparciai auganti:

Lietuvos Zaidimy industrija Augimas per penkis metus (2013-2018 m.)
Imoniy skaicius +52%

Pajamos 1410%

Darbuotojai 293%

Saltinis: Lithuanian Game Development Industry 2019

24 https:/www.15min.It/verslas/naujiena/mokslas-it/lietuviu-programa-pixelmator-photo-laimejo-prestiz-
ini-apple-apdovanojima-1290-1159884
25 https:/www.delf1.lt/uzsakomasis-turinys/archive/lietuviu-inovacija-meta-issuki-adobe-photo-

shop.d?id=75608789


https://www.panevezys.lt/lt/naujienos/panevezys-skaitmeniniu-technologiju-nmvn.html
https://www.multimediamark.lt/portfolio/virtuali-realybe/gelezinkeliu-muziejus/
https://www.pixelmator.com/ios/
https://lic.lt/wp-content/uploads/2020/09/Lietuvos-žaidimų-industrijos-ataskaita-anglų-kalba.pdf

Kaip zaidimy industrijos ar artimai su ja susijusiy veikly sekmes istorijas galima isskirti:
e Nordcurrent. Seniausia Lietuvoje veikianti zaidimy karimo studija, jsteigta 2002 m.

e Gamelnsight. 2009 m. Maskvoje jsteigta zaidimy kompanija perkélé savo pagrindinj
biurg j Lietuvg 2014 m., 0 2022 m. trecig ketvirtj tai buvo didziausig atlyginima (apie
9000 EUR) mokantis startuolis Lietuvoje.?®

e Wargaming. 2021 m. j Lietuvag emigravusi Baltarusijos zaidimy kdrimo jmoné, kurioje
Siuo metu dirba virs 600 darbuotojy.?”

e Unity. Populiariausia pasaulio 3D, AR, VR turinio klrimo platforma, | Lietuvg atéjusi
2009 m.

e Tutotoons. Kauno mobiliyjy ir mokomujy zaidimy vaikams karéjai, kuriy pelnas per
2021 metus augo 15 karty.®

Nors zaidimy industrijoje dirba scenaristai, vaizdo ir animacijos grafikai, dizaineriai
ir muzikos karéjai, kurybinems idejoms jgyvendinti ypatingai reikalingi ir jvairiausi IT
specialistai. Produktai yra tirazuojami, gali uzdirbti Zenklias pajamas dar daug mety po
produkto sukurimo, nuo pat pradziy siekiamos auditorijos yra tarptautinés ir globalios, o
taikomi veiklos principai (AGILE, SCRUM ir kt.) yra bidingi IT sektoriui. Sios industrijos
specifika, darbuotojy atlyginimai stipriai skiriasi nuo kity kdrybiniy industrijy”

Medijos: dizainas

Dizainas(grafinis, mados, interjeroirkt.) dél savo specifiskumo technologijas taiko ganétinai
ilga laika, todel vieni pirmuyjy iSbando ir naujausias technologijas. Technologijy taikymas
dizaino srityje ne tik suteikia naujas galimybes klrybos israiskai, bet ir optimizuoja darbo
procesus, atveria daugiau kurybiniy galimybiy. Pasitelkiant technologijas dizaineriai gali
optimizuoti produkto klrybos etapg, suteikti galimybe virtualiai ,pasimatuoti* drabuZzj ar
daikta vartotojui vien mobiliosios aplikacijos pagalba, kurti virtualioje erdveje, nevarzant
fizinio pasaulio ribotumams.

Lietuvoje dar nera smarkiai paplites naujujy technologijy naudojimas dizaino srityje,
taciau sekmingi pavyzdziai tiek komercineje tiek akademineje aplinkoje rodo, kad yra
didelis susidomejimas Sia kryptimi ir tik laiko bei resursy klausimas, kada turesime gerokai
daugiau tokiy pavyzdziy.

DrabuZiy dizainere Valdemara Jasulaityté laiméjo Jaunojo Dizainerio Prizg uZz mados
kolekcijg ,Sutvérimai: tarp realybeés ir simuliacijos”, kurioje buvo sukurta dviguba -
virtuali ir trimaté drabuziy kolekcija.?? Valdemara sumodeliavo asmeninj 3D personazg
ir trimatemis programomis atliko eksperimentus, pagal kuriuos kure realias drabuziy
konstrukcijas. Tokiu budu sukure realig ir virtualig drabuziy kolekcijas, kurios atvaizdavo
realybes ir simuliacijos jungtj, bei pateike virtualig mada, kaip inovatyvia galimybe iSgauti
vizualus aplenkiant fizinio pasaulio ribas.

26 https:/www.15min.lt/verslas/naujiena/startup/rekordinis-ketvirtis-startuoliams-sumoketa-67-8-mlin-eu
ru-mokesciu-867-1923756

27 https:/atvira.sodra.lt/imones/paieska/index.html

28 https:/www.vz.It/inovacijos/technologijos/2022/06/27 /svedu-tyliai-nupirkta-kauno-zaidimu-kureja-tuto

toons-pelna-augino-15-kartu
29 https:/jdp.lt/valdemara-jasulaityte/



16 pav. Valdemaros Jasulaitytés kolekcija ,Sutvérimai: tarp realybés ir simuliacijos". Saltinis: JDP (2022)

Robert Kalinkin tapo pirmaisiais mados namais Lietuvoje, isleidusiais NFT kolekcijg. NFT
jsigijimas buvo prieinamas visiems norintiems ir NFT savininkai gavo progg naudotis
skaitmeniniais kariniais, prisidéti prie naujy kolekcijy kdrimo, sitlyti savo dizainus,
dalyvauti virtualiuose mados pristatymuose. Tai pirmas Zingsnis transformuojant fizinj
mados prekinj Zenklg j skaitmeninj, kuris, planuojama, taps hibridiniu - veikianciu fiziniame
ir virtualiame pasaulyje. Anot dizainerio, galimybe kurti virtualiame pasaulyje - atveria
neregetas galimybes, dél ten neegzistuojanciy fizikos désniy.=°
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17 pav. ,House of Kalinkin” NFT. Saltinis: Lofficiel

30 https:/www.lofficiel.lt/mada/kalinkino-madosnamai
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Mokslo ir tyrimy institucijos

Moksloirtyrimyinstituciju funkcijas ArtTech ekosistemoje apima: austojo mokslo programy
rengimas; talenty ugdymas; tyrimai ir kt. moksline veikla ArtTech srityje. Lietuvoje kol kas
nera programy ruosianciy Sios srities profesionalus. Taip pat, susiduriama su problema,
jog néra kompetentingy KKI ir technologijy eksperty, akademiky ir (ar) praktiky. Taciau
galima iSskirti kelias aukstojo mokslo institucijas, kurios manoma, jog netolimoje
ateityje drasiau zengs j ArtTech (zr. 18 pav.). Tik reikia pabrezti, jog svarbus ir institucijy
bendradarbiavimas ir (arba) bendry/mainy programy rengimas tarp universitety, arba
kitoks jsitraukimas j ArtTech ekosistema, jos bendruomene.
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Y @
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kauno Kauno technologijos
technologijos . .
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18 pav. Mokslo ir tyrimy institucijos. Saltinis: sudaryta autoriy.

Vytauto Didziojo universitete, informatikos fakultete jsteigtoje multimedijos
laboratorijoje mokslininkai bei studentai nagrinéja ir taiko naujausias multimedijos
technologijas praktikoje. Laboratorijoje dirbama su trimaciy modeliy/raby karimu,
interaktyviy 2D ir 3D zaidimy kdrimu ir programavimu, imitacinio modeliavimo ir
virtualios realybes aplinky karimu.®* Tokia veikla studentai uZsiima laisvu laiku, savo
iniciatyva prisidedami prie projekty. Tokiy mokomuyjy dalykuy, moduliy rinktis mokymaosi
programose dar galimybes nera.

LMTA nuo 2010 m. veikia Muzikos inovacijy studijy centras. Centre telkiamos
skaitmeniniy muzikos technologijy inovacijos ir sinergijos nacionaliniy ir tarptautiniy
meno, mokslo bei studijy programy vystymui.

Kauno technologijy universiteto Informatikos fakultete veikia virtualios realybés
technologijy laboratorija ,2WRLab". Vienas laboratorijos darby pavyzdziy - edukacinis
virtualios realybés zaidimas, kurio tikslas sudeti zmogaus skeletg is aplink issibarsciusiy

kauly 32
31 https:/metaverse.if.vdu.lt
32 https:/ktu.edu/news/edukacini-virtualios-realybes-zaidima-sukurusiam-autoriui-ktu-alumnu-stipendija/




Investuotojai

Investuotojai ArtTech ekosistemoje gali buti privatus, vieSi arba misrts fondai ar
kompanijos, investuojancios | ArtlTech startuolius, kurejy projektus. Tradicine meno
rinka Lietuvoje - nedidele, o naujosios technologijos dar tik jsitvirtina, tad kol kas tokiy
investuotojy néera pritraukiama daug.

Dalinai Siai kategorijai galima priskirti nevyriausybine organizacijg Lewben Art Foundation,
palaikancig XX a. Lietuvos modernizmo dailes ir Lietuvos bei tarptautinio Siuolaikinio
meno nuo 1990 m. iki Siy dieny darby kolekcija. Lewben Art Foundation 2021 m.
tarptautineje Siuolaikinio meno mugeje ,ArtVilnius" pristaté jy kolekcijg papildzZiusius
meno kurinius NFT formatu.

Akceleratoriai

Pastaraisiais metais Lietuvoje sparciai iSaugo akceleravimo programy, skirty startuoliy
ekosistemai, skaicius.*® Akceleratoriaus tikslas - bendradarbiavimas, dalinimasis patirtimi,
tarpdisciplininiai sprendimai. Taip pat didelis demesys skiriamas verslumo vystymui,
potencialiam produkto komercializavimui. Sios programos padeda ankstyvosios stadijos
startuoliams greiCiau augti pasauliniu mastu ir kuria pridetine verte bendruomenei.
Ankstyvosios stadijos | augimg orientuotiems startuoliams akceleratoriai suteikia zinias,
prieiga prie mentoriy tinklo ir finansavima. |prastai akceleravimo programa yra vykdoma
10-15 startuoliy grupemis ir trunka apibreztg laiko tarpg, dazniausiai 3 menesius.
ArtTech ekosistemai skirty akceleratoriy Lietuvoje kol kas nera. Taciau jau 2017 m.
jgyvendinto ,Kurk Lietuvai® projekto ,Kurybiniy industriju ekosistemos plétra“ metu buvo
keliamas klausimas: ,meno inkubatoriai - tai ktrybiniy startuoliy akseleravimas ar tiesiog pigi
patalpy nuoma?“**. Remiantis Kultdros ir kirybiniy industrijy politikos 2015-2020 mety
pletros krypciy dokumentu® (Kultiiros ministro jsakymas 2015 m. liepos 31 d. Nr. |V-
524, Vilnius) meny inkubatoriai apibréziami kaip:

r—_—_—_—_—_—_—_—_—_—1

l
l
l
l
L

Meny inkubatorius - juridinis asmuo, kurio vienas is tiksly - naudojantis turima
infrastruktara (patalpos, jranga ir pan.), sutelkti jvairiy rasiy meno kdrejus, jy grupes ir su
menu susijusius verslus (priklausancius KKI sriciai) plétojancius asmenis vienoje erdvéje
ir taip sudaryti salygas menininkams kurti ir pristatyti publikai savo darbus, pradeti
nuosavg verslg, pletoti su menu susijusius verslus, skatinti bendruomene aktyviau

dalyvauti kultariniame gyvenime, prisideti prie kulttiros paveldo iSsaugojimo.

l
l
l
l
4

Remiantis Siuo apibrezimu meny inkubatoriai nera akceleratoriai, o tik erdves, leidziancios
kurti. Tai nera akceleravimas ar net pre-akceleravimas, nejtraukta jokio tipo mentoryste

ir pan. Viskas paliekama savieigai ir organiskam bendradarbiavimui.

33 https:/bznstart.Ilt/verslas/startuolis/kas-yra-startuoliu-akceleratorius-ir-kaip-jis-veikia/

34 https:/www.facebook.com/KurkLietuvai/photos/meno-inkubatoriai-tai-ktrybiniy-startuoliy-akseleravi-

mas-ar-tiesiog-pigi-patalpy/1222483101210392/

35 https:/e-seimas.Irs.It/portal/legalAct/It/TAD/4a028c503a6f11e59849%elelbabed 547jfwid=-3ltgvaizd


https://lewbenart.com/
http://kurklt.lt/projektai/kurybiniu-industriju-ekosistemos-pletra/?fbclid=IwAR3dvlHohz2WGNcSgR5GnSCiza-S8bf26SiyYFLjGwmkAnYrikwNbOwTHq8

Siekiant proverzio Artlech srityje, butina Salyje uztikrinti ne tik jvairias finansines
priemones, bet ir visa apimanciy akceleravimo programy atsiradimg bei vykdyma.
Tikslinga buty perziaréti meny inkubatoriy Lietuvoje veikla, jy planus bei bendrajj meny
inkubatoriy apibrézima. Svarbu jsivardinti, kiek minéto ,Kurk Lietuvai“ projekto metu
iSkeltos esmineés jzvalgos yra aktualios Siandien.

Kirybiniy industrijy Inkubatoriuose jsikiire menininkai

e im e e Meno inkubatoriai generuoja
ekosistemai triksta ir karybiniai startuoliai negauna

mazai pajamuy, daznai jy

smogidkuyjy istekliy bei reikiamy paslaugy bei jgidziu,
kompetencijuy. bitiny jy augimui, produkty bei
paslaugy plétrai.

nepakanka bent minimaliai
plétrai.

1 lentelé. ,Karybiniy industrijy ekosistemos plétros* projekte, Lietuvos meny inkubatoriy apzvalgoje pateiktos esminés jzvalgos

Konsultantai

Konsultantai yra verslo, technologijy arba kulttros ir klrybiniy industrijy ekspertai,
padedantys jgyvendinti ArtTech projektus. Siame naujame lauke konsultantai neretai
patys yra kurejai, investuotojai arba verslininkai. Vienas tokiy pavyzdziy - meno rinkos
agenttra ArtxChange Global, be kity teikianti ir konsultavimo paslaugas meno NFT ir
NFT rinkos klausimais.



https://artxchange.lt/

Lietuvos ArtTech ekosistemos stiprybiu, silpnybiu,
galimybiu, grésmiu (SSGG) tyrimas

@ Tikslas

Pagilinti ir papildyti kitais metodais surinktg informacijag apie Lietuvos ArtTech ekosistemos
dalyviy karejy, startuoliy, SVV situacijg, siekiant suzinoti pagrindines stiprybes ir
problemas, taip pat pateikti rekomendacijas joms spresti.

aanana

X Metodas
3
Kokybiniy tyrimy metodologija, pusiau strukttruotas interviu. Tyrejos atliko 32 pusiau

struktdruotus interviu, kurie buvo vykdomi nuotoliniu budu MS Teams platformoje
arba neformalioje aplinkoje skirtingose vietose. Klausimynai suskirstyti atitinkamoms
ArtTech ekosistemos grupems, kurie susideda i$ specifiniy tam tikrai grupei bei KKI skirty
klausimy. Pagrindiniai klausimy blokai: respondenty veikla; motyvacija; iSSukiai; patirtos
naudos; rizikos; bendradarbiavimas; ateitis; valstybes vaidmuo. Pusiau struktlruoto
interviu klausimynas pateikiamas 2 priede.

(oY  Tiksliné grupé
Lietuvoje dirbantys ir (ar) gyvenantys kultaros ir kGrybiniy industrijy sektoriaus karéjai,
ekspertai, organizacijos bei kiti ArtTech ekosistemos dalyviai (zr. 5 pav.), iSskyrus visuomene
ir viesajj sektoriy. Tyrimo metu is viso buvo apklausta 32 respondentai. Klrejy, startuoliy

ir SVV grupé buvo skaidoma remiantis KKl klasifikacija (zr. 1 priedas) ir is kiekvienos KK
grupes buvo apklausti bent 2-3 atstovai.

Tyrimo laikas

Tyrimas buvo vykdomas 2022 mety geguzes - liepos menesiais.

Apklausos dalyviai Sutike dalyvauti karéjai, startuoliai, SVV
Pakviesta Kultaros organizacijos
Sutiko dalyvauti Verslas
Nesutiko dalyvauti Asociacijos ar kt. industrijos atstovai
0 10 20 30 40 50 0 2 4 6 8 10 12 14 16

19 pav. Apklausos dalyviy aktyvumas. 20 pav. Apklausos dalyviy pasiskirstymas pagal veiklos sritis.



Paveldas - muziejai

Interviu metu su KKI, paveldo ir muziejy atstovais buvo aptarta: respondenty
veikla; motyvacija, issukiai, patirtos naudos ir rizikos veikiant ArtTech ekosistemoje;
bendradarbiavimas; ateitis; valstybes vaidmuo. IS viso apklausti 4 paveldo ir muziejy
atstovai: muziejai, privatUs verslai, asociacijos.

Apacioje esancioje lenteleje nurodytos visos respondenty minetos stiprybes, silpnybes,

galimybes ir gresmes. Skliausteliuose - paminejimy skaicius.

—@ STIPRYBES

e Pasiekiamos naujos auditorijos, kurios
nesidomejo ne tik muziejaus turiniu, bet ir
kultGra apskritai.

e ArtTech projekto rezultatas nera statiskas,
todél yra jtraukesnis, paveikesnis.

e Tarptautine sklaida ir originalaus kurejo
populiarinimas pasaulyje.

@ SILPNYBES

e Skaitmenizacijos procesams néra lesy,
geriausiu atveju uztenka lesy fotografuot,
skenuoti turinj — tai néra Pramoné 4.0 ar
5.0. [2]

e Nusiperkama jranga yra nenaudojama,
nes tam truksta kompetencijy (pvz. 3D
skenavimas). [2]

e Muziejy turinys yra statiskas.

e Bendradarbiavimas su uzsienio partneriais
ir tech |jmonéemis - reikalingas, bet
trakstamas.

e Bendradarbiavimas  su technologijy
jmonéemis yra tiesiogiai susijes su finansais,
nes jy paslaugos yra mokamos.

e Skaitmenizuoti muziejinj turinj nera
privaloma net turint visus jrankius, todél
muziejai nera motyvuoti tai daryti.

e Kdrybinio turinio ir meno kuravimo
trakumasmeno NFTrinkojeirmetavisatoje.

e Ekstensyvaus pasiruosimo Zengiant |

metavisatg batinumas.

~O GALIMYBES

e Naujosios technologijos (pvz. VR/AR)
tampa jrankiais didinti jtraukt;.

e Muziejy kolekcijy komercializacija,
suteikianti galimybé geriau vystyti kitas
muziejy veiklas.

e 5 mety begyje muziejy turinys taps vis
labiau jtraukus, o 20 mety bégyje muziejai
metavisatoje bus realybé.

e llgalaikis bendradarbiavimas tarp tech ir
kulttros sektoriy.

—6 GRESMES

e \alstybés finansavimas nepakankamas
jsigyti aukstos kokybes verslo paslaugas
inovacijoms diegti ar aukstos kokybes
ArtTech projektams jgyvendinti. [3]

e Aukstos kompetencijos kdrejy, turinciy
patirties su jtraukiu turiniu (reZisieriy,
prodiuseriy, dailininky ir kt.) Lietuvoje
trakumas. [2]

e Zemos meninés vertés jtraukis ArtTech
produktai, kurie nupigina originalius meno
karinius.

e Greitai besikeiciancios ir greitai
pasenstancios technologijos.




e Lietuvoje propaguojama nekomerciné
kultGra, nuo to kencia populiarioji,
komercine kultdra.

e Konkursuose dél  finansavimo  vyra
vertinamas ir verslo nasumas, o tai
sumazina galimybes konkursus laiméti ne
pelno sie- kiancioms organizacijoms.

e Neéra skaitmeninimo politikos.

Kalbinti muziejininkai pastebi skaitmeninés transformacijos nesamus pokycius kulttroje
irmuziejuose, iSskiria poreikj papildyti statiSkas muziejaus kolekcijas imersyviu turiniu,
yra susipazine su metavisatos koncepcija ir kitomis inovacijomis. Visgi, technologiskai
pazangiy projekty muziejuose jgyvendinimas yra sporadiskas ir stipriai apribotas
nedideliy finansiniy resursy. Taip pat norima jgyvendinti tik aukstg menine verte
turincius projektus, kurie nenupigins originaliy kuriniy, bet tam Lietuvoje truksta didelio
originalumo ir pazangiy kurejy (rezisieriy, scenaristy, dalininky ir kity). Tai atsispindi ir
poziuryje j metavisatg ir meno NFT - Sios inovacijos vertinamos atsargiai dél kuravimo
Siose erdveése nebuvimo. VienareikSmiskai pozityvus yra poZidris j imersyvy (papildytos
ir virtualios realybés) turinj kaip kulttrine edukacija, naujy ir (arba) itin jauny auditorijy
pritraukima.

Pasnekovai taip pat mini, kad Lietuvoje néra skaitmeninimo politikos. Visgi, verta pastebeti
skaitmeninimo ir skaitmenizacijos terminy skirtumus. Skaitmeninimas yra objekty
pavertimas skaitmeniniais, o skaitmenizacija - sistemy pavertimas skaitmeninemis,
informaciniy technologiju taikymas.®® Neaisku, ar muziejuose Sie terminai atskirti ir
vartojami atitinkamai Ketvirtosios pramonés revoliucijos kontekste.

Su muziejais dirbantys kity KKI atstovai pazymi, kad didziajai daliai muziejy triiksta ne
tik finansiniy resursy, bet ir Ziniy bei gebéjimy naudotis pazangiomis skaitmeninémis
technologijomis. Nusiperkama pazangi jranga, pavyzdziui, 3D skenavimo jranga, yra
nepilnai iSnaudojama arba laikui bégant nebenaudojama. Daznai muziejininkai nezino
visy technologijy jiems teikiamy galimybiy.

Muziejai vis dar tvarkosi su ankstyvaja skaitmenine transformacija — vidiniy IT sistemy

atnaujinimu, kolekcijy skaitmenizavimu, darbuotojy IT kompetencijomis ir panasiais
klausimais. Muziejai dar néra pasiruose vélyvajai skaitmeninei transformacijai.

Kiti Zingsniai bendrai sektoriaus plétrai:
e darbuotojy IT kompetencijy kélimas, kad turimos technologijos buty pilnai
iSnaudojamos;

darbuotojy Svietimas apie skaitmenizacijos ir technologijy teikiamas galimybes;
galimybiy studijos tokioms inovacijoms, kaip muziejus metavisatoje ir kt.;
finansavimo Saltiniai aukstos meninés vertes ArtTech projektams jgyvendinti;
finansavimo Saltiniai bendradarbiavimui su verslo sektoriumi ir uZsienio partnerysciy
mezgimui;

aukstos kompetencijos ir originalumo kity sric¢iy karéjy auginimas.

36 https:/www.vIkk.It/konsultacijos/528-skaitmeninti




Vizualieji menai

Interviu metu su KKI, vizualiyju meny atstovais buvo aptarta: respondenty veikla;
motyvacija, isSukiai, patirtos naudos ir rizikos veikiant Artlech ekosistemoje;
bendradarbiavimas; ateitis; valstybes vaidmuo. IS viso apklausti 5 vizualiyjy meny
atstovai: individualUs kurejai, asociacijos.

Apacioje esancioje lenteleje nurodytos visos respondenty minetos stiprybes, silpnybes,

galimybes ir gresmes. Skliausteliuose - paminejimy skaicius.

—@ STIPRYBES

e Kurybos monetizavimas, leidziantis
uzsiimti daugiau karybine, o ne komercine
uzsakomaja veikla. [3]

e Zemi meno NFT pardavimy ir pardavimo
platformy  mokesciai  palyginus  su
tradiciniais  tarpinininkais  (galerijomis,
aukcionais). [2]

e Galimybé bendrauti ir gauti griztamajj rysj
iS meno kolekcionieriy. [2]

e Tradiciniy tarpinininky ir griezto kuravimo
apejimas.

e Galimybeé gauti pelng is antriniy pardavimu.

e Autoriy teisiy apsauga.

e Kariniy registravimas.

e Kulrybos sklaida tarptautingje auditorijoje,
padedanti gauti komerciniy uzsakymuy is
uzsienio.

e ISmaniosios sutartys (angl. smart contracts)

ir jy funcionalumas.

Naujos menineés raiskos formos karimas.

@ SILPNYBES

e Patikimos, aiskios, nuolat atnaujinamos
informacijos lietuviy kalba trakumas. [2]

e Finansinio rastingumo trakumas,
nezinojimas, kaip veikia kriptovaliutos ir
kriptozetonai. [2]

e NezZinojimas, kaip parduoti NFT ir kurti
bendruomene, triksta Ziniy apie NFT
finansinius aspektus (mokesciai ir t.t.). [2]

e |Jvedimo (angl. onboarding) ir informacijos
trakumas.

o Truksta bendriniy Ziniy apie technologijas
ir jy panaudojimo budus.

o Kdrejy programavimo ziniy, reikalingy
naudojantis DI, trukumas.

¢ Nepakankamas arba menkas
bendradarbiavimas tarp menininky,
valstybeés ir tradiciniy meno institucijy. [2]

e Lietuviy karéjy NFT bendruomenées
nebuvimas ir negaléjimas  apsikeisti
informacija.

e Menkas bendradarbiavimas tarp lietuviy
NFT kdréjy. Visi zaidZia tarptautingje
rinkoje vienas apie kitg nieko nezinodami.

~O GALIMYBES

e Augantis bendradarbiavimas su kitais
karéjais.

e Jaunimas, ypatingai Siy dieny paaugliai,
labai domisi technologijomis ir mato NFT
kaip galimybe uzsidirbti, todel pradeda
kurti mena. Tai jiems yra kelias | finansine
nepriklausomybe ir saviraiska.

e DI technologijy naudojimui mene reikes
vis maziau programavimo jgudziy.

—6 GRESMES

e Kriptorinkos
nestabilumas. [3]

e Neaiskus NFT reguliavimas (autoriy
teisés, mokesciai), reglamentavimas ir
apmokestinimas. [3]

e NFT technologijos nebrandumas, todel

jos  panaudojimo  galimybes  ateityje
nenuspeéjamos. [2]

e Meno kdriniy vagystés [2] bei dél to
prarastas atlygis.

spekuliatyvumas ir




Technologijos labai greitai vystosi ir jy
funkcionalumas keiciasi, bet 5-20 mety
bégyje Dl isliks pagalbiniu karybos jrankiu.
DI ateityje leis isreiksti save tradicinio
meninio iSsilavinimo neturintiems
Zzmonems, kurie nebus apriboti pvz. savo
tapybos gebéjimy.

TrGksta aiskios valstybés pozicijos meno
NFT atzvilgiu.

TrUksta finansavimo eksperimentavimui.
NFT CO2 péedsakas.

Informacija labai greitai keiciasi ir yra
prieinama dazniausiai tik angly kalba.

DI menas yra dar labai nauja saka, todel

sunku prognozuoti, kas bus po poros
metuy.

e Menkas DI technologijy prieinamumas.

e Lietuvoje propaguojama nekomerciné
kultGra, nuo ko kencia populiarioji,
komercine kultdra.

Kalbinti vizualiyjy meny atstovai pastebi skaitmeninés transformacijos nesamus pokycius,
iesko naujy budy monetizuoti, pristatyti savo klrybg, pasiekti naujas auditorijas bei
apsaugoti savo autorines teises. Kuriantys arba parduodantys savo karybg skaitmeniniu
formatu domisiireksperimentuoja su NFT technologija. Taisalygojo COVID-19 pandemija,
staigus meno NFT iSpopuliaréjimas 2020-aisiais bei Sios technologijos prieinamumas dél
mazo arba nereikSmino pradinio kapitalo.

Pasnekovai yra atviri naujovems, nebijo eksperimentuoti, siekia klrybinés ir finansines
nepriklausomybés, o pazZangias technologijas mato kaip svarby darbo jrankj.
Skaitmeninio meno kdréjai pripazjsta ir fiziskumo svarbg, nori pristatyti kdrinius ir
tradicinése erdvese. Tarp skaitmeninio ir fizinio meno mato greiCiau sinergija, nei
konfliktg, todel kitus karéjus nori sudominti technologijy teikiamomis galimybemis bei
paskatinti jgyti naujy jgudZiy (pvz. programavimo, 3D modeliavimo ir pan.).

Kadangi didZioji dalis Sios KKI atstovy yra pavieniai karéjai, jy ktrybiniam ir komerciniam
potencialui realizuoti reikalinga intensyvi tinklaveika, jvedimas ir patikimi informacijos
Saltiniai. Net nedidelés investicijos | Sios KKI srities ArtTech pletrg gali labai greitai
atsipirkti per individualiy karejy jgalinimg, tad Si kdrybiné industrija yra pasiruosusi
velyvajai skaitmeninei transformacijai.

ArtTech ekosistemos plétros veiksmai:

e bendradarbiavimo tarp kiréju, kultGros ir valstybés institucijy skatinimas;

e tarpsektorinio bendradarbiavimo ir tinklaveikos tarp vizualiojo meno kuréju, kity
karybininky, programuotojy ir kity IT atstovy skatinimas;
karéjy Svietimas ArtTech temomis, mentorystés programos ir technologiniy
kompetencijy auginimas;
aiski valstybés institucijy pozicija meno NFT atzvilgiu ir teigiamas viesasis diskursas.




Scenos menai

Interviu metu su KKI, scenos meny atstovais buvo aptarta: respondenty veikla; motyvacija,
iSSukiai, patirtos naudos ir rizikos veikiant ArtTech ekosistemoje; bendradarbiavimas;
ateitis; valstybes vaidmuo. IS viso apklausti 6 vizualiyjy meny atstovai: individualUs kurejai,
teatrai, asociacijos. Apacioje esancioje lenteleje nurodytos visos respondenty minetos

—@ STIPRYBES

stiprybes, silpnybes, galimybes ir gresmes. Skliausteliuose - paminejimy skaicius.

Nauja meniné raiska ir pazangiy kariniy
jvertinimas apdovanojimais Lietuvoje ir

uzsienyje.
Kitoks, naujas turinio prieinamumas
pasitelkiant  imersyvias  technologijas,

pvz. spektakliai negalig ar spec. poreikius
turintiems zmonems.

*@ SILPNYBES

Finansy trakumas: technologijy
pritaikymas reikalauja investicijy j technine
jranga, programine jranga, naujas Zzinias
ir jgtdzius; dideli VR produkty gamybos

kastai. (3]
Siuo metu bendradarbiaujama su T
specialistais, kurie dirba su teatru is

altruistiniy paskatu.

Patalpy nuoma filmavimams pazangiose
erdvese yra brangi ar nejmanoma jpirkti.
VR spektakliams rodyti reikalingos fizinés
erdves. TrUkstama infrastruktira su
technologijomis.

Specialisty trokumas, pvz. VR filmavimo
specialisty ar Sviesios dailininky ir kt. [2]
VR projekty sklaida menka, nes dar tik
nedaugelis turi VR akinius.
Bendradarbiavimas tarp NVO, verslo ir
viesojo sektoriaus menkas.

Technologijy  veikimu dar negalima
pasikliauti.
Tapimas priklausomais nuo technines

jrangos ir kompleksiskumas jgyvendinant
idejas.

0 GALIMYBES

KultGros namai visoje Lietuvoje galéty

bati labiau standartizuoti, universalUs
ir techniskai paZangesni. Tai leisty
regionuose rodyti technologiskai
inovatyvius  Siuolaikinius  spektaklius,

kurie dél techniniy apribojimy rodomi tik
miestuose.

—6 GRESMES

Truksta finansavimo, fokusuoto j ArtTech
lauka ir konkreciai imersyvy turinj.
Bandant gautivalstybés finansavima daznai
susiduriama su vertintojy nekompetencija
ar nesusidomejimu.

Gaunamas valstybinis finansavimas neretai
bina 50% mazesnis nei reikalinga suma
jgyvendinti koncepcijg, o tai vercia daryti
vidutines, ne aukstos, kokybés produktus.




e Kad partnerystés tarp NVO, verslo,
uzsienio partneriy buty lygiavertes,
turi buti skiriamas didelis finansavimas
koprodukcijomis.

e Poziuris i$ valstybes institucijy, kad is
savo veiklos pragyvenanciy niekaip remti
nebereikia.

e Skaitmenizacija teatre veda j tapimu kita
meno rusimi - labiau kinu.

FiziSkumas scenos menuose yra kertinis elementas, todel scenos meny atstovai
skaitmenineje transformacija mato tiek galimybes, tiek gresmes. Nors technologinis
progresas jgalina naujas menines raiskos formas, kyla rizika tapti pernelyg priklausomais
nuo technologiju. Sios dar néra tiek istobuléje, kad bty pilnai patikimos, todél spektakliy
ir performansy jgyvendinimas tampa kompleksiskas, o jgyvendinimas salese, kurios
nera techniskai pazangios - sudetingas ar nejmanomas. Tai didina atskirtj tarp miesty ir
regionuy, kuriuose ne visi spektakliai ar performansai yra jgyvendinami. Technologijos taip
pat trina ribas tarp scenos ir kity meno rusiy, pavyzdziui, teatras taip tampa panasesnis |
kina, todel keliami klausimai apie scenos meno autentiskumo iSsaugojima.

Lietuvos scenos menuose yra sekmingy ArtTechirvelyvosios skaitmenines transformacijos
pavyzdziy, bet juos galima traktuoti kaip tarpdisciplininj mena arba naujuju medijy
produktus - Sie bus placiau aptarti poskyryje ,Medijos: Naujosios medijos".

Siuolaikiniam scenos menui reikalingos technologijos yra labiau susijusios su pazangia
technine, negu skaitmenine programine jranga, todel tolimesnes skaitmenizacijos Siame
sektoriuje prioretizuoti nera butina.

Kiti Zingsniai bendrai sektoriaus plétrai:

e finansavimas paZangiai techninei jrangai teatrams ir scenos menams reikalingoms
erdvems:
kultiros centry apripinimas pazangesne technine jranga, suteikiant galimybe
regiony gyventojams pamatyti techniskai pazangis spektaklius ir performansus;
scenos meny prieinamumo gyvai negalintiems atvykti (pvz. nejgaliesiems) didinimas,
pasitelkiant VR technologija.




—@ STIPRYBES @ SILPNYBES

Medijos: knygos ir spauda

Interviu metu su KKI, knygy ir spaudos medijy atstovais buvo aptarta: respondenty
veikla; motyvacija, issukiai, patirtos naudos ir rizikos veikiant ArtlTech ekosistemoje;
bendradarbiavimas; ateitis; valstybes vaidmuo. 1S viso apklausti 3 knygy ir spaudos
medijy atstovai: individualus kurejai, asociacijos, kt. organizacijos.

Apacioje esancioje lenteleje nurodytos visos respondenty minetos stiprybes, silpnybes,

galimybes ir gresmes. Skliausteliuose - paminejimy skaicius.

Didesnis turinio prieinamumas e Pramonés 4.0 ir 5.0 (bloky grandine, DI,
skaitmeniniu formatu, tiek elektroniniy, VR/AR) technologijy taikymas leidyboje
tiek audioknygy pavidalu. yra ribotas arba nezinomas.
Naujausiy technologijy taikymas autoriy e Ribotas bendradarbiavimas su valstybes
teisiy apsaugai  vietoj  skaitmeniniy institucijomis apie problemas, kylancias
technologijy salygoto piratavimo. leidejams del skaitmenizacijos.

e Reikalingi tyrimai, atskleidziantys

dabartines visuomenes kultarinio turinio
vartojimo ir skaitymo jprocius.
e leidyba nera sritis, kur naujosios

technologijos yra greitai jsisavinamos.

~Q GALIMYBES —0 GRESMES

Visas rasytinis turinys bus prieinamas e Nelegalus turinys ir autoriy teisiy
skaitmeniniu formatu. pazeidimai yra esminiai skaitmenizacijos
Tarptautine sklaida. keliami pavojai leidybai. [2]

e Skaitmeniné atskirtis, ypac tarp jaunesniy
ir vyresniy zmoniy, kuri, spejama, iki tam
tikro lygio yra neisvengiama.

e Lietuvoje propaguojama nekomercine

kultGra, nuo ko kencia populiarioji,
komercine kulttra.

Kalbinti leidybos srities atstovai pazymi spartéjancia skaitmenine transformacijg ir del jos
kylancias problemas, ypatingai nelegalaus turinio paplitima ir nepakankama autoriy teisiy
apsauga. Pastebimi ir pandemijos salygoti besikeiciantys skaitytojy jprociai, augantis
audio ir elektroniniy knygy populiarumas.



Sioje KKI vis dar vyksta ankstyvoji skaitmeniné transformacija, o Pramonés 4.0 ir 5.0
technologijy taikymas sektoriuje yra ribotas arba nezinomas. Leidyboje naujosios
technologijos néra greitai jsisavinamos, todéel skatinti vélyvaja skaitmenine
transformacija dar anksti.

Kiti Zingsniai bendrai sektoriaus plétrai:

autoriy teisiy apsaugos uztikrinimas, ypatingai skaitmenizuojamam turiniui;
skaitytojy ir bendrai turinio vartojimo jprocio tyrimai, jgalinsiantys leidéjus reaguoti
j rinkoje vykstancius pokycius;

didesnis jsiklausymas j sektoriy ir pasitikéjimas is valstybés institucijy;
tarpinstitucinio bendradarbiavimo stiprinimas tarp KM, SMSM bei kity instituciju,
dirbanciy su bibliotekomis;

legalaus turinio prieinamumo moksleiviams bibliotekose uztikrinimas.




Medijos: audiovizualinés - muzika

Interviu metu su KKI, muzikos atstovais buvo aptarta: respondenty veikla; motyvacija,
iSSukiai, patirtos naudos ir rizikos veikiant ArtTech ekosistemoje; bendradarbiavimas;
ateitis; valstybes vaidmuo. IS viso apklausti 7 muzikos atstovai: individualts kurejai,
asociacijos, kt. organizacijos.

Apacioje esancioje lenteleje nurodytos visos respondenty minetos stiprybes, silpnybes,

galimybes ir gresmes. Skliausteliuose - paminejimy skaicius.

—@ STIPRYBES

e Naujos raiskos  formos,
jgyvendinti anksciau nejmanomas
realizuoti idejas pasitelkiant naujausias
technologijas. [3]

e Nekurybisky  procesy  optimizavimas
(audio redagavimas pazangiy technologijy
pagalba ir kt.), paliekantis daugiau laiko
kurti ir eksperimentuoti.

e Lietuvos kompozitoriai, prodiuseriai ir kiti
muzikos industrijos veikejai yra techniskai
jeude ir kuria aukStos menines vertes
karinius.

galimybe

@ SILPNYBES

e Informacijos ir Svietimo apie pazangiy
technologiju, ypatingai DIir NFT, galimybes
muzikoje karéjams trakumas. [3]

e Truksta fizines inovacijy erdves su
Siuolaikine jranga, kur galety susiburti
skirtingy sriciy atstovai. [2]

e DI vyra brangu arba reikia moketi

programuoti.
e JauCiamas vieSinimo  apie  naujujy
technologijy karybinius produktus

Lietuvoje trukumas.

e Nepakankamas bendradarbiavimas su
mokslo institucijomis, inkubatoriais ir
karybiniy industrijy asociacijomis.

e Dalyvavimastarptautinéje bendruomeneje
yra butinas norint iSmokti dirbti  su
technologijomis.

e Netvarkingi Lietuvos muzikanty
metaduomenys, sumazinantys u
atrandamumg platformose (Spotify ir kt.)
ir ziniy apie metaduomenis trakumas

muzikanty tarpe.

ﬂ GALIMYBES

e Nejmanoma, kad Lietuvos investavimas
j ArtTech neatsipirkty - Lietuvoje gausu
inovatyviy idejy. [2]

e Monetizacija ir komerciné sekmé. [2]

e Muzikos inovacijy panaudojimas galimas
jvairiose srityse (Svietime, terapijoje,
gamtos moksluose ir kt.). [2]

e Interneto 3.0 jgalinta kdréjy ekonomika
pakeis jprastus monetizacijos modelius,
santykius tarp karejy ir krybos gerbejuy.

e Daugybé technologijy taps vis labiau
prieinamos.

—0 GRESMES

e Inovacijy muzikos srityje  skatinimo
trakumas. [2]
e Valstybinio lygmens duomeny apie

muzikos industrijg ir kitas KKI trGkumas.
(2]

e Intelektinés nuosavybés apsauga ir
naujujy technologijy nesamy pokyciy
neapibréztumas (teisinis reglamentavimas
DI kariniams, NFT ir autoriy teisés ir t.t.).
[3]




Suzaidybinimas skverbsis | visas kultlros
sritis, tame tarpe ir muzika bei jos
kompozicija.

Atsiras visiskai naujy, DI arba sensoriy
technologijomis paremtuy, muzikos
instrumenty, kurie reikalaus visiskai kity
jgtdziy (pvz. programavimo).

Bloky grandines technologija taps tokiu

Per  menkas  valstybes  institucijy
jsitraukimas siekiant uztikrinti  teisingg
atlyg] (angl. fair pay for artists) Salyje,
tiek platformose (Spotify ir kt.), tiek
kity sektoriy, naudojanciy karybinius
produktus. Karyboje naudojama aukstos
kokybes technika yra ne visada lengvai
prieinama, o pigi technika - ne iki galo

pacCiu placiai naudojamu jrankiu kaip iStobulinta ir greitai besikeicianti, todel ja
muzikos platformos (YouTube, iTunes, reikia daznai atnaujinti.
Spotify ir kt.). e NFT kaip technologija kol kas nera brandi

ir sunku prognozuoti kaip ji bus naudojama
keliy mety begyje.

e Visuomene nepilnai pasiruosusi
inovatyviems ir netiketiems sprendimams.

Muzikos kompozicijoje naujyjy technologijy taikymas néra placiai paplites. Tai sglygoja
arba finansiniy istekliy trikumas, arba Ziniy jomis naudotis trikumas. Technologijos,
tokios kaip DI, nera pigios, o jei yra pigios arba nemokamos - joms reikalingi specialts
jgudziai. Muzikos produkcijoje ir postprodukcijoje jau naudojami jvairts pazangus jrankiai,
leidziantys optimizuoti nekurybinius procesus. Visgi, Lietuvos muzikos kompozicijos
studentams erdviy naudotis pazangia technika yra per mazai.

Mugzikos sklaidosirtransliavimo platformos, tokios kaip Spotify, yra matomos kaip teigiamas
poslinkis prie legalaus turinio vartojimo, bet Siose platformose mokamiatlygiai klrejamsyra
menki. Pastebimas ir Lietuvos kiréjy bendro supratimo apie Sias muzikos transliavimo
platformas trikumas. Netvarkingi Lietuvos atlikéjy metaduomenys apsunkina honorary
iSmokejima asociacijoms. Atlikejai nezino kaip padidinti savo atrandamuma platformose,
o tai sumazina Lietuvos muzikos tarptautiskuma ir jy komercine sekme.

Kalbinti pasnekovai pazymi, kad nors skaitmenine transformacija intensyveja ir zmones
virtualiose erdvese praleidzia vis daugiau laiko, COVID-19 pandemija parode, kad
fiziskumas islieka labai svarbus. Didele dalis muzikanty pajamy gaunama iS gyvy
pasirodymuy. Jy nori ir socialinio gyvenimo, koncerty ir Sokiy issiilgusi visuomene.
Pastebima, kad miestuose gyvos muzikos viety mazeja, 0 naujuose rajonuose ir jy
vystymo projektuose jy truksta.

Ankstyvosios skaitmenines transformacijos zala Lietuvos, kaip ir viso pasaulio, muzikos
industrijai buvo itin didele del nelegalaus muzikos kopijavimo ir platinimo. Nors legalus
muzikos vartojimas auga, muzikantai tampa priklausomi nuo skaitmeniniy platformuy,
ju nustatyty jkainiu ir ju ne visada aiskiy algoritmy. Sie DI jgalinti algoritmai yra vieni

velyvosios skaitmenines transformacijos zenkly.



Velyvosios skaitmeninés transformacijos stadija paliekant savieigai, Lietuvos muzikos
industrija toliau neisnaudos savo kurybinio, komercinio ir tarptautinés sklaidos potencialo.
Tam isvengti, muzikos sritis turéty biti prioretizuojama.

ArtTech ekosistemos plétros veiksmai:

Naujos fizinés muzikos ir kity KKI inovacijy erdvés su pazangia jranga steigimas;
Tarpsektorinio bendradarbiavimo ir tinklaveikos tarp muziky, kity karéju,

programuotojy ir kity IT atstovy skatinimas;

Muzikos inovacijy viesSinimas ir moksliniai tyrimai Sioje srityje;

Akceleravimo ir prototipavimo programy steigimas;

Tarptautiniy ir tarpsektoriniy mainy programy steigimas;

Muzikos atstovy Svietimas ArtTech, naujyjy technologiju, metaduomeny ir kitais
klausimais;

Tarpinstitucinis bendradarbiavimo mezgimas su SMSM, SAM ir kitomis jstaigomis,
siekiant muzikos inovacijas panaudoti sveikatos, svietimo ir kitose srityse.

Kiti Zingsniai bendrai sektoriaus plétrai:

e Valstybinio lygmens duomeny apie muzikos industrija sisteminimas ir analizé;
e Didesnis valstybés institucijy démesys komercinei kulttrai skatinti;

e Gyvos muzikos viety jtraukimas | naujus vystymo projektus.




Medijos: audiovizualinés - kinas

Interviu metu su KKI, kino industrijos atstovais buvo aptarta: respondenty veikla;
motyvacija, isSukiai, patirtos naudos ir rizikos veikiant Artlech ekosistemoje;
bendradarbiavimas; ateitis; valstybes vaidmuo. IS viso apklausti 4 kino industrijos atstovai:
klasteriai, asociacijos, kt. organizacijos.

Apacioje esancioje lenteleje nurodytos visos respondenty minetos stiprybes, silpnybes,

—@ STIPRYBES

galimybes ir gresmes. Skliausteliuose - paminejimy skaicius.

Lietuvos nekomercinis kinasyravertinamas
uzsienyje.

Lietuvos kino industrijos specialistai yra
stiprus.

Didele dalis kino industrijos specialisty
dirbanciy su naujausiomis technologijomis
ar pazangia technika, yra savamoksliai,
bet nuo wuzsienio specialisty jgudziais
neatsilieka.

Gaunami tarptautinio populiarumo
sulaukiantys ir auksto kalibro projektai
(pvz. Stranger Things, Chernobyl), kurie
pritraukia kitus projektus ir garsina
Lietuvos vardg pasaulyje, tampa kultGrinio
turizmo jrankiu.

Kino gamyboje ir postprodukcijoje
naujosios  technologijos yra greitai
jsisavinamos  siekiant  kuo  didesnes

optimizacijos.

*@ SILPNYBES

Nera ir labai reikia bendradarbiavimo tarp
NVO, viesojo ir privataus sektoriaus (angl.
public-private partnership).

Dideliy fiziniy erdviy su pazangia technika
trakumas.

Specialisty maziau kvalifikuotiems
darbams filmavimo aiksteleje trakumas.
Kino industrijai reikalingi animatoriai
pereina | zaidimy industrijg del didesniy
atlyginimuy.

Ziniu  apie  technologijy teikiamas
galimybes kino industrijoje trukumas -
tik dalis sektoriaus mato ne tik gresmes,
bet ir galimybes. Kino industrija yra
konservatyvesne nei kitos KKI.

~O GALIMYBES

Valstybei investuojant | kino industrijos
infrastruktlrg (techniskai pazangius ir
erdvius paviljonus ir studijas), yra realios
galimybes pritraukti auksto kalibro ir
pelningumo tarptautinius projektus -
Lietuvoje filmuoti ne po kelias serialo
serijas, o po kelis sezonus.

Koprodukcijos ir tarptautiniai projektai su
studijomis kaip Netflix ar HBO garsina
Lietuvos varda ir skatina kultGrinj turizma.
Dabartine jaunoji  karta ir po jos
ateisiancios vis daugiau laiko praleis
skaitmeniniuose pasauliuose. Tendencija
pagal suvartojamo vizualaus skaitmeninio
turinio kiekj siandien tg patvirtina.

—6 GRESMES

Valstybes institucijy nepasitikejimas kino
industrija. [2]

Reikalingos reikSmingos pradinés
investicijos techniskai pazangiems
paviljonams, mazesnis finansavimas néera
pakankamas padaryti proverzj.

Per maza mokestine lengvata kinui
palyginus su sekmingais kity Saliy
pavyzdziais - turety buti padidinta nuo 30
iki 35-40%.

Lietuvoje néera kino mokyklos ar kursy
Uzimtumo tarnyboje ruosti zemesnes
kvalifikacijos kino industrijos darbuotojus.
Inovatyviy projekty vertinimg apsunkina

neatnaujintos interaktyvaus arba VR kino




Pazangios skaitmenines ir kitos
technologijos yra Zaliojo kurso
jgyvendinimo jrankis - pvz. Nidos kopas
galima atkurti virtualiai ir filmuoti paviljone
nesutrikdant vietines ekosistemos.

finansavimo kategorijos (VR kinas siuo
metu yra toje pacioje kategorijoje kaip
animacija, nors gali buti visoks - vaidybinis,
animacinis ir dokumentinis).

Valstybinio lygmens duomeny apie kino

industrijg ir kitas KKI trakumas, del kurio

lobizmas islieka sudetingas.

e Visuomenei truksta ziniy, kaip naudoti
skaitmeninjturinj, kaip irka veikti e-erdveje.

e Visuomene nepilnai pasiruosusi
inovatyviems ir netiketiems sprendimams
(pvz. VR kinui).

e BUt tik skaitmeniniame formate. Sektoriui
reikalingas gyvas kontaktas su vartotoju.

e Tarptautines muges rodo, kad dar neaisku,

ar kino industrija judes VR/AR, Al keliu.

Kalbinti kino industrijos atstovai pazymi skaitmeninés transformacijos ir technologinio
progreso nesamus pokycius kino ir kitose kurybinese industrijose, bet teigia, kad Sio
sektoriaus potencialas Lietuvoje néra iSnaudojamas.

Pabréziama, kad kino industrija Lietuvoje yra pasiruosusi augimui, o proverzj labiausiai
stabdo pazangios infrastruktiiros triukumas. Auksto komercinio potencialo ir reikSmingo
tarptautinio démesio sulauksiancius projektus jgyvendinti Lietuvoje sunku del dideliy ir
techniskai pazangiy paviljony trikumo. Lietuvos kino ktréjams skiriamas finansavimas
yra per mazas, kad buty galima jgyvendinti koprodukcijas su uZsienio partneriais. Tas
pats galioja ir VR kinui - pazZangaus ir pakankamai erdvaus VR filmavimo paviljono
Lietuvoje neéera, o koprodukcijoms sektoriaus éSos ribotos, kas sumazina eksporto ir
tarptautinés sklaidos galimybes (placiau apie VR kino produkcijg bus rasoma skyriuje
,Medijos: Naujosios medijos). Pabréziamas ir viesojo, privataus ir nevyriausybinio
sektoriy bendradarbiavimo poreikis.

Nors Lietuvos kino industrijos darbuotojai yra kompetentingi, didzioji dalis ju yra
savamoksliai. Kai kuriy specialisty, ypatingai Zemesnés kvalifikacijos, traksta, o kiti,
industrijose vis dar truksta ziniy apie technologijy teikiamas galimybes, bet nepaisant to
kino gamyboje ir postprodukcijoje naujosios technologijos jsisavinamos greitai.

Nemaziau svarbus ir valstybés pozilris | kino industrijg - sektoriuje jauCiamas
nepasitikéjimas is valstybés institucijy bei bendras démesio Siam sektoriui trGkumas.
TrGksta valstybinio lygmens duomeny apie kino ir kity karybiniy industrijy indélj j salies
BVP. Nejvertinamas sektoriaus komercinis, tarptautinés sklaidos ir kultGrinio turizmo
potencialas. Vyrauja klaidingas poZiuris, kad Sis sektorius néra pelningas, o tuo paciu
labiausiai propaguojama nekomercine kulttra, taip neskiriant démesio komercinei.

Dalis pasnekovy skaitmeninéje transformacijoje ir technologiniame progrese mato ne
tik galimybes, bet ir gréesmes bei pazymi kino industrijos konservatyvuma. Ypatingai opi
iSlieka legalaus turinio ir jo prieinamumo problema. Kitaip nei muzikos industrijoje,

kur nelegalus turinio vartojimas mazeja del augancio legaliy platformy skaiciaus bei



prieinamos kainos, filmy ir serialy legalus vartojimas auga létai. Tai sglygoja visuomenés
edukacijos trGkumas ir menkas turinio, ypatingai lietuvisko kino, pasirinkimas legaliose
platformose. COVID-19 priverte kino festivalius persikelti j virtualig erdve, bet ZiGrovus
sugrazinti | kino sales yra sunku - skaitmeninio turinio vartojimas islieka didelis net ir po
pandemijos.

Kino industrija Lietuvoje vis dar patiria neigiamas ankstyvosios skaitmenines
transformacijos pasekmes. Tuo tarpu pereiti j kitg vystymosi stadija, ir technologiskai, ir
komerciskai, yra sudétinga - tam reikalingos dideles pradines investicijos j infrastrukttra.
Visgi, Sis sektorius pasizymi ir proverziui pasiekti reikalinga branda.

ArtTech ekosistemos plétros veiksmai:
erdvaus ir techniskai pazangaus filmavimo paviljono finansavimas;
privataus ir viesSojo sektoriaus partnerysté;
didesnis finansavimas interaktyvaus kino projektams;

kino inovacijy ir VR kino visuomenéje populiarinimas.

Kiti Zingsniai bendrai sektoriaus plétrai:

valstybinio lygmens duomeny apie kino industrija sisteminimas ir analizé;

didesnis valstybés institucijy démesys komercinei kultirai skatinti;

nuo 30% iki 35-40% padidinta mokestiné lengvata kino industrijai;

daugiau aukstojo mokslo programuy, ruosianciy specialistus kino industrijai;
zemesnes kvalifikacijos kino darbuotojy auginimas;

visuomenés Svietimas apie legaly turinio vartojima.




Medijos: naujosios medijos - Zaidimai

Interviu metu su KKI,  zaidimy industrijos atstovais buvo aptarta: respondenty
veikla; motyvacija, issukiai, patirtos naudos ir rizikos veikiant ArtlTech ekosistemoje;
bendradarbiavimas; ateitis; valstybes vaidmuo. IS viso apklausti 3 Zaidimy industrijos
atstovai: individualUs kurejai, asociacijos.

Apacioje esancioje lenteleje nurodytos visos respondenty minetos stiprybes, silpnybes,

galimybes ir gresmes. Skliausteliuose - paminejimy skaicius.

—@ STIPRYBES

e Zaidimy industrija yra auganti ir vyra
galimybe pasiekti didziules pasaulines
auditorijas. [2]

e Zaidimy industrijoje naujosios
technologijos, pvz. VR aktyviai ir sekmingai
naudojama jau apie deSimtmet].

e Lietuvoje jau yra svarbiy zaidimy rinkos
veikejy, tokie kaip Baltarusijos zaidimy
kompanija Wargaming arba labiausiai XR
programavimui reikalingas Unity.

@ SILPNYBES

e Nepakankamas bendradarbiavimas su
valstybés institucijomis, universitetais ir
tyrimy centrais.

e Kai kuriy specialybiy zaidimams kurti
specialisty Lietuvoje trtksta arba jie yra
savamoksliai. [3]

e Ziniy trakumas ir batinybe ismokti paciam
naudotis pazangiausia (angl. cutting edge)
programine ir kita jranga.

e NFT bendruomene Lietuvoje nedidele
- reikalingi gyvi susitikimai, renginiai,
hakatonai bendradarbiaujant su kitais
rinkos zaidéjais.

0 GALIMYBES

e Zaidimai skverbiasi ir toliau skverbsis |
jvairiausias patirtis ir turinio vartojimg -
besikeiCianti visuomene nori suzaidybinto
turinio, todel vis daugiau turinio bus
pateikiama zaidimo forma. [2]

e Dauges salycCio tasky su mokomuoju
turiniu ir apskritai EdTech.

e Metavisatos, Internetas 3.0 ir karejy
ekonomika (angl. creator economy) yra
labai artima ateitis.

e Zaidimai, kuriuose bus galima uzsidirbti
(angl.  play-to-earn) pakeis jprastus
zaidimus, o Siy zaidimy komercinis
potencialas didziulis.

—6 GRESMES

e Zaidimu industrija negauna démesio,
arba yra skiriamas per mazas déemesys
iS valstybes institucijy, sektorius nera
skatinamas ar kryptingai auginamas.

e Zaidimu industrijos indélis | valstybés
ekonomika néra zinomas, nes duomeny
apie Sia, kaip ir kitas, KKI traksta. [2]

e Techninés jrangos (VR akiniai ir t.t.) kaina,
(ne)prieinamumas ir (ne)paplitimas tarp
jprasty vartotojuy.

e Neigiamas vieSasis diskursas apie NFT
Lietuvoje.

e Neaiski arba per griezta kriptovaliuty
reguliacija sudaranti nepalankias salygas
NFT zaidimy kGrimui arba jmoniy steigimui
Lietuvoje.




Kalbinti Zaidimy industrijos atstovai pazymi, kad zaidimy industrija stipriai skiriasi nuo
kity kdrybiniy industrijy. Tai yra viena jauniausiy kirybiniy industrijy, kurios atsiradimas
ir augimas tiesiogiai susijes su skaitmenine transformacija. Sio sektoriaus komercinis,
edukacinis ir eksporto plétros potencialas néra isnaudotas. Zaidimu industrija Lietuvoje
yra auganti ir komerciskai sekminga, bet proverziui pasiekti triiksta talenty ir sistemingo
démesio is valstybés institucijy. Kaip ir kitose KKI, triksta valstybés lygmens duomeny
apie zaidimy industrija.

Kadangi Sis sektorius itin dinamiskas ir technologiskai paZangus, jame dirbantys
specialistai turi nuolatos mokytis dirbti su nauja programine jranga, o dalis specialisty yra
savamoksliai. Bendradarbiavimas su universitetais ir tyrimy centrais vyksta, bet dar
néra pakankamas.

Apie NFT zaidimy rinkg Lietuvoje yra zinoma mazai. Tai salygoja neaiskus NFT ir
kriptovaliuty reglamentavimas bei kol kas maza Lietuvos NFT bendruomeneé. Visgi
spejama, kad NFT technologija tures didesne jtaka Zaidimy industrijoje negu vizualiuose
menuose ar muzikoje.

Visi pasnekovai pastebi nattralig sinergijg tarp zaidimy ir imersyviy VR/AR technologijy.
NorsVRtechnologijosprieinamumasplaciajaivisuomeneidarnéradidelis,bettechnologijos
tobuléja ir pinga, todel galima tikétis, kad tai poros mety bégyje nebebus problema. Visi
iSskiria zaidybinimo (angl. gamification) visose gyvenimo srityse populiarejima. Vartotojai
reikalauja jtraukesnio, jdomesnio ir dinamiskesnio turinio, o jaunosios kartos statiSku
turiniu nebesidomi. Kultariné ir kitokia edukacija vyks pasitelkiant zaidimus, o ateityje
zmones is to galés uzsidirbti (angl. play-to-earn).

Zaidimu industrijos atstovai vienareik$miskai pastebi metavisatos, Interneto 3.0 ir karéjy
ekonomikos atéjima ir numato esminj Sios industrijos vaidmenj vélyvoje skaitmeninéje
transformacijoje. Tai yra viena technologiskai pazangiausiu, o galimai net pazangiausia

kdrybiné industrija, ir jos plétra turéty bati prioretizuojama.
ArtTech plétros veiksmai:

e bendradarbiavimo tarp viesojo sektoriaus, tyrimy centry ir universitety skatinimas;
e hakatony ir bendrai tinklaveikos tarp Zaidimy karejy, NFT bendruomeneés ir kity
rinkos zaidejy skatinimas;
tarpsektorinio ir tarpinstitucinio bendradarbiavimo skatinimas dél kultlrinés
edukacijos, Svietimo ir bendrai suzaidybinto turinio;
XR technologijy ir kity IT specialisty auginimas.

Kiti Zingsniai bendrai sektoriaus plétrai:

e valstybinio lygmens duomeny apie Zaidimy industrija sisteminimas ir analizé;
e didesnis valstybés institucijy démesys zaidimy industrijai.




Medijos: naujosios medijos

Interviumetusu KKI, naujyju medijy atstovaisbuvoaptarta: respondentyveikla; motyvacija,
iSSukiai, patirtos naudos ir rizikos veikiant ArtTech ekosistemoje; bendradarbiavimas;
ateitis; valstybes vaidmuo. IS viso apklausti 4 naujyjy medijy atstovai: verslas, klasteriai,
asociacijos.

Apacioje esancioje lenteleje nurodytos visos respondenty minetos stiprybes, silpnybes,

—@ STIPRYBES

galimybes ir gresmes. Skliausteliuose - paminejimy skaicius.

ISskirtinumas - imersyviy technologijy
projektai Lietuvoje vis dar yra naujove,
todél pritraukia nemazai démesio.

Naujos menines raiskos formos ir
eksperimentavimas.

XR turinio ir VR kino kdrimu gali sekmingai
uzsiimti ir mazos jmones. PrieSingai yra
kino industrijoje, kurioje gamybos kastai
labai dideli.

Imersyviomis  technologijomis  naujai
perteiktas kultGrinis turinys pritraukia
naujas, kultGra nesidomincias ir net labai
jaunas auditorijas.

Bendradarbiavimas tarp XR turinio karéjy
ir kultGros organizacijy yra efektyvus.
Jj neretai inicijuoja XR turinio karejai ir
sekmingai jgyvendina bendrus projektus.

@ SILPNYBES

XR technologijy talenty trukumas, taip
pat KKI vadybininky, programuotojuy,
prodiuseriy ir kity). [3]

Edukacijos tradiciniy meno saky kdrejams
ir kultGrinems institucijoms truokumas.
Traksta lesy aukstos meninés vertes
projektams. VR gamyba, nors ir pigesne
nei pvz. kino gamyba, vis tiek yra brangi.
TrGksta fiziniy erdviy su pazangia jranga
VR filmavimams, bendradarbiavimui su
kitomis KKI.

Truksta bendradarbiavimo, partnerysciy
su tech ir IT atstovais, verslais.

Vietinés partnerystées tarp ArtTech karejy,
versly nesimezga, nes truksta finansavimo
bendriems projektams.

Uzsienio  partnerystes yra paremtos
nelygiavertiskais santykiais, nes Lietuvos
verslas negali atsinesti atitinkamo biudzeto
koprodukcijoms ir tampa pigia darbo jega
uzsienio projektams.

Mazi projekty biudzetai veda prie uzdaros
rinkos ir partneryscCiy (ypac uZzsienyje)
trakumo.

XR turinio (audiovizualinio, instaliacijy ir
kt.)ir zaidimy industrijos persidengia, todel
geri specialistai iSeina | zaidimy industrijg,
kurioje yra konkurencingesni atlyginimai.
Lietuvos XR jmonés negali reikSmingai
konkuruoti su uzsieniu, nes kokybé yra
vidutiniska, o paslaugy kainos aukstos,
nes atlyginimai Lietuvoje auksti.

Del vidutinisky projekty gausos, nekyla
darbuotojy kompetencijos ir motyvacija
kurti aukstos vertes produktus.




~Q GALIMYBES

Buvimas priesaky besikeic¢iancio pasaulio.
Reklamos industrija, kuri daug gamina,
tiketina, kad greitu metu taikys ir naudos
Al scenarijy karimui ir pan.

Artimoje ateityje AR labai iSpopuliarées,
nes laisvy ranky AR jranga (AR akiniai,
kiti jrenginiai) taps prieinami ir kokybiski.
[2] Tai transformuos muasy gyvenimus
panasiai kaip tg padaré ismanieji telefonai,
sukurs didziulj interaktyvuma, papildyta
fiziskuma.

Jaunosios kartos mokysis kitaip - per
suzaidybinta turinj.

Suzaidybintas turinys kulttrai ir edukacijai
populiareja.

Kadangi Lietuva maza, egzistuoja geros
sglygos skleisti XR turinj regionuose per
geruosius pavyzdzius.

Kultlrinio  sektoriaus partneriai  (pvz.
muziejai) mazai Zino apie inovacijas ir
technologijy galimybes, todel partneryste
paremta ir edukacija i$ verslo puses.

XR sasajos su EdTech yra reikSmingos.

—0 GRESMES

o Mazas interaktyvaus kulttrinio turinio
Zinomumas visuomenes, kultdriniy
organizacijy, finansavimo skyréjy tarpe.

o Neéra atskiro finansavimo 3altinio
interaktyviam turiniui. [2]
o Finansavimg teikianciose |staigose

vyrauja jsitikinimas, kad projekty sagmatos
neatspindi realiy kasty, todél skiriamas
finansavimas  perpus mazesnis negu
reikalingas jgyvendinti koncepcijas. Tai
veda | vidutiniskos, o ne aukstos, menines
ar kdrybinés vertes produkty kdrima. [2]
o XR projekty uzsakovai is viesSojo
sektoriaus daznai nezino, ko nori, nes
nezino, kokios yra galimybés, o jei zino
- neturi tam pinigy. Tai apriboja aukstos
kokybeés projekty jgyvendinima.

o0 Meniniai suzaidybinti XR kultdriniai
sprendimai negali pretenduoti | LKC
finansavimg, nes vyra traktuojami kaip
Zaidimas, o ne kinas.

o Fiziskumas isliks svarbus, XR netaps
pagrindine turinio perteikimo forma.

Kaip naujyjy medijy atstovai Cia yra traktuojami imersyvaus, interaktyvaus, XR turinio
karéjai, kuriy darbas dazniausiai pasizymi dideliu tarpdiscipliniSkumu (susijungia
vizualusis menas, kinas, teatras, zaidimai, bet koks statiskas turinys ir kt.). Skaitmeniné
transformacija bei Pramonés 4.0 ir 5.0 technologijos Siai kiirybinei industrijai yra
ju veiklos esminé dalis. Kaip didZiausias problemas naujujy medijy atstovai jvardina
finansavimo, infrastruktiros ir talenty trikuma.

XR projektai pagal specifikg naudojasi tiek Lietuvos kino centro, tiek Lietuvos kulttros
tarybos finansavimu. Pazymima, kad LKT neretai suteikia tik perpus mazesnjfinansavima,
nes vyrauja jsitikinimas, kad projekty sgmatos neatspindi realiy kasty. Dél to tampa
nebejmanoma jgyvendinti aukStos meninés vertés projekty arba tenka sumazinti
funkcionaluma. Mazi biudzetai apriboja ir koprodukcijy su uzsienio partneriais bei
tarptautinés sklaidos galimybés. Taip Lietuva islieka pigios darbo jegos, t.y. gamybos, o
ne karybos salimi.

Lietuvoje traksta jvairiy IT specialisty, programuotojy, taip pat KKI vadybininky ir XR
prodiuseriy. Dalis specialisty pereina j Zzaidimy industrija, nes Si — konkurencingesneé.
Pastebimas ir kity KKI atstovy, tradicinio meno Saky karejy ziniy ir edukacijos apie XR
galimybes trukumas.



Si kairybiné industrija, kartu su zaidimu industrija, yra viena technologiskai pazangiausiy
KKI, pasizymi dideliu tarpdiscipliniSkumu, kas suteikia galimybiy ir kity, tradiciniy meno
Saky, atstovams, todél jos plétra turéty buti prioretizuojama. Jaunos auditorijos vartoj
vis daugiau audiovizualinio turinio, o suzaidybintas, imersyvus turinys ateityje gali bGti
vienintelis budas jas pasiekti. XR turinio panaudojimas galimas tiek kulttrineje edukacijoje,
tiek jvairiausiy profesijy mokymuose.

ArtTech plétros veiksmai:

VR filmavimo studijos su pazangia technika arba ArtTech inovacijy centro steigimas,
finansavimas;

Tinklaveikos ir bendradarbiavimo tarp XR ir likusio IT sektoriaus, kito verslo
skatinimas;

XR specialisty ir KKI specialisty su imersyvaus turinio jgudziais auginimas;

atskiro finansavimo sSaltinio arba didesnio finansavimo dabartiniais Saltiniais skyrimas;
papildomi vertinimo balai uz naujujy technologijy panaudojima dalyvaujant LKT
konkursuose;

valstybés institucijy, skirianc¢iy finansavima kultariniams XR projektams, Svietimas
apie XR projekty nauda;

visuomenés supazindinimas su ArtTech ir sklaidos didinimas.




Medijos: dizainas

Interviu metu su KKI, dizaino atstovais buvo aptarta: respondenty veikla; motyvacija,
iSSukiai, patirtos naudos ir rizikos veikiant ArtTech ekosistemoje; bendradarbiavimas;
ateitis; valstybes vaidmuo. IS viso apklausti 3 dizaino atstovai: individualts kuarejai,

asociacijos, kt. organizacijos.

Apacioje esancioje lenteleje nurodytos visos respondenty minetos stiprybes, silpnybes,

galimybes ir gresmes. Skliausteliuose - paminejimy skaicius.

—@ STIPRYBES

e Naujos menines raiskos formos kurimas.

e Naujos saviraiskos galimybes.

e Kdréjai bendradarbiaudami  su  tech
sektoriumi, jiems perleidzia visa technine
darbo dalj. Tokiu buady daugiau savo
laiko skiria karybai, sugeneruoja daugiau
arba kokybiskesnio kUrybinio turinio ir
sekmingai parduoda.

@ SILPNYBES

e JaucCiamas naujujy tech panaudojimo
galimybiy kuryboje Svietimo, edukacijos
trakumas. [2]

e Neéra pakankamai jrangos, kurios leisty
eksperimentuoti, iSbandyti jvairias
technologijas.

e Prieinami technologiniai jrankiai ne visada
palaiko auksta turinio kokybe.

e Truksta infrastrukttros bendradarbiavimo
projektams.

~G GALIMYBES

e Nauji monetizacijos budai. [2]

e Finansiskai patrauklu wvystyti  ArtTech
projektus, nes finansine grgza gali buti
Zenkliai didesne, nei jprasty meniniy/
kultGros projekty.

e Naujujy technologijy temos yra labai
aktualios jaunuyjy karéjy tarpe.

o  (Gali atsirasti nisa specialistams,
atliekantiems konkrecias paslaugas, pvz.
galbut dizaineris, kuréjas - kuria, generuoja
idejas, VR/AR ar kity tech specialistai -
perkelia karyba, kur reikia.

—6 GRESMES

o Salyje néra finansavimo skaitmeniniu
produkty karimui (pvz. virtualiy parody,
mados dizaino kolekcijy metavisatoje ir
kt.).

e Lietuvoje propaguojama nekomercine
kultGra, bet nuo to kencia populiarioji,
komercine kultra.

e Naujujy technologijy naudojimas kol kas
sumazina prieinamuma, tame tarpe ir
vartotojams [2].

e Naujyjytechnologijy (pvz. bloky grandinés,
NFT) yra neisplétotos temos aukstosiose
mokyklose.

e Lietuvoje néra naujujy tech panaudojimo
dizaino srityje specialisty, mentoriy.

e Neaisku, kaip skaitmeninj meng
saugoti ir apsaugoti. Nera aiskaus [N
reglamentavimo. [2]

e Lietuvoje yra neaiski mokestiné sistema.
Pvz. NFT savokos néra VMI, todél
nejmanoma teisingai deklaruoti gaunamy

pajamuy.




e Tvarumo klausimas, CO2 pédsakas.

e Gali buti dirbtinai  kuriama  kdriniy/
virtualaus meno verté manipuliuojant
laisvos nereguliuojamos rinkos sistema.

e Meno NFT sekme priklauso nuo skirtingy
veiksniy:  komunikacijos  sekmingumo,
kriptovaliutos ~ rinkos  ir  galiausiai
atsitiktinumo - kuriuos karinius pirkejui
pirmiau  parodys algoritmas paieskos
sistemose.

* Nestabili kriptovaliutos situacija pasaulyje.

Kalbinti dizaino industrijos atstovai pazymi skaitmeninés transformacijos neSamus
pokycius, ypatingai naujas meninés raiSkos ir monetizacijos galimybes. Kaip didZiausias
ArtTech plétros problemas dizaino sektoriuje iSskiria edukacijos, infrastruktiros bei
finansavimo trikuma.

Dar nedaugelis dizaino kdrejy yra pilnai susipazine su jvairiausiomis naujomis
technologijomis, nors susidoméjimas auga, ypa¢ bloky grandinés ir NFT technologija. Si,
jgalindama virtualiy daikty nuosavybe, suteikia nauja buda monetizuoti virtualius dizaino
karinius. Klryba virtualiam pasauliui iSlaisvina nuo fizinio pasaulio apribojimy, bet tam
Lietuvoje dar truksta jgtdziy, todel reikety daugiau svietimo Artlech temomis aukstojo
mokslo institucijose.

Tarp vizualaus meno ir dizaino atstovy jzvalgy yra daug panasumuy, daug karejy kuria
ir mena, ir dizaino produktus. Visgi galima pazymeti, kad kalbinti dizaino atstovai j
naujasias technologijas Ziuri atsargiau. Tai galimai salygoja ir tai, kad kitaip nei vizualus
menas, dizainas yra taikomosios kurybos forma, uz kurig gaunamos pajamos didesnes
ir (arba) stabilesnés nei uz vizualaus meno karinius. Monetizacijos budy vizualaus
meno atstovams yra maziau, todel jie yra labiau pasiruose iSmokti naudotis naujomis
technologijomis ir eksperimentuoti.

Dizainosektoriusyrastipriaiskaitmenizuotasirtechnologiskaipazangus,bet susidomejimas
naujausiomis technologijomis jame yra pradinese stadijose, nes egzistuojantys verslo ir
karybos modeliai veikia salyginai gerai.

Kiti Zingsniai bendrai sektoriaus plétrai:

Edukacija ir mentorysté kirejams apie naujyjy technologijy teikiamas galimybes;

ArtTech moduliy jtraukimas j mokymo programas universitetuose;

Visuomenés supazindinimas su dizaino inovacijomis ir sklaidos didinimas;
Tinklaveikos ir bendradarbiavimo tarp karéjy ir technologijy lauko atstovy
skatinimas;

Instituciju, skirstanciy finansavima, Svietimas apie naujyjy technologijy galimybes;
Finansavimas numatytas technologiskai inovatyviems projektams ir (arba) papildomi
balai konkursuose.




Kareéju, startuoliy, SVV stiprybiy, silpnybiu, galimybiuy, grésmiu
analizeé: santrauka

Atlikus Lietuvos Artlech ekosistemos kurejy, startuoliy, SVV stiprybiy, silpnybiy,
galimybiy, gresmiy analize, nustatyta, jog Salyje pazangiausios, pirmaujancios ir labiausiai
isvystytos KKI ArtTech ekosistemoje yra medijos - naujosios medijos, Zaidimy industrija,
kino industrija ir muzikos industrija bei vizualieji menai. Sios industrijos pasizymi dideliu
tarpdiscipliniskumu, geba pritraukti tarptautinius projektus, o naujosios technologijos
uztikrina naujas raiskos galimybes, nekuarybisky procesy optimizavimag bei naujus
monetizacijos budus. Todel siekiant uztikrinti Lietuvos ArtTech ekosistemos plétra,
tikslinga Sias KKI sritis bei jy plétra prioretizuoti.

Zemiau pateikiama apibendrinta prioritetiniy ArtTech industriju stiprybiu, silpnybiu,
galimybiy ir gresmiy analize. Atrinkti Siose industrijose pasikartojantys, aktualiausi
teiginiai, o skliausteliuose nurodytas paminejimy skaiCius. Silpnybes sugrupuotos
remiantis 2021 - 2030 mety Kultlros ir kiirybingumo plétros programoje iskeltos
problemos ,neisSnaudojamas KKI potencialas kurti aukstos pridétines vertés ekonomika
ir inovatyvias socialines paslaugas sistemiskai ir specifiskai neauginant paties KKI
sektoriaus” priezastimis.

Tiek silpnybes, tiek gresmes rodo kryptis, kurioms reikety teikti prioriteta, norint skatinti
ArtTech ekosistemos pletra. Galima isskirti daugiausiai demesio sulaukusias prioritetines
kryptis: kompetencijy irgebéjimyugdymas; tinklaveikairbendradarbiavimas;valstybés
strategija ir teisinis reguliavimas; finansavimas; technologiniai ir infrastruktiiros
resursai.

—@ STIPRYBES

Naujos raiskos formos, galimybe jgyvendinti anksciau nejmanomas realizuoti idéjas pasitelkiant
naujausias technologijas. [4]

Didele dalis muzikos ir kino industrijos specialisty yra techniskai jgude, kuria aukstos menines
vertes produktus. [3]

Klrybos monetizavimas, leidziantis uzsiimti daugiau kurybine, o ne komercine uzsakomagja
veikla. [3]

NekCrybisky procesy optimizavimas [2]

Kitoks, naujas ir platesnis turinio prieinamumas, pasiekiamos naujos auditorijos [2]

Karybos sklaida Lietuvoje ir uzsienyje [2]

Zemi meno NFT pardavimy ir pardavimo platformuy mokesciai palyginus su tradiciniais
tarpinininkais (galerijomis, aukcionais). [2]

Galimybé bendrauti ir gauti griztamajj rysj iS meno kolekcionieriy. [2]

Zaidimy industrija yra auganti ir yra galimybé pasiekti didziules pasaulines auditorijas. [2]

@ SILPNYBES

KOMPETENCIJOS IR GEBEJIMAI:

Jauciamas tiek bendriniy ziniy apie naujasias (DI, NFT, AR, VR) technologijas, tiek jy panaudojimo
galimybiy klryboje svietimo, edukacijos trakumas. [8]

Specialisty trukumas, pvz. VR filmavimo specialisty ar Sviesios dailininky; XR technologijy
talenty trGkumas, taip pat KKl vadybininky, programuotojy, prodiuseriy ir kity. [3]




e Kai kuriy specialybiy zaidimams kurti specialisty Lietuvoje triksta arba jie yra savamoksliai. [3]
TrUksta ir specialisty maziau kvalifikuotiems darbams. [2]

e Jvairioms KKI reikalingi specialistai pereina j zaidimy industrijg dél didesniy atlyginimy. [2]

e Finansinio rastingumo trikumas, nezinojimas, kaip veikia kriptovaliutos ir kriptozetonai, kaip
parduoti NFT, truksta ziniy apie NFT finansinius aspektus (mokesciai ir pan.). [2]

o Patikimos, aiskios, nuolat atnaujinamos informacijos lietuviy kalba trakumas. [2]

TINKLAVEIKA IR BENDRADARBIAVIMAS:

» Nepakankamas arba menkas bendradarbiavimas tarp menininky, valstybés ir tradiciniy meno
institucijy; Neéra ir labai reikia bendradarbiavimo tarp NVO, viesojo ir privataus sektoriaus (angl.
public-private partnership). [3]

e Nepakankamas bendradarbiavimas su valstybes institucijomis, universitetais ir tyrimy centrais,
inkubatoriais ir kirybiniy industrijy asociacijomis. [2]

e Truksta bendradarbiavimo tarp ArtTech kudrejy, partnerysciy su tech ir IT atstovais, verslais; Sios
partnerystes nesimezga, nes triksta finansavimo bendriems projektams. [3]

e Bendradarbiavimas su uzsienio partneriais ir tech jmonemis reikalingas, bet trakstamas; mazi
projekty biudzetai veda prie uzdaros rinkos ir partnerysciy uzsienyje trakumo. [2]

e NFT bendruomene Lietuvoje nedidele, nesikeiciama informacija ir jgudziais - reikalingi gyvi
susitikimai, renginiai, hakatonai bendradarbiaujant su kitais rinkos zaidéjais. [2]

TECHNOLOGINIAI IR INFRASTRUKTUROS RESURSAI:

e Truksta fizines inovacijy erdves su Siuolaikine jranga, kur galety susiburti skirtingy sriciy atstovai,
bendradarbiauti, iSmeginti jvairias technologijas, eksperimentuoti. [4]

e Truksta fiziniy erdviy su pazangia technika kur baty galima pristatyti kGrybinius produktus, pvz.
VR spektaklius ir kt. [3]

FINANSAVIMAS:

e Finansy trikumas: technologijy pritaikymas reikalauja investicijy j technine jranga, programine
jranga, naujas zinias ir jgudzius; dideli aukstos menines vertes projekty, produkty gamybos
naujausiomis technologijomis (VR, AR, DI) kastai. [2]

—0 GALIMYBES

Zaidimai skverbiasi ir toliau skverbsis j jvairias sritis, patirtis ir turinio vartojima - besikei¢ianti
visuomene nori jtraukaus ir suzaidybinto turinio, todeél vis daugiau turinio bus pateikiama
zaidimo forma. [5]

Daugybeé technologijy taps vis labiau prieinamos. [4]

Nauji monetizacijos ir komercinés sekmeés budai. [3]

Jaunosios kartos mokysis kitaip - per suzaidybintg turinj. XR ir EdTech sasajos - reikSmingos.
[3]

Finansiskai patrauklu vystyti ArtTech projektus, nes finansiné graza gali buti Zenkliai didesne,
nei jprasty meniniy/kulttros projekty. Todel nejmanoma, kad Lietuvos investavimas j ArtTech
neatsipirkty - Lietuvoje gausu inovatyviy idéju. [2]

Augantis tarpsektorinis bendradarbiavimas [2]

Augantis tarptautinis bendradarbiavimas, tarptautiniy projekty pritraukimas. [2]

Muzikos inovacijy panaudojimas galimas jvairiose srityse (Svietime, terapijoje, gamtos moksluose
ir kt.). [2]

Naujuju technologijy temos yra labai aktualios jaunyjy karéjy tarpe. [2]




6 GRESMES

VALSTYBES STRATEGIJA IR TEISINIS REGULIAVIMAS:

e« Zaidimy industrijos indeélis | valstybés ekonomika néra Zzinomas, nes duomeny apie $ia, kaip ir
kitas KKI (pvz. muzikos industrija, kino industrija) trtksta. [5]

e Intelektinés nuosavybes apsauga ir naujyjuy technologijy nesamy pokyciy neapibreztumas
(teisinis reglamentavimas DI kariniams, NFT ir autoriy teisés ir pan.). [4]

o Neaiskus NFT reguliavimas (autoriy teisés, mokesciai), reglamentavimas ir apmokestinimas. Pvz.
NFT sgvokos nera VMI, todel nejmanoma teisingai deklaruoti gaunamy pajamy. Neaiski arba
per griezta kriptovaliuty reguliacija taip pat sudaro nepalankias sglygas NFT Zaidimy karimui.
[4]

FINANSAVIMAS:

+ Finansavimg teikianciose jstaigose vyrauja jsitikinimas, kad projekty samatos neatspindi realiy
kasty, todel skiriamas finansavimas perpus mazesnis negu reikalingas jgyvendinti koncepcijas.
Tai veda | vidutiniskos, o ne aukstos, meninés ar krybineés vertés produkty kirima; Susiduriama
ir su projekty vertintojy nekompetencija. [3]

e Truksta finansavimo, fokusuoto | ArtTech lauka ir konkreciai imersyvy turinj arba skirto
skaitmeniniy produkty karimui (pvz. virtualiy parody, mados dizaino kolekcijy metavisatoje ir
kt.); neatnaujintos interaktyvaus arba VR kino finansavimo kategorijos. [3]

TINKLAVEIKA IR BENDRADARBIAVIMAS:

e \Valstybés institucijy nepasitikejimas kino industrija. [2]

e Zaidimy industrija negauna démesio, arba yra skiriamas per mazas démesys i§ valstybés
instituciju, sektorius néra skatinamas ar kryptingai auginamas. [2]

KITA:

o Kriptorinkos spekuliatyvumas ir nestabilumas; NFT technologijos nebrandumas, todel jos
panaudojimo galimybeés ateityje nenuspéjamos. [5]

e Techninés jrangos (VR akiniai, DI jrankiai ir pan.) kaina, (ne)prieinamumas ir (ne)paplitimas tarp
jprasty vartotojy. [3]

e Visuomeneé nepilnai pasiruosusi inovatyviems ir netiketiems sprendimams (pvz. VR kinui); mazas
interaktyvaus kultGrinio turinio zinomumas [3]

o Greitai besikeic¢iancios ir greitai pasenstancios technologijos. [2]




ISvados ir rekomendacijos

Atlikus Lietuvos ArtTech ekosistemos dalyviy apzvalga galima teigti, kad:

e Lietuvoje Artlech ekosistemos potencialas néra isSnaudojamas, nes triksta tokiy
ekosistemos dalyviy kaip: investuotojai; akceleratoriai; konsultantai. Siy dalyviy
néra daug arba jy funkcijos (pvz. akceleratoriai # meny inkubatoriai) neatitinka
ekosistemos poreikiy. Taip pat yra pastebimas poreikis mokslo ir tyrimy institucijoms
stiprinti veikla ArtTech kryptimi.

o KUregjai, startuoliai, SVV naujasias, Pramones4.0ir 5.0 technologijas naudoja beiiSmano
priklausomai nuo ju atstovaujamo sektoriaus. Salyje pazangiausios, pirmaujancios
ir labiausiai isvystytos KKI ArtTech ekosistemoje yra medijos - naujosios medijos,
Zaidimy industrija, kino industrija ir muzikos industrija bei vizualieji menai.

Jvertinus antriniy Saltiniy analize, Lietuvos ArtTech ekosistemos dalyviy apzvalga ir atlikto
kokybinio Lietuvos ArtTech ekosistemos SSGG tyrimo rezultatus, vieSojo sektoriaus
atstovams yra teikiami Sie sitlymai ir rekomendacijos ArtTech ekosistemos jgalinimui
bei plétrai:

e Svarbu suprasti, jog investavimas j visg KKl sektoriy vienodai dideles pridetines vertes
neatnesa. Tyrimas atskleide, jog pazangiausios, pirmaujancios, labiausiai iSvystytos ir
turincios buti ArtTech ekosistemos vystymo prioritetinemis sritimis yra:

e Siekiant iSnaudoti ArtTech ir KKI potencialg kurti aukstos pridetines vertes
ekonomika rekomenduojama prioritetg teikti Sioms sektoriaus jvardintoms
silpnybems bei gresmems:

ArtTech ekosistemos dalyviu, 2021 - 2030 mety Kulttros ir kiirybingumo

karejuy, startuoliy, SVV pléetros programoje iSkeltos problemos
SSGG analizé: prioritetinés ,neisnaudojamas KKI potencialas kurti aukstos
probleminés sritys pridetinés vertes ekonomikag ir inovatyvias

socialines paslaugas sistemiskai ir specifiskai
neauginant paties KKI| sektoriaus” prieZastys

1.3. Kompetencijy ir gebéjimy efektyviai plétoti
ir naudoti KKI potencialg ir susijusiy su rinky
pazinimu, eksporto plétros, inovacijy ir verslo
sprendiniy diegimu stoka.

1.2. Nepakankamai ispletota KKI tinklaveika,
tarptautinis ir tarpsektorinis bendradarbiavimas
neuztikrina tarptautinio KKI konkurencingumo.




Problema nera minima KKPP

1.4. Finansavimo Saltiniy, jskaitant finansines
priemones (akseleravimo fonduy, rizikos kapitalo,
paskoly, garantijy ir kt.), stoka.

1.1.Neisvystyti KKl technologiniai,organizaciniai
ir infrastruktlros resursai, atsizvelgiant |
globalizacijos, skaitmenizacijos ir pandemijos

2 lentelé 2021 - 2030 m. KKPP problemos priezastys ir ArtTech pagrindinés problemos

e Siekiant spresti sektoriaus jvardintas silpnybems bei gresméms rekomenduojama
remtis uzsienio Saliy patirtimi:

« Svarbu pasirinkti Salies ArtTech kryptj ir
apsibrézti, kas yra laikoma ArtTech.
Remiantis uzsienio $aliy patirtimi, matomos dvi
kryptys, is kuriy Lietuvos kontekste aktualesnis
yra tolimuyjy Ryty saliy (Piety Koréja; Honkongas;
Taivanas) Arts and Tech arba Culture x Tech
sgvoky pasirinkimas, kurios apibrézia kulttros
turinio taikymo technologijy ir inovacijy srityse
galimybes. Vakary salys (Jungtiné Karalyste;
Danija) renkasi Crealech sgvoka, kuri apibrézia
KKI transformacija technologijomis ir naujy
verslo modeliy, startuoliy bei investicijy augima.
. Reikalingi ilgalaikiai tarpsektorinés ArtTech
politikos tikslai ir veiklos rodikliai.
Svarbu rinkti duomenis apie KKl indéljj valstybés
ekonomika.

e Trumpuoju laikotarpiui rekomenduojama in-
ovacijy skatinimo programose jvairinti remi-
amy projekty pobud]. ISplesti finansavimo
gaires, jtraukiant ir skatinant kdrybisko ir
inovatyvaus pobudzio projekty bei paslaugy
paraiskas.

Svarbu atsizvelgti | finansavimo poreik] imer-

syviam turiniui ir skaitmeniniy produkty karimui

(pvz. virtualiy parody, mados dizaino kolekcijy

metavisatoje ir kt.); reikalinga atnaujinti interak-

tyvaus arba VR kino finansavimo kategorijas.



http://kurklt.lt/wp-content/uploads/2022/05/Uzsienio-apzvalga_ArtTech.pdf

Rekomenduojama  sukurti  (arba  skatinti
sukdrimg) karybiniy inovacijy (moksliniy) tyrimy
infrastruktarg, skirta naujoms idejoms iSbandyti,
eksperimentuoti, dalintis patirtimi ir ziniomis.
Pagrindiniai kriterijai infrastruktdrai, jos veiklai:
« tyrimaiir plétra (R&D);
. skatinamas pritaikomumas, atsizvelgiama |
industrijos poreikius;
. skatinamas kurybingumas ir inovacijos;
. pre-akceleravimas, akceleravimas;
« visuomenes jtraukimas.
Esama Artlech infrastrukttra, pavyzdziui,
universitetuose, gali buti sustiprinta, kad buty
patenkinami holistiskesni industrijos poreikiai.
Siekiant proverzio ArtTech srityje, butina salyje
uztikrinti  pre-akceleravimo ir akceleravimo
programy atsiradimg bei vykdyma. Todel
tikslinga buty perzitreti meny inkubatoriy
Lietuvoje veikla, jy planus bei bendrgjj meny
inkubatoriy apibrezima. Svarbu uztikrinti, jog
meny inkubatoriy veikla atitikty Siy dieny
poreikius, akceleruoty, o ne tik inkubuoty
karejus.

Rekomenduojama  atlikti ~ tyrimg,  kokios
priemones gali atitikti sektoriaus poreikius ir
atlikty tinklaveikos, informacijos, ziniy ir gerujy
praktiky pasidalinimo funkcijg tarp KKI ir kity
sektoriy. Svarbu ir nuolatinis skaitmeniniuy
kompetencijy didinimas.

SiGloma istirti, ar Lietuvoje veikiantys meny
inkubatoriai galéty atlikti Sias funkcijas, kartu
su infrastruktdros ir (galbdt) dalinio finansavimo
funkcijomis.

Rekomendacijos ,Kurk Lietuvai“ projekto ,ArtTech - galimybés Lietuvos kultaros ir
karybiniy industrijy sektoriui“ testinumui:

Apzvelgti viesojo sektoriaus institucijas, jy role bei funkcijas Lietuvos ArtTech
ekosistemoje;

Atsizvelgiant | rinkos, t.y. karéejy, startuoliy, SVV, poreikius bei iSkeltas pagrindines
problemas, apzvelgti, kiek suinteresuoty viesojo sektoriaus institucijy planai (ilgojo,
vidutinio ir trumpo laikotarpio) tai atitinka;

IStirti, ar Lietuvoje veikiantys meny inkubatoriai gali atlikti ArtTech inkubatoriy,
akceleratoriy funkcija. Tikslinga perzitreti meny inkubatoriy Lietuvoje veikla, juy planus
bei bendrgjj meny inkubatoriy apibrezima, kiek jy veikla atitika Siy dieny poreikius.



Priedai




1 priedas
Karybiniy industrijy veikly klasifikavimas pagal UNCATD ir EVRK klasifikatorius.

KKI UNCTAD klasifikacija KKI veiklos pagal EVRK veikly
klasifikatoriy
Paveldas Kultdrines vietos Bibliotekuy ir archyvu veikla

Muziejy veikla
Istoriniy viety ir pastaty bei panasiy turisty
lankomu viety eksploatavimas

Amatai Suvenyry, meno dirbiniy i religiniy
reikmeny specializuota mazmeniné
prekyba

Keraminiy buities ir puosybos gaminiy bei
dirbiniy gamyba

Akmens pjaustymas, tasymas ir
apdailinimas

Dirbtinés bizuterijos ir panasiy dirbiniy
gamyba

Zaidimy ir Zaisly gamyba

Papuosalu, juvelyriniy ir panasiy dirbiniy

Tradicinés kultros veiklos

gamyba
Tradicines kultOrines | Atrakcionuy ir teminiu parky veikla
iSraiskos Kita pramogu ir poilsio organizavimo veikla
Ekskursijuy organizatoriy veikla
Menai Vizualieji menai Fotografavimo veikla
Meniné klryba
Scenos menai Scenos pastatymu veikla
Scenos pastatymams buadingy paslauguy
veikla
Medijos Knygos ir spauda Knyguy leidyba

Laikrasciy leidyba

Zinynu, katalogy ir adresy sarasy leidyba

Zurnaly ir periodiniy leidiniu leidyba

Kita leidyba

Audiovizualines Garso jradymas ir muzikos jrasy leidyba

Kino filmy rodymas

Kino filmu, vaizdo filmy ir televizijos
programy gamyba

MNaujieny agentdry veikla

Radijo programy transliavimas

Televizijos  programy  rengimas  ir
transliavimas

Kino filmy, waizdo filmy ir televizijos
programy platinimas

Vieduyju rysiy ir komunikacijos veikla

Naujosios kurybiniy industrijy veiklos




Naujosios medijos

Kompiuteriniy Zaidimy leidyba

Kompiuteriy programavimo veikla

Kita programinés jrangos leidyba

Interneto varty paslaugy veikla

Dizainas

Pagaminty kino filmy, vaizdo filmy ir
televizijos programy meninis
apipavidalinimas

Krastovaizdzio tvarkymas

Taikomoji
ktryba

Karybinés paslaugos

Antikvariniy daikty mazmeniné prekyba

Architekttros veikla

Atstovavimas Ziniasklaidai

InZinerijos veikla ir su ja susijusios
techninés konsultacijos

Saltinis: sudaryta autoriy, remiantis Zilvinas Jan¢oras (et al.) 2014; UNCTAD 2008.



http://www.kulturostyrimai.lt/wp-content/uploads/2017/08/Lietuvos-kūrybinių-ir-kultūrinių-industrijų-konkurencingumas-vidaus-ir-užsienio-rinkoje.pdf
https://unctad.org/system/files/official-document/ditc20082cer_en.pdf#page=[14]

2 priedas

Interviu klausimynas

Kaip apibidintuméte savo veiklg?

Ar savo veikloje taikote skaitmenines Pramonés 4.0 ir
5.0 technologijas (DI, VR/AR, bloky grandiné)?

Kas motyvuoja tai daryti?

Su kokiais issukiais susiduriate?

Kokias naudas galétuméte jvardinti jlisy atveju?

Ar bendradarbiaujate su tech sektoriumi?

Kas motyvuoty iSméginti ar taikyti
minétas technologijas?

\] v
TAIP NE
v \

Kaip sekasi
bendradarbiauti?

Kas galéty motyvuoti kitus kulttiros lauko
atstovus taikyti tech savo veikloje?

Kokia ateitj matote naujausiy tech taikymui?
a) jasy veikloje (5 ir 20 mety)
b) kulttiros lauke ir apskritai (5 ir 20 metu)

Jisy nuomone, ar valstybé prisideda/skatina Art ir Tech bendradarbiavima? Ar
padeda taikant technologijas kultiros lauke? Jei taip, kas veikia/neveikia? Kas galéty
bati kitaip? Jei ne, kaip galéty padéti, kokias priemones taikyti? Kas turéty tai daryti?
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