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SAVOKOS

Sukurtas personazas ar batybe, kuris virtualioje erdvéje reprezentuoja konkrety
ZMmoguy.

Daikty_internetas (loT)

Tai fiziniy objekty tinklas, kuriame jrenginiai su jutikliais ir programine jranga gali
rinkti bei keistis duomenimis per internetg ar belaidzius rysius veikdami su minimaliu
zmogaus jsikisimu. loT apima jvairius iSmaniuosius jrenginius - telefonus, buitinius
prietaisus, termostatus, apsvietimo sistemas, laistymo jrangg, apsaugos kameras,
transporto priemones ir net istisus miestus.

Dirbtinis intelektas (DI)
Masinos gebeéjimas atlikti uzduotis, kurioms jprastai reikalingas zmogaus intelektas,
pavyzdziui, argumentavimas, mokymasis, planavimas ir kdrybiskumas.

Haptika (angl. haptics)
Lytéjimo grjztamasis rysys, kuris suteikia tokius pojacius kaip baksteléjimai, vibracija
ar paspaudimo bei atleidimo pojatis

Industrine metavisata

Tai specifiné metavisatos dalis, skirta pramonés sektoriui ir jo virtualiam
atvaizdavimui. Ji sujungia skaitmeninius dvynius, DI, 10T ir VR / AR technologijas,
siekiant optimizuoti gamybos, inzinerijos, logistikos ir kitus verslo procesus. Ji leidzia
optimizuoti veiklg ir didinti efektyvumg sukurdama virtualy pramoninio pasaulio
atvaizdg, kuriame tiksliai atkuriami gamybos procesai, logistikos tinklai ir net istisos
gamyklos ar pramonés sakos.

Internetas 4.0 (angl. WEB 4.0)

Tai besiformuojanti interneto raidos fazé, kuri Siuo metu dar neturi oficialaus
apibrézimo, taciau remiasi dirbtinio intelekto (DI), daikty interneto (loT), bloky
grandines ir kity pazangiy technologijy sinteze, kuria siekiama sukurti dar labiau
automatizuotg, ismany ir kontekstualiai pritaikytg interneta.

ISpléestine realybé (angl. extended reality, XR)
Sketiné sgvoka, apimanti jtraukiancias technologijas, tokias, kaip virtualig, papildytg ir
misrig realybes.



https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/avatar
https://www.britannica.com/science/Internet-of-Things
https://www.europarl.europa.eu/topics/lt/article/20200827STO85804/kas-yra-dirbtinis-intelektas-ir-kaip-jis-naudojamas
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/haptics
https://metaversereality.ieee.org/publications/articles/what-is-industrial-metaverse-and-why-is-it-important
https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/factpages/virtual-worlds
https://data.kurklt.lt/wp-content/uploads/2023/04/KM_Savoku-gidas.pdf
https://data.kurklt.lt/wp-content/uploads/2023/04/KM_Savoku-gidas.pdf

Metavisata

Kompiuterio sugeneruota virtuali 3D visata, kurioje egzistuoja skirtingos
bendruomenés, valiutos ir ekonomika. Tai gali bati virtualus pasaulis, pagrijstas tikra
Zeme, taip pat idgalvota aplinka, kurioje vartotojai gali Zaisti, apsipirkinéti ar susitikti
su Kitais vartotojais pasitelkus avatarus.

Misri realybé (angl. mixed reality, MR)

Aplinka, kuri sujungia realaus pasaulio ir skaitmeninius elementus. Pasitelkdama
pazangias jutimo ir vaizdo technologijas misrioji realybe leidzia matyti ir jausti realy
pasaulj tuo pacCiu metu bendraujant su virtualia aplinka. Tai suteikia galimybe vienu
metu bati tiek realioje, tiek skaitmenineje erdveje panaikinant ribas tarp realaus ir
virtualaus pasaulio.

Papildyta realybeé (angl. augmented reality, AR)

Technologija, kuri praturtina tikrgjj pasaulj skaitmeniniais vaizdais, garsais ir kitais
jutiminiais efektais. Si technologija leidZia realiuoju laiku sujungti fizinj ir skaitmeninj
pasaulj, atpazinti tiek tikrus, tiek virtualius 3D objektus ir leisti su jais sgveikauti. AR
galima patirti naudojantis iSmaniaisiais telefonais, specialiomis programélémis, AR
akiniais ar kitais jrenginiais.

Skaitmeninis dvynys

Realaus objekto, proceso ar sistemos virtuali kopija, kuri nuolat atnaujinama realaus
pasaulio duomenimis. Realds duomenys ir procesai (objekto gyvavimo ciklas,
modeliavimas, masininis mokymasis) leidzia modeliuoti, analizuoti ir prognozuoti
veikimg, taip padedant priimti geresnius sprendimus.

Virtualus pasaulis

Nuolatine, jtraukianti aplinka, pagrjsta 3D ir ispléstinés realybés (XR) technologijomis.
Tai kompiuteriu sukurta aplinka, kurioje vartotojai gali sgveikauti su kitais zmonémis
ar dirbtiniais objektais. Virtualls pasauliai gali bati: zaidimai, metavisatos,
simuliacijos.

Virtuali realybe (angl. virtual reality, VR)

Kompiuterio ar kito jrenginio sugeneruota ir visiskai realybe pakeicianti dirbtiné
trimaté aplinka, kurig galima patirti ir sgveikauti su ja. Jai patirti reikalingi VR akiniai ir
(ar) kiti priedai, leidziantys ne tik stebeti, bet ir sgveikauti su aplinka.



https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/policies/extended-reality
https://www.intel.com/content/www/us/en/tech-tips-and-tricks/virtual-reality-vs-augmented-reality.html
https://www.intel.com/content/www/us/en/tech-tips-and-tricks/virtual-reality-vs-augmented-reality.html
https://www.microsoft.com/en-us/dynamics-365/topics/augmented-reality/what-is-augmented-reality
https://www.microsoft.com/en-us/dynamics-365/topics/augmented-reality/what-is-augmented-reality
https://www.ibm.com/think/topics/what-is-a-digital-twin
https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/factpages/virtual-worlds
https://data.kurklt.lt/wp-content/uploads/2023/04/KM_Savoku-gidas.pdf

IVADAS

Dokumento tikslas. Nustatyti XR ekosistemos ribas ir pasaulines tendencijas.
Atskleisti sektoriaus ateities prognozes ir galimybes, taip paruosiant teorinj pagrindg
Lietuvos XR ekosistemos potencialo jvertinimui.

Tikslo siekiama jgyvendinant tris uzdavinius:

e Atskleisti XR pasaulines rinkos kuriamg verte ir ateities prognozes;
e |Sryskinti Europos XR rinkos specifika ir tendencijas;
e |dentifikuoti sritis, kuriose kuriamos XR inovacijos atveria naujas galimybes.

Naudoti metodai. Nustant XR ekosistemos ribas buvo naudojami kokybinio tyrimo
duomeny rinkimo metodai. Pagrindiniais duomeny rinkimo metodais pasirinkta:
viesai prieinamy antriniy Saltiniy analize ir interviu metodas. Struktlruojant tyrima
buvo remiamasi Lietuvos ir uzsienio literatdra (moksliniy ir taikomuyjy tyrimuy, teises
akty), pasaulinemis tendencijomis, ES dokumentais ir strateginémis kryptimis.

Struktira. Analize sudaro sios dalys - jvadas, trys pagrindines dalys ir
apibendrinimas. Jvadineje dalyje pristatomas analizes tikslas, pristatomi tyrimo
metodai ir aprasoma struktdra. Pirmojoje dalyje pasauline XR rinka, jos tendencijos ir
ateities prognozes. Antroje dalyje aprasoma Europos XR rinka ir jos specifika. Trecioje
dalyje atskleidziamos XR galimybés skirtingiems sektoriams. Apibendrinimo dalyje
pateikiami analizes rezultatai ir kiti projekto zingsniai.



XR PASAULINE RINKA

ISplestines realybés (XR) technologijos praplecia realybe ir misy pojacius,
pridedamos skaitmenine informacijg realiame pasaulyje arba sukurdamos visiskai
naujg skaitmenine aplinkg taip keisdamos musy darbo, gyvenimo ir tarpusavio
sgveikos badus. Esami tyrimai ir skaiciai, taip pat realaus gyvenimo pavyzdziai, rodo
palankias sglygas Siy besivystanciy technologijy plétrai ir augimui ateityje. Remiantis
naujausiais ,Fortune Business” duomenimis, pasauline XR rinka 2024 metais sieke
apie 183,96 mlrd. JAV doleriy. Prognozuojama, kad 2025 metais rinka isaugs iki 253,5
mlrd. JAV doleriy, o iki 2032 mety - net iki 1,6 trilijjono JAV doleriy. Kalbant apie
uzimtumg, prognozuojama, kad iki 2030 m. XR technologijy diegimas paveiks
daugiau nei 23 min. darbo viety visame pasaulyje.

Europos Komisijos komunikate ,ES iniciatyva del ,Web 4.0" ir virtualiy_pasauliy:
pranasumas kitame technologiniame perejime” prognozuojama, kad pasauline
virtualiy pasauliy ekonomika iki 2030 m. gali iSaugti iki mazdaug 12 trilijony EUR. Taip
pat, ,Bloomberg"” duomenimis, tikimasi, kad pasaulines metavisatos rinkos dydis
iISaugs nuo 27 mird. EUR 2022 m. iki daugiau nei 800 mird. EUR iki 2030 m.

+McKinsey & Company” atlikta analizé atskleidé, kad iki 2030 m. visiskai tikétinas
zenklus kasdienes veiklos perkelimg j virtualius pasaulius. Tyrimo respondentai
teigiamai vertino virtualiuose pasauliuose atsiveriancias naujas rysio ir bendravimo
galimybes. Taip pat gauti rezultatai rodo didelj virtualios erdves potencialg tokioms
veikloms kaip apsipirkimas, socialiniai tinklai ir svietimas. Vadovaujantis tyrimo
rezultatais, tikimasi, kad iki 2030 m. vidutinis interneto vartotojas metavisatoje
praleis iki sesiy valandy per dieng. Tyrejy nuomone, turédama tokj augimo
potencialg, metavisata yra tiesiog per didele, kad bty ignoruojama. Ji turés didele
jtakg masy komerciniam ir asmeniniam gyvenimui, todél patariama kuo daugiau
IStirti ir suprasti sj reiskinj, jj palaikancias technologijas ir pasekmes tiek musy
ekonomikai, tiek platesnei visuomenei.

Nors dideli pokyciai vyksta visame pasaulyje, didzioji dalis inovacijy yra sutelkta
Siaurés Amerikos bei Azijos ir Ramiojo vandenyno regionuose.


https://www.fortunebusinessinsights.com/extended-reality-market-106637
https://www.fortunebusinessinsights.com/extended-reality-market-106637
https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/library/staff-working-document-information-insights-and-market-trends-web-40-and-virtual-worlds
https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/library/staff-working-document-information-insights-and-market-trends-web-40-and-virtual-worlds
https://www.verifiedmarketresearch.com/product/metaverse-market/
https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/library/staff-working-document-information-insights-and-market-trends-web-40-and-virtual-worlds
https://www.mckinsey.com/~/media/mckinsey/business%20functions/marketing%20and%20sales/our%20insights/value%20creation%20in%20the%20metaverse/Value-creation-in-the-metaverse.pdf
https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/library/staff-working-document-information-insights-and-market-trends-web-40-and-virtual-worlds

Siaurés Amerika uZzima didZiausig ipléstinés realybés rinkos dalj. Dél daugybés
rinkos dalyviy ir investicijy j infrastruktlrg, JAV technologijy jmones yra pagrindines
virtualiy pasauliy technologinés plétros skatintojos ir lyderes. Tokios jmones, kaip
.Meta", ,Apple”, ,Microsoft”, ,Nvidia“, ,Unity” ir kitos, dirba kurdamos infrastruktarg,
kuri, kaip tikimasi, taps besiformuojanciy virtualiy pasauliy pagrindu.

Prognozuojama, kad Azijos ir Ramiojo vandenyno regionas augs sparciausiu
sudétiniu metiniu augimo tempu. Sis didelis augimas susijes su didéjanc¢iomis
investicijomis j technologijas visame regione. Siekiant didinti Kinijos skaiCiavimo galig
(angl. computing power), trys didziausi Kinijos mobiliojo rysio operatoriai - ,,China
Telecom®, ,China Mobile" ir ,,China Unicom” - jkGre metavisatos pramones komitetg,
kurio tikslas - stiprinti inovacijas ir integracijg tarp virtualiy pasauliy kareéjy. Be to,
2021 m. pabaigoje tokios didelés technologijy jmonés kaip ,Alibaba”, ,Baidu®,
.NetEase” ir ,Bytedance” paskelbé apie planus pradeti savo virtualiy pasauliy
projektus arba investuoti j virtualiy pasauliy jmones.

2022 m. vasarj Piety Koréjos mokslo ir IRT ministerija paskelbé apie maziausiai 186,7
mln. EUR investicijg, skirtg sukurti virtualiy pasauliy ekosistemga. Vyriausybe taip pat
sukdré metavisatos pramoneés aljansg, skirtg koordinuoti ir palengvinti XR platformy
karima. Siuo metu jg sudaro 17 bendroviy, jskaitant didZiausig belaidZio rysio
operatoriy ,SK Telecom”, automobiliy milzine ,,Hyundai” ir 8 pramones grupes, tokias
kaip Korejos mobiliojo interneto verslo asociacija.

Tuo tarpu Europoje, lyginant su Siais regionais, nera XR technologijy milziniy, kurios
vadovauty investicijoms j virtualiy pasauliy kdrimg. Taciau ES yra stipri XR sektoriaus
moksliniy tyrimy ir inovacijy srityje. ES Salys taip pat turi konkurencinj pranasumg
turinio srityje del didelés kultarinés ir kalbinés jvairoves.

EUROPOS XR RINKA

XR srities moksliniy tyrimy ir plétros veikla Europoje yra placiai iSvystyta ir sudaro
apie trecdalj_pasaulines Sios srities rinkos. Per pastaruosius kelerius metus sektorius
itin subrendo ir projektuojama, kad jo verté iSaugs nuo 7,95 mird. eury 2021 metais
iki 88,87 mird. eury 2030 metais. Panasi tendencija stebima ir Europos (jskaitant ne
ES salis) VR ir AR pramoneje - 2021 metais jos verte sieke 9,6 mird. eury. Tuo tarpu
vien Europos Sgjungos VR / AR rinka tais paciais metais buvo jvertinta 7,1 mird. eury,
O tai yra 26 proc. daugiau nei ankstesniais metais.

Remiantis ,Ecorys” ataskaita, 2025 m. bendra Europos VR ir AR pramoneés rinkos
verte turety padideti iki 35-65 mlrd. EUR, o tai sukurty 20-40 mlird. EUR bendrosios
pridetines vertés.



https://www.fortunebusinessinsights.com/extended-reality-market-106637
https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/library/staff-working-document-information-insights-and-market-trends-web-40-and-virtual-worlds
https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/library/staff-working-document-information-insights-and-market-trends-web-40-and-virtual-worlds
https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/library/staff-working-document-information-insights-and-market-trends-web-40-and-virtual-worlds
https://xreuropepotential.com/assets/pdf/ecorys-xr-2021-report.pdf

Taip pat, tikimasi, kad poveikis uzimtumui bus labai reikSmingas, nes XR rinkos
augimas Europoje tiesiogiai sukurs iki 860 000 naujy darbo viety technologijy
sektoriuje. Tuo tarpu platesnis tiekimo grandines poveikis netiesiogiai padidins
gamybos verte iki 35-70 mlrd. EUR, sukurdamas papildomas 780 000-1,5 min. darbo
viety. Todel, remiantis pateiktais scenarijais, prognozuojama, kad iki 2025 m.
pabaigos bus sukurta nuo 1,2 iki 2,4 min. naujy darbo viety. Apskaiciuota, kad iki
2030 m. dél XR diegimo bus sukurta daugiau nei 23 min. darbo viety.

Europos XR rinka apima jvairias veiklas - nuo techninés jrangos komponenty (pvz.,
jutikliy) karimo iki pazangiy gamybos technologijy, jskaitant dirbtinj intelektg ir
masininj mokymasi. Inovacijos diegiamos visuose pramonés sektoriuose — nuo
sveikatos priezidros iki gamybos ir Svietimo.

XRAEurope"” ataskaitoje,_ kurioje buvo tiriama Europos XR ekosistema 2025 m.,
ISrySkeéjo sektoriaus specifika tarptautiniame kontekste. IS viso tyrime sudalyvavo 229
jstaigos is kuriy 156 startuoliai bei labai mazos, mazos ir vidutinés jmoneés (MV]). Nors
ataskaitoje daugiausia demesio skirta Europos MV, dirbancioms su XR, tyrime
dalyvavo ir kitos organizacijos: universitetai, asociacijos, fondai. Toks skirtingy
institucijy jsitraukimas atspindi suinteresuotyjy saliy Europoje jvairove ir jy svarbg
Sio regiono ekosistemoje. Toliau pateikiami apibendrinti tyrimo rezultatai, kurie
apibrézia Europos XR ekosistemos specifika.

VEIKLOS SRITYS ‘r@)‘

Tyrimas atskleide, kad akademija, svietimas bei menas ir kultdra yra dazniausiai XR
jmoniy aptarnaujami sektoriai. Toliau rikiuojasi sveikata, reklama ir gamyba. Vis
deélto, daugiausia Europos XR jmoniy yra MV| ar startuoliai, kurie jprastai aptarnauja
klientus daugiau nei penkiuose sektoriuose. Si skirtingy sektoriy aptarnavimo
specifika rodo, kad jmones yra pasirinkusios tarpininko arba paslaugy teikéjo verslo
modelj. Toks modelis yra adaptyvi verslo struktdra, kai organizacija veikia
atstovaudama klientams arba kurdama individualius sprendimus jy vardu, o ne
sutelkdama démes;j | produkty kdrimg ir pardavima.

Programines jrangos kdrimas yra dazniausiai Europos XR jmoniy teikiama paslauga.
Taip pat, jmones teikia konsultavimo, mokymuy, tyrimy ir turinio kGrimo paslaugas.


https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/library/staff-working-document-information-insights-and-market-trends-web-40-and-virtual-worlds
https://xr4europe.eu/wp-content/uploads/European-XR-Industry-Report-2025.pdf
https://xr4europe.eu/wp-content/uploads/European-XR-Industry-Report-2025.pdf

TECHNOLOGIJOS @f{;{o

Dauguma Europos ekosistemos dalyviy pasitelkia labiausiai atpazjstamas XR ir
jtraukiyjy technologijy formas - VR ir AR / MR. Daug maziau jmoniy naudoja tokias
technologijas kaip fotogrametrija ir tarinis vaizdavimas (angl. volumetrics),
pasitelkiamas kultlros paveldo issaugojimui ar skaitmeniniy dvyniy karimui.
Nedidele dalis jmoniy taiko WebVR technologijg, kuri leidzia patirti virtualig realybe
per jprastg narsykle, be kity specialiy jrenginiy. Maziausiai populiari technologija yra
haptika, suteikianti lytéjimo grjztamajj rysj, kaip vibracija, spaudimas, kuri labiau
naudojama, kaip moksliniy tyrimy ir plétros, o ne komerciné technologija.
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JIMONES

Startuoliai / MV] sudaro didzigjg dalj ekosistemos dalyviy. Daugumoje startuoliy / MV]|
dirba maziau nei 15 darbuotojy, kurie dirba tiesiogiai su XR technologijomis ir jy
vystimu. Tai rodo, kad Europos XR sektorius remiasi daugiausia mazomis
komandomis, o ne laisvai samdomais specialistais, kaip jprastai manoma.

FINANSAI @

Daugumos Europos XR jmoniy metinés pajamos nesiekia 250 takst. eury. Taip pat jos
menkai naudojasi viesuoju finansavimu, nepriklausomai nuo to, su kokiomis
jtraukiosiomis technologijomis dirba, jy verslo modeliy, ar kuriuos sektorius
aptarnauja.

EKSPORTAS @

N

JAV yra didziausia Europos XR bendroviy eksporto rinka. Po JAV rikiuojasi tokios
Europos 3alys kaip Vokietija, Jungtiné Karalysté, Prancizija ir Sveicarija. Taip pat verta
pamineti tokias eksporto kryptis kaip Kanada, Jungtiniai Araby Emyratai ir Japonija.
Pazymima, kad daugumoje regione vystomy XR projekty dalyvauja partneriai is
skirtingy Europos Saliy, taip skatindami regioninj bendradarbiavima.

ATEITIES PROGNOZES

Dauguma jmoniy numato pajamy augimg 2025 m., ypac tos, kurios aptarnauja kelis
sektorius ir geografines vietas. Placiai paplite lGkesciai dél didesianciy pajamuy
patvirtina mintj, kad XR ir virtualiy pasauliy paklausa toliau auga ir atveria naujas
galimybés jvairiems sektoriams.



XR GALIMYBES

Europos Komisija isskiria penkias pagrindines kryptis, kuriy vystymui XR
technologijos gali suteikti naujas galimybes: menas ir dizainas, sveikata, svietimas,
pramone ir zalioji transformacija.

MENAS IR n/\
DIZAINAS

Kultdros ir kdrybinese industrijose (KKI) yra didelis potencialas diegti XR technologijas
ir virtualius pasaulius - tiek vartojant esamg kultarinj turinj, tiek kuriant naujg. VR
ekspertai teigia, kad VR ir XR turi ,beveik neribotg potencialg kdrybinems
industrijoms” - jos leidzia sujungti skaitmeninius 3D objektus su realiu pasauliu ir
taip atsirasti visiskai naujoms meninems israiskoms. XR atveria naujas galimybes
iISpleCiant vartotojy patirtj ir skatinant tarpsektorines inovacijas.

Verta atkreipti demesj, kad ES pasizymi iSskirtinai turtinga kultdra, apimancia jvairig
gamtine, architektdrine ir archeologine aplinkg, muziejus, paminklus, meno kdrinius,
istorinius miestus, literatdros, muzikos ir audiovizualinius karinius, taip pat zmoniy
Zinias, praktikas ir tradicijas. Si kultariné jvairoveé sudaro svarbig prielaidg kultaros ir
kGrybiniy industrijy ekosistemai vystyti ir pritaikyti XR technologijas.

Imersyvios patirtys ir lankytojy jsitraukimas. XR technologijos sukuria patyrimine
aplinka, kuri labiau pritraukia demesj ir gilina vartotojy santykj su turiniu. |vairios
kultros jstaigos gali praplésti santykio su kdriniais ribas apjungiant realiai matomus
objektus su skaitmeniniu sluoksniu, kuris papildyto ir isplecia lankytojo patirt;.
Pavyzdziui, instaliacija ,Goodbye Reality”, kurioje menininkas sujunge skaitmeninj ir
realy pasaulius, taip lankytojamas leisdamas kurti virtualig instaliacijg atrandant
naujg sgveikos su kariniu formg

Kultiros paveldo prieinamumas ir iSsaugojimas. Eksponatai ir vietoves gali bati
perkeliami j virtualius pasaulius ir tyrinéjami nuotoliniu badu, taip didinant jy
prieinamumg ir nedarant zalos autentiskiems eksponatams. Tokie projektai, kaip ES
finansuojamas ,XRCulture”, siekia praturtinti bendrg Europos kultaros paveldo
duomeny baze aukstos kokybes 3D modeliais, kurie baty pritaikyti jvairiems
naudojimo atvejams, pavyzdziui, paveldo iSsaugojimui, Svietimui ir turizmui.

10


https://varjo.com/vr-lab/5-examples-of-mixed-and-virtual-reality-applications-from-creative-industries/#:~:text=VR%20and%20XR%20hold%20almost,delight%2C%20inform%20and%20impress%20users
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Naujos kiarybos formos ir naratyvai. XR technologijos suteikia menininkams
priemones kurti ,daugiasluoksnius naratyvus”, kuriais galima praplesti ziGrovy
pojucius. AR instaliacijos ir VR filmai suteikia zilrovams galimybe pasirinkti, kg ir kaip
matyti bei girdeti, todél pasakojimai tampa asmeniskesni ir jtraukiantys. Pavyzdziui, VR
parodoje ,Modules” menininkas kombinuoja architektdrg, skulptdras, garsg, filmg ir
judejimg viename interaktyviame pasaulyje. Taip sukuriama interaktyvi patirtis, kurioje
zidrovai gali tapti bendrakdaréjais.

Gyvi renginiai. AR leidzia papildyti gyvg sceng skaitmeniniais vaizdais ar animacijomis.
Norvegijoje sukurta vaiky pjese ,Briar & Rose” - tai pirmasis gyvas teatro pastatymas
Europoje, kuriame scenoje veikia papildytosios realybés elementai. Spektaklio metu
zidrovai stebejo gyvus aktorius ir interaktyvius animuotus personazus, keliaujancius
pasakos pasaulyje.

Renginiai virtualiuose pasauliuose. Karéjai gali pasitlyti renginius, kurie vyksta
metavisatose, taip leisdami jame sudalyvauti is bet kurios pasaulio vietos. Ypac garsus
virtualiy pasauliy pritaikymo pavyzdys - Travis Scott tiesioginis koncertas platformoje
,Fortnite”, kuris jvyko 2020 m. balandj ir pritrauké 12 min. dalyviu.

Scenografija ir dizainas. XR technologijos leidzia taupyti laikg ir finansinius resursus
kuriant scenografijos, architekttros ar kitus dizaino sprendimus. Pasitelkus sias
technologijas galima kurti jvairius 3D modelius, virtualius turus, kurie leidzia virtualioje
realybeje patirti sidlomus sprendimus, virtualiai perteikti jy jsptdj ir pastebéti klaidas.
Suomijos nacionalinis operos ir baleto teatras, bendradarbiaudamas su technologijy
kompanijomis, jgyvendino projekty, kuriame VR technologijos buvo pasitelktos visais
pastatymo etapais. Tai atveré naujas galimybes sklandziau bendradarbiaujant
tarptautinems komandoms, taupant laikg scenoje ir padidinant sauguma.

Zaidimai. Pasauliniu ir Europos mastu Zaidimy industrija yra XR technologijy
pradininké. 2023 m. Sis sektorius dominavo pasaulineje XR rinkoje, nes dauguma
galutiniy vartotojy reikalauja jtraukiancios patirties. Todél toliau tobulinamos
technologijos ir vystomi projektai, kuriuose zaidéjai gales dar geriau sgveikauti vieni su
kitais ar su zaidimo aplinka, scenarijumi ar jvykiais. Kartu XR technologijos zaidimams
gali suteikti dar realesne patirtj jtraukdamos nauju pojacius.

Mada. VirtualUs pasauliai taip pat aktyviai taikomi mados industrijoje gerinant
vartotojo patirtj bei sukuriant naujus modelius, kaip mada kuriama ir vartojama. Nuo
2022 m. platformoje ,,Decentraland” vyksta mados renginys ,Metaverse Fashion Week”,
kuriame pristatomi skaitmeniniai drabuziai ir aksesuarai, hiperpersonalizuoti avatarai ir
kitos jtraukiosios patirtys. Taip pat, jvairios aplikacijos leidzia vartotojams nuotoliniu
badu ,pasimatuoti” drabuzius, ar aksesuarus, taip taupant laikg, finansinius resursus ir
mazinant transportavimo daromg zala.
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SVEIKATA

Europos Komisijos uzsakymu atliktame tyrime iSskiriamos dvi pagrindinés grupes,
kurioms XR technologijos gali atverti naujas galimybes: medicinos profesionaly ir
studenty bei pacienty ir visuomenes.

XR galimybeés medicinos specialistams ir studentams:

XR taikymas chirurgijoje. XR technologijos gali bati pasitelkiamos priesoperacinio
planavimo metu, kuomet sukuriamas optimalus chirurgijos projektas 3D formatu.
Taip pat, XR taikymas intraoperacinéje navigacijoje leidzia vizualizuoti paciento
anatomijg realiuoju laiku. ,VSI HoloMedicine” operaciné sistema uztikrina tikslumag
chirurginiame planavime, leisdama gydytojams vizualizuoti ir strategiskai planuoti
sudétingas proceduiras naudojant 3D modelius ir realaus laiko duomenis. Sgveika su
3D modeliais bei realiais duomenimis padeda chirurgams ir operacijos metu, kuomet
gydytojai gali komentuoti, tiksliau sekti baklés pokycius, taip uztikrindami optimalig
paciento priezidrg.

Nuotolinés konsultacijos ir operacijos. Atliekami jvairas tyrimai ir tobulinamos XR
technologijos, kurios leisty atlikti nuotolines operacijas ar nuotolinj medicinos
Rersonalo konsultavimg sukuriant ,,buvimo ten” iliuzijg (teleprezencijg).

XR pagalba atliekama analizeé ir diagnostika, apimanti ligy aptikimg naudojant 3D
technologijas bei sutrikimy vertinimg stebint pacientus virtualios realybés (VR)
aplinkoje. ,Medical Imaging XR" yra programine jranga, leidzianti gydytojams
importuoti paciento duomenis ir vizualizuoti juos 3D formatu, juos redaguoti ir
aptarti.

Mokymasis sveikatos prieziliros srityje. ,Tech of Life Technologies” sukdré
mokymosi priemone, kuri leidzia medicinos studentams sgveikauti su daugiau nei
2000 anatominiy struktdry 3D vaizdais, tyrinéjant zmogaus klng visomis trimis
dimensijomis, kaip jis atrodo realiame gyvenime. Suomijos medicinos bendrove
,0sgenic” sukdre jrankj, skirtg operacijy mokymui visiskai realistiSkoje VR aplinkoje.
,Laerdal” suktdré MR mokymo aplinkg, kur komandos gali treniruotis medicinines
pagalbos srityje (pvz., Sirdies sustojimo atveju).
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XR technologijy galimybeés pacientams arba placiajai visuomenei:

Pacienty ir slaugytojy Svietimas, jskaitant medicininiy proceddry vizualizavimg,
padedant vartotojams suprasti sillomos procedutros pobutdj ir tikslg, galimg rizikg ir
naudg bei tam tikros sveikatos bukles patirties modeliavima. ,Convey XR" pacientams
pritaikyti modeliai padeda chirurgams, pacientams ir jy Seimoms vizualizuoti
sudetingg anatomijg, didinant aiSkumg ir pasitikéjima.

Skausmo valdymas. XR technologijos gali padéti siekiant palengvinti amy ir letinj
skausmg, tokj kaip nudegimuy, su véziu susijusj skausmg ar gimdymo sgrémius.
+XRHealth" sitilo novatoriskg skausmo valdymo metodg paremtg dirbtiniu intelektu ir
XR technologijomis. Derinant nuotolines konsultacijas ir virtualioje realybéje
skiriamas uzduotis, pacientams padedama jveikti tmuy, chroninj ir kity formy ar kino
daliy skausma.

Psichikos sveikatos sutrikimy gydymas ir terapija. XR technologijos pritaikomos
tokiose srityse, kaip kognityvine elgesio terapija ir ekspozicine terapija virtualioje
aplinkoje. Taip pat, taikant virtualy savarankiskg konsultavimg siekiant gydyti tokius
sutrikimus kaip nerimas, depresija ir potrauminio streso sutrikimas. ,XRHealth"
sidloma platforma integruoja VR / XR psichikos sveikatos terapijai suteikiant
pacientams VR akinius, priskiriant specialistus ir paskiriant tam tikras uzduotis.
Nuotoliniy konsultacijy ir VR aplinkoje atliekamy uzduociy pagalba pacientai gauna
ISskirtine terapine patirt;.

Reabilitacija ir pazintiniy gebeéjimy gerinimas, jskaitant kognityvine reabilitacijg
atminties gerinimui, gydymg neurologiniam ir funkciniam atsistatymui, demesio
palaikymg, pagalbg zmonems, turintiems pazinimo sutrikimy. ,XRHealth"” sitlo XR
technologijomis paremtas programas skirtas fizinei, nervy sistemos reabilitacijai ir
kognityviniams gebeéjimams. Lietuvos mokslininkai sukdre inovatyvig virtualios
realybes pagrindu veikiancig reabilitacijos sistemg ,BiomacVR", skirtg pacientams po
insulto. Si sistema leidZia pacientams namuose atlikti reabilitacijos pratimus,
naudojant VR jutiklius, kurie tiksliai fiksuoja judesius trimatéje erdveje. Gydytojai gali
nuotoliniu badu stebéti ir vertinti paciento progresg, lyg jis baty salia

Pagalba Zmonéms su fizine negalia. |vairios XR technologijos gali padéti zmonems,
turintiems klausos, regos sutrikimus, kuomet pasitelkiamas regejimo stiprinimas ir
masininis matymas. ,,eSight 4" sukurti akiniai gali priartinti vaizdg, iSryskinti spalvas ir
atlikti kitas regejimg gerinancias funkcijas.
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Geroves ir sveikos gyvensenos puoseléjimas, jskaitant fizinio aktyvumo skatinimg
didinant motyvacijg sportuoti naudojant AR / VR pagrindu veikiancius fitneso
zaidimus (angl. exergaming). Tokie VR zaidimai, kaip ,.Supernatural” ar , FitXR", sitlo
jvairias treniruotes, kurios vyksta isskirtinése virtualiose erdvese, kartu su treneriais
ar jzymybemis. Treniruotés gali vykti individualiai ar su kitais virtualioje realybeéje
esanciais zmonemis, taip ne tik didinant motyvacijg, bet ir kuriant unikalig patirtj ar
santykius.

Taip pat XR gali prisidéti prie psichologines ir emocines buklés gerinimo pasitelkiant
VR sprendimus, skirtus atsipalaidavimui, streso ir nerimo valdymui arba bendram
nuotaikos pagerinimui. Tyrimais pagrjsta sveikatingumo platforma , Tripp" sitlo
jtraukig patirtj padedancia nusiraminti ir atsipalaiduoti. Derinant dirbtinj intelektg ir
XR technologijas, vartotojai gali patekti j unikalias, jy poreikiams pritaikytas, aplinkas
skirtas jy psichologines ir emocines buklés gerinimui.

rJ\

SVIETIMAS

XR technologijos atveria naujas galimybes efektyvesniam ir saugesniam mokymosi
procesui. Jos reiksmingai gali transformuoti ziniy jsisavinimg mokyklose sitlant
abiau jtraukiancius, patyrimu grjstus mokymosi sprendimus. Taip pat, technologijos
eidzia uztikrinti sklandesnj specialisty rengimo procesg taupant finansus, laikg ir
saugant darbuotojy sveikata.

Procedirinis mokymas. XR uztikrina saugesnj ir efektyvesnj jgtdziy lavinima
pasitelkiant VR pagrindu veikiancius simuliatorius tiek techniniy, tiek minkstyjy
jgadziy srityje, kurie reikalingi tokiose sektoriuose kaip aviacija, jareivyste,
ginkluotosios ir saugumo pajégos, ugniagesiy darbas bei traukiniy valdymas.
Sveicarijos gelbéjimo bendrové , Air Zermatt”, bendradarbiaudama su , Loft
Dynamics” ir ,Varjo", keicia sraigtasparniy piloty mokymg, naudodama sertifikuotg
virtualios realybes simuliatoriy, kuris leidzia besimokantiems pilotams skraidyti
simuliatoriumi kaip tikru sraigtasparniu, o virtualaus mokymo laikas oficialiai
iskaitomas j ju skrydZiy mokyma. Sis sprendimas leidZia pilotams atlikti mokymus
virtualioje aplinkoje taupant laikg ir islaidas.
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MinksStyjy jgadziy lavinimas. Pasitelkdamos virtualius scenarijus ir virtualias
platformas, XR technologijos mokymosi procesg pavercia efektyvesniu ir malonesniu,
jausmg ar baime suklysti, kai klaidos turi realias pasekmes). ,,ON Al SoftSkills”
platforma sitlo DI pagrjstus XR mokymus, leidziancius vartotojams praktikuoti tokias
kompetencijas kaip lyderyste ir komunikacija per realistiskus vaidmeny zaidimus su
DI avatarais.

Samoningumo ugdymas. Tai apima XR technologijy naudojimg siekiant sudominti
mokinius tokiomis temomis kaip aplinkosauga ar rasiniai klausimai (pvz., per
virtualius ekstremaliy situacijy ar mokomuosius scenarijus). Tokie metodai gali
efektyviau ugdyti sgmoningumag nei tradiciniai mokymosi baddai. Tokios VR
programeles, kaip ,Greenpeace” sukurta ,On Biodiversity's Tracks"”, leidzia
mokiniams tyrineti biologine jvairove virtualioje aplinkoje, skatinant aplinkosauginj
sgmoningumag ir kritinj mgstyma.

Menas ir dizainas, kur XR leidzia architekttros, dizaino ir meno studentams isplésti
kdrybines galimybes. Studentai gali kurti ar tyrinéti drabuzius, architektarinius
projektus ar paveikslus virtualioje aplinkoje. ,AURORA XR School for Artists” Berlyne
sidlo mokymus, kuriuose studentai kuria ir vizualizuoja meno projektus naudodami
XR technologijas.

Kalby mokymasis. Pasitelkiant XR technologijas gali bati kuriamos jvairios VR
aplinkos ir situacijos, kuriose zmonés tobulina uzsienio kalby jgtdzius. Technologijos
gali bati pritaikomos svietimo jstaigose ir (ar) darbo vietose. ,Immersive” yra pazangi
kalby mokymosi platforma, kuri naudoja VR technologijas ir DI. Platformoje
mokymasis vyksta simuliuotose aplinkose, kurios atspindi realias darbo ar socialines
situacijas. Naudodama DI, platforma teikia individualizuotg grjztamagjj rysj, tikslines
uzduotis ir dinamiskai koreguoja pamokas, atsizvelgdama j mokinio pazangg ir
poreikius. Taip pat uzsiémimus veda instruktoriai arba DI pagal nustatytg strukadra.
Tai uztikrina mazesnj stresg, sklandesnj ir efektyvesnj mokymosi procesg bei daugiau
interaktyvaus mokymosi galimybiy.

Terminy ir procesy vizualizacija. Tai ypac aktualu STEM (gamtos, technologijuy,
inzinerijos ir matematikos), anatomijos ir chemijos srityse. Vizualizacija palengvina
mokymosi procesg, padaro jj jdomesnj, uztikrina mokiniy jsitraukimg ir prisideda prie
geresniy mokymosi rezultaty. ,3D Organon” sitlo XR sprendimus, kuriuos
naudodami studentai gali vizualizuoti sudétingas sgvokas, procesus ar struktdras,
tokias kaip zmogaus anatomija.
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Jvykiy vizualizacija. Pasitelkus XR technologijas galima patirti buvusius istorinius
jvykius, ar ateities situacijas. ,Titanic VR" projektas leidzia studentams patirti
istorinius jvykius virtualioje realybeje skatindamas gilesnj supratimg ir emocinj rysj su
mokomgja medziaga.

Virtualios ekskursijos | muziejus ir galerijas, kelionés po geografines vietas ar laiku
(jskaitant keliones j kosmosg) naudojant virtualios realybeés ar iSmaniuosius akinius,
2D arba 3D VR simuliatorius. Tai ne tik sukuria labiau jtraukianCig mokymosi patirtj,
bet ir didina prieinamumg mokiniams, kurie del sveikatos buklés negali fiziSkai
lankytis tokiose vietose. Luvro muziejus Paryziuje sialo virtualias ekskursijas,
leidziancias lankytojams tyrinéti muziejaus galerijas ir meno kadrinius internetu
suteikdamas prieigg prie kultlros paveldo iS bet kurios pasaulio vietos.

nJ\

PRAMONE

XR technologijy taikymas pramoneje leidzia optimizuoti gamybos procesus,
sumazinti sgnaudas ir padidinti efektyvuma. Industrinés metavisatos, virtualaus
projektavimo ir modeliavimo galimybés ar XR sprendimai efektyvinant jrenginiy
priezilrg leidzia j;moneéms reikSmingai taupyti resursus.

Industriné metavisata leidzia kompanijoms j skaitmenine erdve perkelti procesus
ar tikslias gamykly replikas kurinant skaitmeninius dvynius taip centralizuojant ir
efektyvinant procesus. ,Renault” grupe pristaté pirmgjg industrine metavisatg, kurios
tikslas - pagerinti bendradarbiavimg ir inovacijas visose jmones pasaulinese
operacijose. Pasitelkdama skaitmeninius dvynius ir pazangias simuliacijy priemones,
metavisata padeda optimizuoti transporto priemoniy projektavimg ir gamybg
darydama Sj procesg efektyvesn;j ir tvaresnj. Tai leidzia ,,Renault” testuoti ir tobulinti
gamybos procesus, gerinti mokymus ir kurti naujas automobiliy technologijas
virtualioje aplinkoje.
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Projektavimas. XR technologijos leidzia kurti virtualius produkty prototipus.
Pavyzdziui, automobiliy pramoneje kompanija ,Hyundai” pasitelkia VR, kad sukurty
virtualy automobilio prototipg, leidziantj dizaineriams sgveikauti su skaitmeniniais
modeliais virtualioje aplinkoje. Tai ne tik pagreitina procesg ir taupo lésas, bet ir
leidzia virtualiai iSbandyti automobilio ergonomikg bei saugumg dar pries statant
fizinj modelj. ,Ford” taip pat pasitelkia AR technologijas kurdama ir tobulindama
automobilio dizaina.

Gamyboje ir surinkime XR leidzia darbuotojams, naudojantiems iSmaniuosius
akinius su AR funkcija, savo regejimo lauke matyti visg svarbig informacijg apie
gamybos procesgq ir virtualiai konsultuotis su ekspertais apie darbo procesus ir (arba)
kylancias technines problemas. Technikai devi iSmaniuosius akinius, kuriy stikluose
realus vaizdas susijungia su skaitmeniniais techninés informacijos sluoksniais (3D
modeliais, instrukcijomis, patikros sgrasais).

Techniné priezitra ir kokybés uztikrinimas. ISmanieji AR akiniai parodo remonto
planus ir kitus duomenis ant realiy masiny. Pavyzdziui, gamybos ir aviacijos
pramoneje technikai naudoja AR, kad vizualizuoty 3D breézinius ir tolerancijy
matavimus ant jrangos korpuso. Dél to jie greiciau diagnozuoja gedimus ir tiksliai
atlieka remonto darbus, uztikrindami aukstg kokybe. Tokie sprendimai leidzia
technikams ,matyti” pasléptus komponentus ir sekas, taip eliminuojamos klaidos ir
uztikrinama kokybé.

Logistikoje XR technologijos leidzia darbuotojams matyti visg svarbig informacijg
savo regejimo lauke. Logistikos bendrove ,DHL" diegia ,,Vision Picking” sistemg -
darbuotojai naudoja AR akinius su skaitmeninemis prekiy surinkimo instrukcijomis.
Tokie sprendimai zymiai sutrumpina prekiy rinkimo laikg ir mazina klaidingai
surinkty vienety kiekj.

InZinerijos / architektiiros srityje XR taikymas leidzia naudoti MR pagrindu
veikiancius jrankius ir programine jrangg, kad vizualizuoty, redaguoty ir bendrinty
kompiuterinio projektavimo duomenis nattralioje aplinkoje. Jrankis ,,COMPAS XR"
yra skirtas XR technologijy integravimui architekttros, inzinerijos ir statybos
sektoriuose. Sis jrankis leidZia realiu laiku vizualizuoti statybos sekas, valdyti roboty
gamybos kelius ir palengvina zmogaus bei masinos bendradarbiavima.
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https://www.industryweek.com/technology-and-iiot/article/55249125/immersive-ar-vr-technologies-in-manufacturing-case-studies-benefits
https://www.wired.com/story/ford-design-microsoft-hololens/#:~:text=For%20now%2C%20Ford%20is%20only,the%20world%20can%20see%20the
https://blogs.sw.siemens.com/teamcenter/industrial-ar-transforms-work/
https://blogs.sw.siemens.com/teamcenter/industrial-ar-transforms-work/#:~:text=One%20of%20industrial%20AR%E2%80%99s%20biggest,vision%20of%20the%20actual%20equipment
https://www.industryweek.com/technology-and-iiot/article/55249125/immersive-ar-vr-technologies-in-manufacturing-case-studies-benefits
https://compas.dev/compas_xr/latest/

ZALIOJ n/\
TRANSFORMACIJA

XR technologijos tampa svarbiu jrankiu zaliajai transformacijai skatinti. Projekty
vizualizavimas, 3D modeliavimas leidzia simuliuoti klimato kaitos poveikj, geriau
suprasti ir perteikti jo priezastis ir ieskoti veiksmingy mazinimo priemoniy. Taip pat
pramonéje naudojami virtualUs prototipai ir modeliavimo aplinkos padeda sumazinti
fiziniy bandymy poreikj, o tai reiSkia mazesnes energijos, medziagy ir istekliy
sgnhaudas.

Projekty vizualizavimas. Miesto zaliosios infrastruktdros ar gamtos istekliy
projekty vizualizavimas - tai XR pritaikymo sritis sprendimy priemimui ir visuomenes
jtraukimui. ,GLARA" aplikacija sitlo naujg poziurj j zaligjj planavimg ir jo poveik|
mikroklimatui integruojant VR ir AR. Zmonés, pasitelke aplikacijg, savo jrenginiy
ekranuose gali matyti skirtingus mikroklimato parametrus skirtingu paros metu:
juntamg temperatarg, pavirsiy temperatarg, véjo greitj. Taip pat susidaryti jspudj
apie zaliyjy ploty ateitj ir jy planavimo scenarijus. Taip visuomenei intuityviai
atvaizduojama, kaip zaliosios erdvés gali prisideti prie tvaraus miesty vystymo ir
gyvenimo kokybes gerinimo.

Tvarios infrastruktiiros ir miesto planavimo sprendimai. Skaitmeniniai dvyniai ir
XR gali bati derinami su dirbtiniu intelektu kuriant tvarius infrastruktdros
sprendimus. ES remiamas ,,3DXVERSE" siekia iSnaudoti skaitmeniniy dvyniy
potencialg tvarioms bendruomenéms ir ekonomikai. Projektas demes;j skiria
pagrindinei miesty infrastruktdrai ir jos planavimui apimant tvarumg, ekonomikos
augima, visuomenes vystymasi, saugumg, apsauga, atsparumg ir jmoniy
atsakomybe.

Energijos vartojimo modeliavimas ir optimizavimas. XR taip pat gali bati
pritaikoma analizuojant pastaty ir miesty energetika. JAV mokslininkai sukdré
,EnergySIM" prototipg, skirtg pamaty 3ilumos dinamikai tyrinéti. Sioje simuliacijoje
vartotojai ,,pasivaiksto” namo modelyje ir stebi ant pastato pavirsiy rodomus Silumos
zemelapius keturiy mety laiky rezimu. Tyrimo autoriai pazymi, kad tokios vizualios
jsitraukimo priemones reikSmingai didina ziniy jsisavinimg, leidzia vartotojams
vizualiai jvertinti alternatyvias statybines medziagas pagal izoliacijos galimybes arba
atsparumga Silumos srautui bei priimti racionalesnius sprendimus dél energijos
suvartojimo.
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https://www.corp.at/archive/CORP2023_116.pdf#:~:text=A%20main%20feature%20of%20GLARA%E2%80%99s,A%20tutorial%20guides%20users%20and
https://www.3dxverse.eu/#:~:text=3DxVERSE%20aims%20to%20harness%20the,responsibility%20in%20a%20holistic%20approach
https://www.researchgate.net/publication/374122731_ENERGYSIM_techniques_for_advancing_building_energy_education_through_immersive_virtual_reality_VR_simulation

Tvarumo edukacija. XR technologijos leidzia aplinkosaugos ir energetikos temas
perteikti jtaigiau. Vienas pavyzdys - Europos ,,GuestXR" projektas, finansuojamas
pagal programg ,Horizontas 2020". Projekte sukurtas zaidimas imituoja ,bendryjy
iStekliy tragedijos” scenarijy, kuriame zaidéjai susiduria su netinkamo istekliy
valdymo pasekmémis. Zaidéjai turi derinti asmenine naudg su bendruomenés
gerove susidurdami su realaus pasaulio dilemomis. Tai suteikia galimybe tyrinéti,
kaip individai ir grupés reaguoja j bendry istekliy tragedijos scenarijus ir juos valdo.
Tuo tarpu zaidéjai intuityviai mokosi, kad trumpalaikiai sprendimai (pvz., didelis
energijos suvartojimas) ilgainiui gali vesti prie didesnio klimato pokycio. Kitas
pavyzdys - organizacijos ,Earthwatch Europe” papildytos realybés aplikacija, per
kurig vartotojai gali virtualiai uzpildyti miesto maketg augalais (medziais, zaliais
stogais ir t.t.), taip miestg apsisaugant nuo potvyniy ir karscio bangy. Interaktyviame
zaidime aiskinama, kaip gamtiniai sprendimai - parkai, vandens telkiniai - prisideda
prie tinkamos temperatdros palaikymo ir potvyniy prevencijos.

Klimato kaitos komunikacija. XR leidzia pazinti atskiry veiksmy pasekmes vizualiai
ir emociskai. Pavyzdziui, Jungtiniy Tauty Aplinkos programa (,UNEP")
bendradarbiaudama su ,,Sony VR Dreams"” studija sukdré interaktyvy 3D filmg apie
klimato krize. Jame ziGrovas mato savo anglies dvideginio pédsaka, kuris jj veda per
kasdienes scenas taip parodydamas individualiy sprendimy poveikj ir jy reiksme.
Tokia patirtis skatina supratimg, kokia didele yra kiekvieno zmogaus CO2 emisija ir
kaip pasirinkimai formuoja ateities situacijg. Apskritai, VR / AR formuoja ,virtualius
liudininkus” ir padeda gyvai demonstruoti ateities klimato scenarijus, kas sunkiai
pasiekiama tradicinemis priemonéemis.
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https://guestxr.eu/extended-reality-game-educates-players-on-resource-scarcity/
https://earthwatch.org.uk/augmented-reality/#:~:text=natural%20elements%20like%20trees%20and,being
https://www.unep.org/news-and-stories/story/experience-your-carbon-footprint-vr#:~:text=That%E2%80%99s%20why%20the%20UN%20Environment,transforms%20into%20sea%20level%20rise

APIBENDRINIMAS

XR technologijos tampa vienu iS esminiy skaitmeninés transformacijos varikliy, kuriy
poveikis jauCiamas jvairiose ekonomikos, kultaros, Svietimo, sveikatos apsaugos ir
pramones srityse. Pasaulio ir Europos rinka rodo sektoriaus augimo tendencijas,
Kurios atveria naujas galimybes ir reikSmingai prisideda prie ekonomikos auginimo
bei darbo viety karimo.

Europos Sgjungos lygmeniu XR sektoriaus galimybeés jzvelgiamos tokiose srityse, kaip
sveikata, svietimas, kultdros ir kirybinés industrijos, pramoné ir zalioji
transformacija. Sparciai tobuléjancios technologijos leis jgyvendinti tikslesnes
medicinos proceddras, padidins jy greitj ir tikslumg bei sumazins rizikg. Patyrimu
gristas mokymosi procesas leis greiciau, efektyviau ir saugiau jgyti zinias. Pramonéje
tai leis ne tik efektyvinti specialisty rengimo procesg, bet ir taupyti produkty
gamybos kastus ir laikg kartu mazinant gamybos proceso metu daromg neigiamg
poveikj aplinkai. Kultdros ir kirybinese industrijose tai leis pasitlyti naujas patirtis
vartotojams ir naujus karybos badus. Galiausiai, galimybe naudoti tikslius 3D
modelius globalinio atSilimo poveikiui imituoti leis rasti geresnius ir energijg
taupancius sprendimus.

Taigi, XR nera vien technologinis proverzis - tai naujas badas kurti, mokyti, spresti ir
jsitraukti. Tam batinas nuoseklus Svietimas, tarpinstitucinis bendradarbiavimas,
finansine parama ir vizija. Todel svarbu tampa jvertinti Lietuvos ispléstinés realybés
sektoriaus potencialg virtualiy pasauliy rinkos kontekste.
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