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Sis dokumentas, skirtas apibrézti ir standartizuoti projekto vizualinés bei komunikacinés israi$kos gaires. Jis naudojamas siekiant
uztikrinti, kad visi projekto elementai - nuo grafinio dizaino (pvz., logotipai, spalvy paletés, Sriftai) iki vizualiyjy efekty, 3d sceny ir
vizualinio pasakojimo tono - blty nuoseklis ir atitikty numatytg technine ir kokybine vizija.

Tikslas supazindinti gamybine projekto komanda su uzsakovo llkesciais, efektyviai bendradarbiauti, iSvengti interpretacijos skirtumy ir
uztikrinti vieningg projekto tapatybe.

Tai orientyras, gairés kuriant turinj, skirtg tiek vidinei komandai, tiek iSoriniams partneriams ar auditorijai.




STILIUS

Dalinis realizmas (architektira, detalés), taciau sukuriamas sapniskas realybés jausmas. Jauciasi tapybos jtaka, dazna kompozicija
tarsi tai bty tapytas darbas. Tu matai, kas vaizduojama ir suvoki, kad tai artima fotorealizmui, ta¢iau, stebédamas potepius, taip pat
pajunti meninj ir estetinj aspektg. Sceny peréjimai vyksta sklandziai, tarsi mes bitume uragano centre, kur viskas aplinkui nuolat virsta ir
keiciasi. Architektlriniai vaizdai tarsi persidengia, jgydami naujas formas ir reikSmes. Klaipéda ¢ia tampa ne tik geografiniu tasku, bet ir
sapnisku, nerealistiSku miesto jvaizdziu. Objektai, nors ir atpazjstami, keliauja ir keiCia savo vietas, o Sie pokyciai yra neatsitiktiniai - jie
tarnauja pasakojimo tikslui, kuriant dinamiskg ir sapniskq Klaipédg, kuriame kiekvienas elementas gali iSnykti, pasikeisti ar atsirasti
visiskai kitur.




PAVYZDZIU KOLIAZAS

Architektura - realizmas, atpazjstamos formos, fotogrametrija

Antrinés detalés

Personazai




Sapno kompozicija
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Kokias spalvas ir atspalvius
naudoti:

Spalviskai Silti, sodris atspalviai, kurie
sukuria istorine, nostalgiska ir Siek tiek
mistiSkqg atmosferg. Spalvy schema
primena seny fotografijy, saulélydzio
apsviesto miesto arba sapniska vizija.
Silti oranziniai ir rudi tonai - Sukuria
istorijos, nostalgijos, atminties
atmosferg. Tai primena saulélydzio
Sviesoje paskendusius senamiescius.

Aukso ir gintaro Sviesa - Pabrézia
romantiskg, nostalgiskg, bet kartu ir
sapniskg miesto aura.

Kiekviena scena turés Sio spalviskumo
variacija.

Kokiy spalvy vengti:

Per daug ryskiy  ir pernelyg
kontrastingy spalvy Grynai balta arba
pilkSva spalvy paleté gali atrodyti per
Salta ir bejausmé. Per daug sodriy,
kiety spalvy jos gali priminti siaubo
Zaidimus ar agresyvias scenas.




H * KOMPOZICIJA

Pastaty mastelis atitinkantis tikrove, taciau gali blti kompozicisSkai kaitaliojamas pagal scenografijos poreikius. Kuo daugiau scena eis |
“dreamy” aspektg tuo kirybiSkesné kompozicija ir mastelis, ir atvirksCiai, kuo labiau | realizmg, tuo labiau statoma | realistiSkos
kompozicijos rémus.
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Naudojant “particle” efektus, “particle trails”, destrukcijos
simuliacijas, volumetrinius debesis, bei kitokius vizualinius
efektus reikia iSgauti magijos jausma.

Naudojantis specialiaisiais efektais kurti vientisus peréjimus (tarp
skirtingu pasakojimo motyvu ir sceny), kurie nukreipty ziGrovo
démesj | svarbius objektus.

Svarbu pasirinkti specialiuosius efektus peréjimams taip, kad jie
atitikty pasakojimo motyvus, neatrodyty keistai ir veikty
virtualios realybés aplinkoje.




Pirmo plano veikéjai - tai stilizuoti, bendrg projekto vizijg atitinkantys personazai: Ribai detalesni, matosi jy tekstiros, judesiai
natdralls, gyvybingi ir tikslls, taciau isSlaikytas tapybiSkumas, impresionistinis arba net sapniskas, stilius (kaip ir antraplaniai
personazai, tik ribai detalesni, tiek riby, tiek pacio personazo spalvos ryskesnés, taciau jos mainosi su abstraktesniu vaizdavimu ).

Vengiama tiesiogiai - pirmame plane rodyti veida, jei bdtina - veidai slepiami po kepure, Salmu ar veiksmiskai iSvengiama tiesioginio
atvaizdavimo. Svarbu iSvengti nenatiraliy veido israisky iSlaikyti paslaptinguma ir sapniskg stilistika.




Antraplaniai veikéjai skirti scenos ir aplinkos papildymui, jos sugyvinimui, jie nenutraukia démesio nuo pagrindinio pasakojimo, jkyriai
nekrenta Zidrovui j akis.

Personazai iSsiskiria abstrakciu ir ekspresionistiniu dizainu. Jy figlra yra aiskiai atpazjstama kaip Zmogaus siluetas su dalinai
atitinkancdiomis to meto aprangy detalémis, taciau spalviniai peréjimai ir detalés primena tapybiskg, impresionistinj arba net sapniskq
stiliy.

Veikéjy judesiai yra realistiski, jie atlieka naturalius tame amziuje gyvavusius uzsiémimus, nuo laisvalaikio leidimo iki kasdieniniy darby.




Pavyzdziy ieSkojimas ir koncepty
kdrimas

Storyboard kdrimas

PROJEKTO EIGA

Modeliy kurimas ir pirminis sceny

iSdéstymas

Animacijy, specialiyjy efekty ir

apsvietimo kdrimas

Testavimas

Galutinis
Renderinimas




TECHNINE SPECIFIKACIJA * 3D MODELIAVIMAS

angl. 3D Modelling - tai procesas, kurio metu sukuriamas trimatis objektas ar scena kompiuterio pagalba.
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Atkurti senojo amziaus architektdrinius pastatus bei objektus, kuriy Siais laikais nebera - reikia pasitelkti 3D modeliavimo technika.
Siame projekte pasirinktas modeliavimo stilius yra realistinis, taCiau jis turi bati atitinkamai optimizuotas VR projektui (Mazy objekty
trikampiniy poligony kiekis iki 3000, dideliy architekturiniy objekty trikampiniy poligony kiekis iki 30 000). Modeliai yra kuriami
naudojantis 3D modeliavimo ir tekstiravimo programomis.

Orginaliy, geros kokybés tekstiry iSgavimui rekomenduojama jas fiksuoti su auksStos raiSkos fotoaparatu ar 3d skaneriu, iS dar
egzistuojanciy miesto pastatu kuriy statymo medziagos atitinka reikiamg amziaus perioda.

Darbo eiga: Pavyzdziy ieSkojimas > 3D modeliavimas > UV iSplanavimas > Detalios versijos kepimas > Tekstlravimas > Integravimas |
3D variklj (3D engine)
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Architekturos modeliy pavyzdziai Tekstiry pavyzdziai Kity modeliy pavyzdziai




TECHNINE SPECIFIKACIJA * FOTOGRAMETRIJA

angl. Photogrammetry - tai 3D modeliy kidrimo procesas is dvimaciy vaizdy, skirtas atkurti tikslias daikty kopijas naudojimui skaitmeninéje erdvéje

Rekomendacinés kirybinés technikos gairés norint kurti 3D modelius is egzistuojanciy architektiros statiniy bei objekty.

Naudojant Sig technika -
reikia surinkti kuo daugiau
skaitmeninés informacijos.
Maziems objektams uztenka
tureti gerg fotoaparata arba
aizdo kamera.

orint sukurti modelius is
dideliy objekty tokiy kaip
pastatai ar aplinka reikia
naudotis specialiais
geolokacijos skenavimo
aparatais arba dronais.

Tolimesnis procesas
reikalauja programines
irangos kuri sugeneruos 3D
vizualizacija pagal surinktg
ir programai pateiktg
dvimacdiy, vaizdy
informacija.

Paskutinis zingsnis yra
iSeksportuoti objektg | .fbx
formatg, tuomet jsikelti | 3D
modeliavimo programa ir ten
apdirbti, optimizuoti ir parengti
3D modelj tolesnei produkcijai.




H TECHNINE SPECIFIKACIJA + ANIMACIIA

angl. Animation - spartus kintanciy dvimaciy ar trimaciy iliustracijos ar modeliy vaizdo epizody rodymas, sukuriant judéjimo iliuzijq

0 Rekomendacinés kurybinés technikos gairés 3D animacijos karybai

Animacijos Kuryba:

Rekomenduojama naudoti judesio fiksavimo technologijas

(angl. Motion Capture). Naudojantis specialiais kostiumais ar V -

kitais judesio fiksavimo bei jraSymo metodais galima kurti F ~ \\ / - 3
1 realistiSkg animacijq su aktoriy vaidybos pagalbg, \ i \ /

transliuojant jg tiesiai | kompiuterius ir paverciant

skaitmenine animacija. Taip pat animacijg galima kurti é‘\ : \ & < / — ol
rankiniu bidu naudojantis savo pasirinkta 3d programa, \/ \‘1) S/ \j / ]

taciau tai reikalauja daugiau laiko ir animatoriaus patirties.
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Faily apdorojimas ir vélesnis panaudojimas:
Jeigu animacija buvo kuriama judesio fiksavimo metodu véliau ja

< reikia apdirbti savo pasirinktoje 3d programoje, sutvarkyti
2

problematiskas vietas rankiniu bddu. Jeigu galutinis darbas yra
atliekamas kitoje programoje negu buvo kuriama animacija,
tuomet jg reikia atitinkamai integruoti, nepamirstant atlikti
pirminiy testy reikalingy patikrinti animacijos veikimui.

Darbo eiga: Pavyzdziy ieSkojimas > Filmavimas / 3D animavimas > Animacijos apdirbimas > Testavimas / Integravimas | 3D variklj
N Y




TECHNINE SPECIFIKACIJA * gxggé)AEFEKTAI

Garso dizaino gairés yra skirtos uztikrinti, kad garso elementai - dialogai, foniniai efektai, muzika ir tylos pauzés - bity
naudojami tikslingai ir darniai, siekiant sukurti jtaigia, emocine ir vaizduote skatinancig patirt;. Sios gairés apibrézia pagrindinius
principus, kaip garso dizainas turéty atspindeti projekto naratyva, stiprinti atmosferg ir perteikti istorijos nuotaika.

Pagrindiniai aspektai apima:

e Dialogy aiskumas: Balsy jrasy kokybé, intonacija ir tarimas turi biti pritaikyti prie veikéjy charakteriy bei siuzeto konteksto,
uztikrinant natdralumag ir suprantamuma.

e Foniniai efektai: Realistiski ar stilizuoti garsai (pvz., gamtos, miesto triukSmas) parenkami taip, kad papildyty sceng, bet
neuzgozty pagrindinio turinio.

e Muzika: Garso takelis kuriamas ar parenkamas atsizvelgiant | emocinj poveikj — jis gali pabrézti drama, sukurti jtampg ar
suteikti lengvumo, taciau turi islikti subalansuotas su kitais elementais.

e Tylos panaudojimas: StrategiSkos pauzés naudojamos jtampos kdrimui ar emocinio svorio sustiprinimui.

Gairés taip pat uztikrina stiliaus nuoseklumg visame projekte, atitinkantj scenos zanrg (pvz., drama, komedija, paslaptis) ir
tikslinés auditorijos lGkescius. Jos tarnauja kaip orientyras garso dizaineriams, rezisieriams ir jrasy komandai, padedantis islaikyti

vieningg menine vizijg ir profesionaly rezultata.

[ Darbo eiga: Pavyzdziy ieSkojimas > Kiiryba > Testavimas / Integravimas | 3D varikliukg (3D engine) ]




MUZIKA

TECHNINE SPECIFIKACIJA * ) [

0 Rekomendacinés kurybinés technikos gairés muzikos ir garso efekty kirybai

Garso formatas ir kokybé b f \
Muzikos ir garso efekty specifikacija
Formatas: WAV, 24-bit/48kHz arba 24-bit/96kHz
Muzikos takeliai:
1 ) Garso kodavimas: Neprarandantis kokybes (Lossless) formatas
Atmosferiné muzika, sinchronizuota su VR patirtimi
Erdvinio garso sistema: Ambisonics (FOA arba HOA), 5.1, 7.1

arba binaural audio

Garso efektai:

Dinamika: Maiausiai -20 dBFS, maksimaliai -3 dBFS (2 Erdvés garsai (ambientiniai garsai, foninis triukSmas)

......

Integracija i VR aplinka

Garso efektai, balso jrasai atlieka labai svarbig role VR patirties metu,

Muzikos ir garso efekty kurimui naudoti garso erdvinimo todél reikig atkreipti déemesj, kad garso jrasai, garso suvedimas vykty
3 technologijas. Svarbu sinchronizuoti garsgq su vizualiniais tik profesionaly, su profesionalia jranga.

elementais, naudoti 3D garso pozicionavimg realiu laiku. Naudoti

okliuzijos ir reverberacijos efektus pagal aplinkos ypatumus. \_ Muzika turi neuzgosti, o tik praturtinti kuriama pasakojima. )
J
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[ Darbo eiga: Pavyzdziy ieSkojimas > Kiryba > Testavimas / Integravimas | 3D varikliukg (3D engine)




BENDRINES TECHNINES SPECIFIKACIJOS

| &RIFTAS

| I
Fontas naudojamas tekstams nurodantiems kuaréjy
informacijq: matomas, kontrastuojantis, [skaitomas,
lietuviskos raidés.
Pavyzdziai:
Arial ( ACEE|SUUZ )
Verdana ( ACEEISYUZ )
Calibri (ACEE|SYUZ)
/
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A GALUTINIS ATVAIZDAVIMAS (FINAL RENDER)

PrieS darant galutinj video atvaizdavima svarbu pasitikrinti ar visos
klaidos buvo istaisytos ir ar viskas atitinka vizualinius reikalavimus.

Galutinis video atvaizdavimas turi buti kuriamas 360°  Stereo
kameros formatu, o galutinis failas ne mazesnis, nei 5K rezoliucijos
dydzio, apdorotas ir pateiktas H264 (.mp4) formatu.
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LOGOTIPAS

Projekto stkis - ,,VR’ Kantu: Klaipédos istorija kitu kampu”

c Rekomendacinés kurybinés technikos gairés projekto logotipo kurybai

/o Logotipas turéty atitikti Sio projekto stilistika.

e Logotipo detalés turéty sietis su Imanueliu Kantu, Klaipédos ir
Senojo (XVIII a.) estetika.

e Tame laikmetyje naudoti fontai: Libre Caslon, Antic Didone

e Dominuojantys stilistiniai elementai: Lauro lapai, pompastika,
géliy motyvai, bangos, burés, tekstas.

e Spalvos: Neautralios, mazos saturacijos spalvos, taip pat gali
atitikti iS projekto spalvyno.

e Formos: Apvalios, banguojancios.
e Mastelis: 70% rémai, 30% mazos detalés.

e Rekomenduojama naudoti trumpinj “VR'’Kantu”
logotipo dizaine.
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TURINIO PRITAIKYMAS NEGALIA TURINTIEMS VARTOTOJAMS
IR UZSIENIECIY ITRAUKIMUI

PareiSkéjo numatytas skaitmeninio ar suskaitmeninto kultliros turinio pritaikymas negalig turintiems vartotojams turi atitikti tokio turinio
pritaikyma bent vienai iS Zzemiau minimy negalig turinciy zmoniy grupe:

e Regéjimo negalig turintiems vartotojams bus naudojamas aukstos kokybés 3D garsas ir erdvinis garsas (binaural audio), kuris leis geriau
suvokti virtualig aplinka.

e Klausos negalig turintiems vartotojams bus kuriami aiSkds subtitrai ir vizualiniai efektai, apimantys svarbius garsinius elementus. Svarbu
projekto gamintojams iSanksto sivertinti subtitry naudojimg 360 turinyje, parinkti tam geriausig sprendima.

Daugialypés kalbos palaikymas:

e Projekto turinys bus pateikiamas lietuviskai, taCiau yra numatytas vertimas | uzsienio kalbas, siekiant uztikrinti, kad turinys baty
prieinamas jvairioms kalbinéms grupéms. Tai padés jtraukti tiek vietos gyventojus, tiek uzsienio turistus. Bus atliekamas kalbos vertimas
ir kuriami atitinkami subtitrai.

Preliminariai numatytos uzsienio kalbOs - Angly ir Vokieciuy.




TAI, KO GERIAU NEDARYTI

Perkrauti sceny neoptimizuotais modeliais, nes tai sulétins darbo eigg

Eiti | fotorealizma ne pagrindiniams objektams bei pridéti daug detaliy tolimiems objektams
Naudoti modelius, tekstlras ar efektus kurie neveikia VR erdvéje

Rodyti vaizdinius neatitinkancius pasakojimo temy

Pasakoti apie projektg pasaliniams jo kirimo stadijoje

Leisti “renderinimo” proces0 vykdyma ant mazo pajégumo kompiuterio




