12. MEELELAHUTUSE IT

» on-line-, arvuti- ja konsoolimangud
» tootjad/ arendajad
» importijad/ edasimuujad
» lokaliseerijad/ eestistajad
» meelelahutuskeskkonnad Internetis
» veebikeskkondade arendajad/ haldajad

Ettevotete arv: 13 ettevotet (2007. a)
To60Otajate arv: 325 inimest  (2007. a)
Muaugitulu: 305 min kr  (2007. a)
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SISSEJUHATUS

Ké&esolev meelelahutustarkvara turukirjeldus on koostatud valdavalt selle valdkonna ettevotete
(importijad ja arendajad) esindajate hinnangute ja firmade majandusaruannete pdhjal, kuna
ametlik statistika meelelahutustarkvara turu kohta Eestis puudub. Majandusstatistika kogumiseks
kasutatavates klassifikaatorites puuduvad meelelahutuse IT kohta eraldi koodid. Samuti, kuna
valdkonna kohta ei ole tdpset definitsiooni, kajastab t66 vaid on-line-, arvuti- ja
konsoolimangudega ning Interneti meelelahutuskeskkondadega seonduvat.
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LUHIKOKKUVOTE

Meelelahutustarkvara tootmisel, kirjastamisel ning selle turustamisel on arenenud riikides oluline
koht infotehnoloogiasektoris ja meelelahutustodstuses. Eesti meelelahutuse IT sektoris tegutseb
13 firmat, osa neist pakuvad edukalt programmeerimise allhanget vélismaale, teised arendavad
veebikeskkondi, kolmandad tegutsevad mangude importimise, eestindamise ja miuugiga.
Valdkonnas oli 2007. aastal hdivatud hinnanguliselt 325 tootajat (2009. aastaks on t0otajate arv
tdusnud ligi 500-ni) ja kdive oli orienteeruvalt 305 miljonit krooni.

Eesti niSiks meelelahutustarkvara sektoris maailmaturul on peamiselt on-line-kasiinoméngude
tootmine. Méngude tootmine nduab niivord palju inimressurssi ja kapitali, et Gksnes véikesele
Eesti turule tootmine ei tasu ennast dra. Seet6ttu on meelelahutustarkvara tootmise arengu voti
uhest kiljest piisavalt kvalifitseeritud t06jou ja kapitali, teisest kiljest aga ekspordikanalite
leidmine. Eesti suurim meelelahutustarkvara eksportija on Playtech Estonia OU, kelle
toodangust ldheb ekspordiks 100% (ehk 2007. aastal 150 min EEK). Sektori suurima tédandjana
on Playtech viimastel aastatel joudsalt kasvanud, soodne areng ja lisat66jou palkamine peaks
jatkuma ka edaspidi. Lisaks Tartu arenduskeskusele laieneb Playtech lahiajal Tallinnasse, kus
samasse kontserni kuuluv Videobet juba tegutseb.

Arvutite laialdane levik kodudes, seda ka Eestis, voimaldab kilastada meelelahutuskeskkondi
Internetis, mangida arvuti- ja konsooliminge iha suuremal hulgal elanikkonnast. Uheks
ilmsemaks takistuseks arvuti- ja konsooliméngude laiemale levikule Eestis on originaaltoodete
suhteliselt kdrge hind, voOrreldes elanike sissetulekutega. Eestis ostetakse arvuti- ja
konsoolimange inimese kohta arenenud l4&neriikidega vorreldes kordades vahem, kuid
majanduse ja elanike sissetulekute kasv muudab méngud enam kéttesaadavamaks. Erinevalt
arenenud l&&nemaailmast, kus turgu valitsevad konsoolimangud, ostetakse Eestis rohkem
arvutimange. Samas on Eestis konsooliméngude osakaal matgist pidevalt suurenenud ja voib
jargneva viie aasta jooksul tdusta l&dhedale korge elatustasemega riikide proportsioonile.
Meelelahutustarkvara eestistamisega tegeleb paar firmat, 2009. aasta seisuga oli eestistatud veidi
ule saja mangu.

Eesti meelelahutuse veebikeskkondi kulastab markimisvaérne hulk elanikke, peamiseks
sihtgrupiks on noored. Viimastel aastatel on erinevaid keskkondi jarjest juurde tekkinud ja
eelduste kohaselt kasvab kasutajate hulk joudsalt edaspidigi. Eestis suure populaarsuse voitnud
keskkond Rate.ee on laienenud 26 erinevasse (peamiselt Euroopa) riiki, &riliselt edukamalt on
saadud toimima Balkanimaade saidid. Lemmikloomahuvilistele mdeldud veebikeskkondi
arendav United Dogs and Cats OU loodab maailmaturul labilooki oma valdkonnas, tdnaseks on
lokaliseeritud nende keskkonnad 15 keelde.

Vorreldes teiste Ida-Euroopa riikidega on Eestis infotehnoloogia arengu tase hea, kuid maailma
tippriikidest madalam. lda-Euroopa taustast tulenevalt ei ole Eesti firmade maine piisavalt kdrge
ja valiskontaktide leidmine on keeruline. EAS-I on esindaja Silicon Valleys, aga sellest jaab
vaheseks.
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Meelelahutustarkvara tootmiseks vajaliku t60jéu osas on hetkel Eestis kdige raskem leida
kdrgete tehniliste teadmistega-kogemustega keskastme juhte. Paljud v@imalikud kandidaadid
Eestis alles omandavad kogemusi, seniks palgatakse juhte vélisriikidest. Eesti vastava valdkonna
IT asjatundjad eelistavad sageli olla rohkem oma ala spetsialistid kui juhid, ollakse rahul
teenitava palgaga, juhiametiga kaasnev lisatdotasu ei motiveeri piisavalt lisavastutust ja
ulesandeid vastu vétma.

Ekspertide hinnangul vdiks infotehnoloogia erialadel dppivatele tudengitele Gpetada senisest
enam ari- ja ettevotlusalaseid aineid, sest see aitaks kaasa rohkemate start-up ja spin-off firmade
asutamisele. Rohkem ariinitsiatiivi vdiks tulla tudengitelt, kellel perekondlikke vdi
laenukohustusi veel pole ja kes seetdttu ka start-up firma ebadnnestumist kergemini taluda
suudaks. Suurendada tuleks I8petanute arvu, paljud Eesti IT spetsialistid on alustanud &ri voi
sisenenud tooturule enne dlikooli 18petamist ja haridustee on jdanud poolikuks. Samuti vdiks
rohkem toetada Gpinguid vélismaal, sest vajalikul tasemel vélisdppejoude ei suudeta siinsetesse
ulikoolidesse palgata. Valisriikides Oppimine vdimaldaks luua kontakte teiste riikide
tulevikutegijatega.
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12.1. PAKKUMINE

12.1.1. Ettevotted meelelahutuse IT sektoris

Eesti

meelelahutuse IT  sektori ettevotted  jagunevad: meelelahutustarkvara

tootjateks/arendajateks, arvuti- ja konsooliméngude importijateks ja lokaliseerijateks,
meelelahutusveebikeskkondade arendajateks/haldajateks.

Meelelahutustarkvara tootjad/arendajad Eestis

Playtech Estonia OU (www.playtech.ee)

Emafirma on Playtech Cyprus Ltd, mis on Playtech Estonia OU 100% omanik.
Pdhitegevusalaks programmeerimine ja arvutigraafikatood, tegeleb on-line-méngude
komplekslahenduste loomise, arendamise ning haldamisega.

Playtechi kontsern on loodud 1999. aastal, Eestis alates 2000. aastast, suurim
arenduskeskus (kokku 5 tk maailmas) asub Tartus (kasiino ja pokkeri arendus), 2009.
aastast alates arenduskeskus ka Tallinnas.

Tartu suurim &arithingust maksumaksja.
2006. aastast alates Londoni AIM (Alternative Investment Market) borsil.

Kasiinotarkvara rentimine valispartneritele. Playtechi portfooliost voib leida kiimneid
kdige edukamaid ménguoperaatoreid ning sadu kdige populaarsemaid on-line-ménge, mis
on tuntud eeskadtt oma visuaalsuse ja sujuva integreerituse poolest kskdik millisesse
manguplatvormi.

Toodang suunatakse ainult ekspordiks, st Eesti residentidele tooteid ei midda ja teenuseid
ei osutata. Eestis pole voimalik Playtechi arendatavaid ménge mangida.

Jarjest arenev ja kasvav firma, tootajate arv oli 2008. aastal 350 inimest (lle poole
Playtechi kontserni tootajatest tootab Eestis), 2009. aastal kasvab ligikaudu 400 inimeseni.

2008. aastal suurenes Playtechi kontserni kéive 70% (111,5 mIn EUR) ja puhaskasum 50%
(40,7 min EUR).

Playtech Academy pakkus aastatel 2006-2007 tipptasemel koolitust — 2006. aastal olid
sihtrihmaks PHP ja Java programmeerimiskeelte spetsialistid, 2007. aastal pakuti koolitust
tarkvaratestijatele ja tehnilise toe spetsialistidele.

Playtechi stipendiumi antakse Tartu Koérgemas Kunstikoolis vélja alates 2005. aastast
(meedia- ja reklaamikunsti tudengid).
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VideoB OU (www.videobet.ee)

- VideoB OU (Videobet) on Playtechi kontserni kuuluv firma. P6hitegevusalaks
programmeerimine ja arvutigraafikaalased t66d. VideoB OU 100% osade omanikuks on
VideoB Holdings Ltd.

- Videobeti toodeteks on lihtsasti integreeritavad, eksklusiivsed ja visuaalselt nauditavad
mangususteemid, millede puhul on véga suurt rdhku pdoératud nii kasutajamugavusele kui
ka administreerimissusteemide tdokindlusele. Manguterminalide tulevikulahenduseks on
dinaamiline ja allalaetav sisu, mida Videobet pakub oma klientidele juba praegu.

- Videobeti rakendused on ennast edukalt tbestanud paljudes kasiinodes ja mangusaalides.
- Videobeti kliente vdib leida nii Aasiast kui ka Euroopast ja Ladina-Ameerikast.

- Pakub reaalajas toimuvate méangude Ulekandmist videosignaalina ning samuti reaalajas
toimivat haldusslsteemi, mis pakub detailset ligipadsu tervele operatsioonile:
uldhaldustasemest tiksikute méanguterminalideni.

— Videobet pakub UhendusvB@imalusi unikaalsete kaivet kasvatavate vorkudega nagu
WinAJackpot™, mis pakub méngijaile vdimaluse osaleda Ulemaailmsetes suurvditudes,
ning Cross-Platform™ rakendusega, mis vimaldab méngijail kasutada the konto kaudu
kolme erinevat manguplatvormi — kasiinos asuvaid manguterminale, Interneti vahendusel
personaalarvutisse allalaetavaid méange ning mobiiltelefonipdhiseid méange.

Aaris Software AS (www.adris.com)

Pbhitegevuse (RefactorIT) kdorval lisategevusalana meelelahutustarkvara (java méngud ja
mobiilimadngud) arendamise allhange Soome (nt www.paf.com, www.reach-u.com,
www.sulake.com).

Ziil OU (www.ziil.ee)

— Erinevate veebipdhiste ja multimeedia teenuste kdrval arendab elektroonilisi
dppevahendeid ja dppeotstarbelisi arvutimange.

- Maanteeameti tellimusel &pitarkvaratoode “Jalgrattaméng”. Mdoeldud 6-10-aastastele
pisikestele jalgratturitele. See on edasiarendus liiklusméngust “Siia-sinna”.

— Liiklusméng “Siia-sinna”. Haridus- ja Teadusministeerium on andnud heakskiidu méngu
kasutamiseks Oppematerjalina. Méngust on valminud lati-, leedu-, soome-, saksa- ja
ingliskeelne versioon.

— Oppimismang “Kustuti”. Koos Paasteametiga on tldhariduskoolidele tehtud tuleohutusalane
Oppematerjal tuleohu olukorra lahendamiseks. Projekti rahastas Tiigrihippe Sihtasutus,
koostddd tehti Tuletdrjeliidu ja Harju Paasteteenistuse spetsialistidega.
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Arvuti- ja konsoolimangude tahtsamad importijad ja lokaliseerijad

Andrico OU (www.andrico.ee)

Mangude importimine ja edasimiiimine Eesti turul, otseesindustega tegev ka Létis (alates
2006) ja Leedus (alates 2008).

Omab Eestis ja Baltikumis esindus6igust mitmetele kaubamérkidele, nagu nditeks Ubisoft
Entertainment, Take2, THQ, Sega, Eidos, Activision, Joytech, TnB, Atari, Codemasters,
Sony.

Tootevalik: arvutiméngud, konsoolimangud, arvuti- ja konsoolitarvikud, konsoolid, filmid,
muusika.

Maéangude kirjastamine, eestistamine, imporditud arvutimdngude Umbriste ja juhendite
lokaliseerimine kohalikku keelde.

Aastast 2004 alustas Andrico inglis- ja venekeelsete arvutimangude kdrval ka eestikeelsete
arvutiméngude tootmist ning on kasvanud Eesti suurima valikuga téielikult lokaliseeritud
arvutimangude muujaks (2009. aastal tootekataloogis 78 eestikeelset mangu, sh 42 Andrico
poolt eestistatud).

Omab jaemuugi kaubamérki Progames (www.progames.ee, kauplused kaubanduskeskustes
Rocca al Mare ja Kaubamajakas).

Andrico klientideks on kdik suuremad marketid ja jaekaubandusketid — Tallinna
Kaubamaja (Gamezone), Selver, Prisma, Enter, Euronics, Klick, Expert, Enter, OnOff,
Stockmann, Tartu Kaubmaja, Rimi, ETK.

Jesting Projekt OU (www.gamez.ee)

Tegeleb pohiliselt arvutiméngude maaletoomise ja hulgimultigiga Eestis.
Tootevalikusse kuuluvad arvuti- ja konsoolimangud, tarvikud ja lisaseadmed méangudele.

Kaubamérkidest esindab Eestis: SEGA, Atari, Eidos, NCSoft, Disky, Play It, K.E. Media,
lisaks ka Electronic Arts, Vivendi Universal Games, Take2, Activision jt.

Lokaliseerib imporditud arvutimangude juhendeid ja dokumentatsiooni (nn Box&Dac).

Klientideks suuremad marketid ja jaekaubandusketid (Enter, Prisma, OnOff, Selver,
Stockmann, Tallinna ja Tartu Kaubamaja jne) ning vadiksemad arvutikaupadega kauplevad
ettevotted.

ASE Computers (ASECOM AS) (www.ase.ee)

Pdhitegevusala arvutite jaemulgi juures on kdrvaltegevusalaks mangude importimine ja
edasimuimine Eesti turul.
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- Venemaa tootjate (BUKA, 1C jt) toodete maaletooja.

- Mitmete multimeediatoodete ametlik maaletooja ja levitaja Eestis, kes varustab Eestis
miudavad méngud eestikeelsete kirjelduste, kasutusjuhendite ning tootepakenditega ja
teostab oma lokaliseerimisprojektid "Parimad arvutimangud eesti keeles" logo all.

- Mangude eestistamine ja eestikeelsete versioonide tootmine (2009. aastal tootekataloogis
30 eestikeelset mangu).

GNT Eesti AS (www.gnt.ee)

— Meelelahutuse IT tooted moodustavad alla 1% ettevOtte kaibest, ehk 7,1 min kr 2006.
aastal ja 5,1 min krooni 2007. aastal.

- Esindab firmasid: Electronic Arts, Microsoft, Nintendo, Activision, Eidos Interactive,
Thrustmaster, Logic 3, Empire Interactive, Vivendi, Ubi Soft Entertainment, Atari, Sold-
out Software, Bergsala AB, Xplosiv, Compedia, Sci games.

- Mangude ja konsoolide importimine ja edasimutmine Eesti turul.

Sandmani Grupi AS (www.sandman.ee)

- Arvutiméngud on vaga vaikese osakaaluga ettevotte kaibest.
- Konsoolide ja médngude importimine ja edasimiimine Eesti turul.

— Omab Sony Playstation’te ja Nintendo importimisdigust.

Meelelahutusportaalide arenduse/haldusfirmad Eestis®

Serenda Invest OU (www.rate.ee)

- Eesti populaarseima suhtlus- ja tutvumisportaali Rate.ee (loodud aastal 2002)
operaatorfirma.

— AS Eesti Telekom tiutarfirma labi AS EMT.

- Omab litsentsitavat tarkvara RATE, mis voimaldab kliendibaasil sdpradega suhtlemist ja
pakub erinevaid muid vaba aja sisustamise teenuseid.

— Ule 300 tuh registreeritud kasutaja.

- Rate.ee keskkonnas on lisaks suhtlemisele voimalik mangida ka veebipdhiseid
arvutimange, lisada pildialbumeid ja videoid.

! Meelelahutuse IT uuring ei kajasta ajakirjandusliku taustaga portaale, loomemajanduse kaardistusel sisalduvad nad
reklaami valdkonnas meediavahenduse ettevdtete hulgas.
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2008. aasta oktoobrist opereerib ka saiti minuelu.ee.

Rate Solutions OU (www.ratesolutions.eu)

Rate Solutions on erinevate riikide sotsiaalv@rgustike operaator, eesmargiks kasvada
suurimaks Euroopas.

Eesti Rate.ee kontseptsiooni rakendamine teistes riikides.

Uheks omanikuks riskikapitali firma Martinson Trigon Venture Partners (Martinson
Trigon AS).

18 aktiivset, 8 passiivset (ilma keskkonna moderaatorita), tulekul 5 saiti.

Veebikeskkonnad: Limpa.ru, Limpa.bg, Limpa.ro, Limpa.nl, Face.lv, Face.ge, Face.by,
Zamba.be, Zamba.cz, Zamba.pl, Top.mk, Top.al, Birge.kz, Birge.az, Rate.is, Point.lt,
Karike.com, Smajli.hr, Vsetut.uz, Jezgro.com, Spajka.com, Hokka.com, Wraia.gr,
Guzva.me, Irate.it, Ifame.co.uk, Alfa.fi, Kollektivo.de.

EAS/ Euroopa Liidu Regionaalse Arengu Fond on toetanud Albaania, Bosnia, Bulgaaria,
Gruusia, Kreeka, Makedoonia, Poola, Rumeenia, Serbia, Turgi ja Usbekistani saitide
loomist.

Nagi.ee OU (www.nagi.ee)

Tegevusalaks on Interneti-keskkondade ja -meediaprojektide arendus ja haldus.

Nagi OU haldab Eesti suurimaid suhtlus-, foto- ja videosaite (Eesti suurim
fotohaldusteenus  Fotoalbum.ee, foto kvaliteeti hindavale kasutajale suunatud
fotohaldusteenus Nagi.ee, fotohaldusteenus Album.ee, videosait Toru.ee ja sotsiaalne
vOrgustik Keskus.ee).

Hallatavaid keskkondi kulastab kuus ligi 350 tuh unikaalset kasutajat (ligi pool Eesti
Interneti kasutajatest).

Teenuste registreeritud kasutajate kontode arv tle 50 tuh.

United Dogs and Cats OU (www.uniteddogs.com, www.unitedcats.com)

10

Tegeleb lemmiklooma pidajatele suunatud Interneti-portaalide arendamise ja
opereerimisega.

Finantseerijaks Skype eestlastest asutajate investeerimisfirma Ambient Sound
Investments OU.

2007. aasta kevadel avas ettevdte eestikeelsed portaalid kutsu.ee ja kiisu.ee, sellele
jargnesid ingliskeelsed portaalid, millele lisandusid teisel poolaastal saksa-, prantsuse-,
lati-, portugali- ja taanikeelsed versioonid. 2009. aasta kevadeks oli portaal lokaliseeritud
15 erinevasse keelde.
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— 2007. aastal 6 to6tajat.
- Esimese tegevusaasta 18puks oli portaalidel 16 tuh registreerunud kasutajat.

— 2009. aasta kevadeks oli registreerunud kasutajate arv kiimnekordistunud (108 tuh koera-
ja 72 tuh kassiportaalil).

Hobikorras toimivad meelelahutus- ja manguportaalid Eestis

www.ok.ee

Esimene kodumaine suhtlusvorgustik alates aastast 1996.

Peamine sihtgrupp on 20-50-aastased.

200 tuh kasutajat.

Né&dalas kiilastab lehekilge ca 10 tuh erinevat inimest.

www.vint.ee
- NewRock Solutions OU poolt hallatav portaal, arendamisega seotud 7 IT spetsialisti.
- Mdtte- ja lauamangud (male, kabe, gomoku, reversi, rendzu jt).

- Registreerunud kasutajaid ligi 4500.

mangukoobas.lahendus.ee

- Rocketfeeds OU poolt hallatav manguportaal.
- Ligi 30 tuh méngu.
- Kasutajaid ligi 67 tuh.

www.gamefriik.ee

- Manguportaal, flash- ja veebiméngud.

- Kasutajaid ligi 8500.

11
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12.1.2. TOGtajate arv

Tootajate arv sektoris on pidevalt suurenenud. Kui 2004. aastal to6tas sektoris hinnanguliselt 150
tOotajat, siis 2007. aastaks oli nende arv kahekordistunud. 2009. aastaks on Eesti
meelelahutustarkvara tootjate, importijate ja veebikeskkondade arendajate/haldajate firmade
pohikohaga tootajate arv Eestis tdusnud suurusjarku ligi 500 inimest:

Playtech Estonia OU 350-400
VideoB OU 60
Andrico OU

Serenda Invest OU

Rate Solutions OU

Aqris Software AS
United Dogs and Cats OU
ASECOM AS

GNT Eesti AS

Jesting Projekt OU
Sandmani Grupi AS

Ziil oU

Nagi.ee OU

[EEN
\‘
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Suurim té6andja on Playtechi kontsern (Playtech Estonia OU ja VideoB OU), kes kasvab
joudsalt ja vérbab jatkuvalt tootajaid. Ehkki juriidiliselt on Playtech ja Videobet erinevad firmad,
siis voib neid lugeda sisuliselt Giheks td6andjaks. Playtechi kontserni teenistuses to6tab ligikaudu
90% Eesti meelelahutuse IT sektori tO6tajatest. Playtechi tootajate arv suureneb 2009. aastal
umbes 400-ni, lisaks Tartule avatakse arenduskeskus ka Tallinnas (Videobetiga samas
asukohas). Videobeti tootajate arv kasvab aastatel 2009—-2010 ligikaudu 70-80 inimeseni.

Playtechi Tartu arenduskeskuse tookeel on eesti keel, Videobeti Tallinna kontoris inglise keel.
Tulevikus téen&oliselt suureneb inglise keele osatahtsus ka Playtechi Tartu kontoris. Mdlema
firma tootajate keskmine vanus on suhteliselt noor, Playtechis umbes 25 ja Videobetis ligi 30
eluaastat. Playtechi Tartu arenduskeskus palkab palju otse Ulikoolist tulnuid, Videobet
monevorra rohkem eelneva tdokogemusega spetsialiste. Videobetis on rohkem valistd6joudu
erinevatest riikidest. Naiteks palgatakse vajalikke spetsialiste lisraelist (kus asub emafirma
juhtimine, midk ja turundus), kuna sealt on tasemel spetsialiste vdimalik leida madalate
varbamiskuludega (potentsiaalsete uute t0otajate tausta saab selgitada vaheste kuludega). Samas
kolmandatest riikidest Eestisse t00j0u palkamisega kaasneb birokraatiat ja té6lubasid on raske
saada. Vajalik on néidata, et antud eriala spetsialisti Eestist leida pole véimalik, lisaks palgatava
spetsialisti eelnevale tookogemusele nduab riik vajalikul tasemel haridust tdendavaid
dokumente. Korged t66j6umaksud ei soosi suurepalgaliste spetsialistide toomist Eestisse (nt
puudub sotsiaalmaksu lagi).
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Erinevalt vaikefirmadest, kus tOodtaja peab tegelema erinevate tdollesannetega (olema
programmeerija, testija, dokumenteerija ja projektijuht korraga), v6imaldab Playtech oma
tootajatel keskenduda sellele konkreetsele tdole, millele neid palgati, st spetsialiseeruda ning
omandada tipposkused kitsamas valdkonnas.

Videobeti (kehtib Uldjoontes ka Playtechi kohta) todtajaskond jaguneb funktsionaalsuselt 5
pdhigruppi:
- graafika (kunstnike tdollesanneteks graafiline kujundus, illustratsioonid, animatsioon,

mangude kontseptsioon ja karakterid); Videobeti loovtdotajad on pélvinud tunnustust
naitustel tle maailma tanu nende poolt loodud méangude visuaalsele koitvusele;

— manguklient (C++ programmeerijad, DirectX 3D animatsioonid, tlesandeks on tagada, et
kdik objektid mangukonsooli ekraanil digesti tootaksid);

— serverilahendused (mille abil on vdimalik reaalajas teenindada ja koordineerida korraga
tuhandeid méangukonsoole, Java/J2EE, JBoss, Oracle, Eclipse RCP);

- kvaliteedikontroll (testijate Ulesandeks tagada toote kvaliteet, kasutajamugavus,
konkurentsiv@ime ja jatkusuutlikkus);

— klienditugi (telefoni teel lihtsamate serveriga seotud probleemide lahendamine kui ka
vajadusel kliendi juurde kohale sditmine).

Meelelahutustarkvara tootmiseks vajaliku t66jou osas on hetkel kdige raskem leida kogemustega
keskastme juhte. Playtechi juhid valitakse Gldjuhul nende juhitavate valdkondade spetsialistide
seast. Paljud vdimalikud kandidaadid Eestis alles omandavad kogemusi, seniks palgatakse juhte
valisriikidest. Eesti vastava valdkonna IT asjatundjad eelistavad sageli olla rohkem oma ala
spetsialistid kui juhid (ollakse rahul teenitava palgaga, juhiametiga kaasnev lisatdotasu ei
motiveeri piisavalt lisavastutust ja Ulesandeid vastu vétma). Programmeerijate kaader on Eestis
pbhimdtteliselt olemas ja haridusslisteem valmistab neid ette rahuldaval tasemel teadmistega. IT
riskikapitali firma Martinson Trigon Venture Partnersi (Martinson Trigon AS) partneri Allan
Martinsoni hinnangul on Eestis programmeerimisvdimelisi inimesi kokku paar-kolm tuhat
(Arileht 25. marts 2009). Teistel arvamustel on see number pigem liiga konservatiivne ja voib
tegelikult olla paar-kolm korda suurem. Sobivaid heliloojaid, tekstiloojaid, -toimetajaid jt on
Eestis olemas. Graafikaspetsialiste on v8imalik samuti leida, kuid sageli vajavad nad eelnevat
todandjapoolset lisakoolitust.

Entertainment Software Associationi andmetel td6tas USA-s 2006. aastal meelelahutuse tarkvara
sektoris hinnanguliselt 24 tuh to6tajat ja kaudselt oli selle valdkonnaga seotud 80 tuh inimest. 24
tuh USA too6tajat Eesti rahvaarvu suhtes proportsionaalselt valjendatuna oleks u 110 tO6tajat.
Seega VvOib jareldada, et tanu Playtechi kontsernile on Eesti meelelahutustarkvara sektori
todtajate osakaal kogu todjéust riigis suurem kui USA-s.

2 USA 24 tuh todtajat on arvuti- ja konsoolimangude arendajad, Eestis on-line-méngude arendajad, st vérreldud on
sarnaste, kuid mitte péris iks-Uheselt identsete valdkondade t66tajaid.
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2006. aastal oli USA-s keskmine to6joukulu tootaja kohta (palk + sotsiaalmaksud)
meelelahutustarkvara sektoris 92 tuh USD (1,1 min kr kui votta aluseks kurss 12 USD/EEK).
Playtechis oli t66joukulu téotaja kohta 2007. aastal keskmiselt 440 tuh kr ehk (le kahe korra
madalam kui USA-s antud valdkonnas, kuid ile kahe korra kérgem kui keskmiselt Eesti
majanduses tervikuna. Surve palgatusule on Eesti meelelahutustarkvara sektoris seoses
majanduse jahtumisega kahanenud, td6le kandideerijate arv suurenenud. Vélisomanike
hinnangul on Eesti meelelahutustarkvara arendajate tootasu/tookvaliteedi suhe hea.

12.1.3. Toodangu maht

Suurim meelelahutustarkvara (kasiino on-line-tarkvara) tootja Eestis (vt tabel 12.1) on Playtech
Estonia OU, kelle 2007. aasta miitigitulu oli 149,9 min krooni, kogu toodang liks ekspordiks.
Teise Playtechi gruppi kuuluva firma VideoB OU 2007. aasta toodangu maht oli 28,5 min kr
(kdik ekspordiks). Suurima arvuti- ja konsoolimangude importija ja lokaliseerija Andrico OU
2007. aasta meelelahutuse 1T alane miugitulu oli 2007. aastal 53,6 mlIn kr, sellest eksport 7 min kr.
Suurima meelelahutusportaali haldaja Serenda Invest OU miitigitulu moodustas 2007. aastal 16,9
min kr.

Tabel 12.1. Eesti meelelahutustarkvara tootjate, importijate ja veebikeskkondade
arendajate/haldajate peamised majandusnaitajad 2006.-2007. aastal (tuh kr)

Firma nimi To0ta- Maudgitulu* Meelelahutuse IT | Kasum/Kahjum
jate arv osa kaibest**

kokku | 2006 | 2007 | 2006 | 2007 | 2006 | 2007
Playtech Estonia OU 232 100972| 149915, 100972, 149915 6 250 9 249
VideoB OU 43 13623 28 526 13623 28 526 781 1641
Andrico OU 17 33944 56 265 27 948 53 648 4644 2215
Jesting Projekt OU 1 7207 7505 7202 7444 302 -15
ASECOM AS 6 8 163 7493 2601 2 057 -505 -590
GNT Eesti AS 47 954 661| 992 755 7100 5100 9204 25 166
Sandmani Grupi AS 45 894 787|1 193 085 26 000 35 000 36 163 43 361
Agris Software AS 34 19040, 20382 3000 4 000 3584 5494
Ziil oU 1 618 197 274
Serenda Invest OU 7 12 027 16 950 12 027 16 950| -65793 21644
Rate Solutions OU 7 3 875 1578 3875 1578 24 120 2 895
Nagi.ee OU 1 293 649 293 649 2 -570
United Dogs and Cats OU 6 159 159 -281
Kokku 447 120485922 475880 204641| 305223 18 752| 110483

* mudgitulu, realiseerimise netokdive, andmed ettevdtete majandusaasta aruannete kasumiaruannetest

** andmed ettevGtete majandusaasta aruannete miiligitulu lisadest ja paringutest ettevétetesse, kursiivis numbrid on
hinnangulised ja Ulejaénutest vahem usaldusvéaarsed

Allikas: Ariregister
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Lokaliseeritud méngude osakaal Eestis mildavatest arvutimangudest on ekspertide hinnangul
jarjest kasvanud: 2005. aastal oli see hinnanguliselt kimnendik, 2007. aastaks téusnud
paarikiimnele protsendile ja 2008. aastal oli umbes 50% mditdud arvutimangudest lokaliseeritud.
Konsoolimange reeglina ei lokaliseerita Eesti turu jaoks. Meelelahutustarkvara eestistamisega
tegelevad 2 firmat (Andrico OU ja ASECOM AS). Aastas eestistatakse ekspertide hinnangul
Eestis kokku paarkimmend mangu, 2009. aastaks oli eestistatud kokku Ule saja méangu.

12.1.4. Sisemaine turustamine

Arvuti- ja konsooliméngude ning vastava riistvara importijad omavad oma toodete turustamiseks
erinevate kaubanduskettide, kaubamajade ja 1T-le vOi audiovisuaaltoodetele spetsialiseerunud
kauplustega (peamiselt Enter, Euronics jt) vastavaid lepinguid. Ekspertide hinnangul on kdige
parem kaetus Eesti jackaubandusettevdtetes arvuti- ja konsooliméangude osas Andrico OU-I.

Ekspertide hinnangul on arvuti- ja konsooliméngude osas konkurents eriti terav jaeckaubanduses
valjapaneku kohtade suhtes. Jaekaubandusettevotted, sh kaubandusketid tellivad Gldjuhul
meelelahutustarkvara tooteid mulgiks eraldi tksikute mangude importijate kdest. Samas on
A-Selver AS sdlminud Jesting Projekt OU-ga operaatorlepingu, mis annab viimasele diguse ja
kohustuse tagada arvuti- ja konsooliméngude sobiv valik. Ekspertide info pdhjal on ka teised
hipermarketid siirdumas operaatorlepingu pohiméttele meelelahutustarkvara tellimisel.

Meelelahutuskeskkonnad enda tutvustamiseks reklaami peale eriti ei panusta, teave nende poolt
pakutavast levib eelkdige olemasolevatelt kasutajatelt tulevastele uutele kasutajatele.

12.1.5. Ekspordiv6ime

Meelelahutustarkvara Eestist valja miumisel vaib eristada jargmisi vdimalikke alarihmasid:

1. Eestis vélisomaniku litsentsi/autoridiguse all arendatud tarkvara midmine;

2. Eestis kirjastatud ehk valmistoodangu muuk valismaale;

3. Eesti firmadele kuuluvate litsentside vGi Kirjastamisdiguste mudk.

Playtech Estonia OU toodangust laheb ekspordiks 100% ehk 2007. aastal 149,9 min kr. VideoB
OU toodangust moodustab eksport samuti 100%, 2007. aastal 28,5 min kr. Mdlemad firmad
miitisid kogu oma toodangu emaettevdttele. Andrico OU 2007. aasta eksport moodustas 7,2 min

krooni (13% kaibest) Létisse ja Leetu. Kdoikide nimetatud ettevdtete eksporti iseloomustab
eelkdige B2B (business-to-business, firmalt-firmale) mudel.

Eesti turg ei saa olla arvutimangude ja veebikeskkondade arendamisel l8ppeesmark, vaid
eelkdige nn pilootturg. Kuna méngude tootmise t6omaht on suur ja tootmine kallis, peab
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eesmargiks seadma eksportturud. Arvuti- ja konsooliméngude turgu maailmas iseloomustab
tugev konkurents, suured kdrge riskiga investeeringud (80% mange ei teeni tehtud kulutusi tasa®)
ja globaalne turg. Turgu valitsevad suured ettevdtted, kellega konkureerida on véga raske.

Meelelahutus-veebikeskkonnad on seadnud eksporttulude teenimise tulevikueesmargiks (tulu
teenitakse suurel maéral reklaami mdadgist). Lihtne (lesanne see pole, sest lisaks teistes
regioonides tegutsevatele lokaalsetele tegijatele tuleb konkureerida ka dlemaailmsete
suurfirmadega (Rate Solutions OU saitide konkurendiks on nt Facebook, MySpace, Orkut jt,
United Dog and Cats OU konkurendiks on nt Dogster ja Catster). Rate Solutions OU on avanud
oma veebikeskkonna 26 erinevas riigis, 2009. aastaks oli driliselt tasuvaks suudetud muuta neist
7, edu on saavutatud nt Balkanimaades. Meelelahutus-veebikeskkondade eksporti iseloomustab
B2C (business-to-consumer, firmalt-18pptarbijale) mudel.

Asjaolu, et Eesti meelelahutuskeskkondi opereerivad firmad on suhteliselt véikesed, pole
uletamatuks takistuseks valisturgudel edu saavutamisel (nt YouTube oli enne Google poolt
ulesostmist alla 10 to6tajaga firma).

® Electronic Entertainment Design and Research (EEDAR) andmetel.
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12.2. NOUDLUS

Jargnevalt on kajastatud meelelahutuse infotehnoloogia valdkonna siseturu mahtu.

Meelelahutusportaalide kiilastajate hulk Eestis on markimisvéaarne, nt iga kolmas elanik on
Rate.ee kasutaja, iga pdev on antud keskkonnas suurusjargus 15 min lehevaatamist. Nagi.ee OU
hallatavaid saite kulastab kuus tle 350 tuh inimese, mis on ligi pool Eesti Interneti kasutajatest.
Valdav osa meelelahutusportaalide kasutajatest on nooremad inimesed. Manguportaalide
peamine sihtriihm on alg- ja pohikooli 6pilased, suhtev@rgustike ja fotokeskkondade kilastajad
on peamiselt teismelised ja noored tdiskasvanud (vanuses 20-35 aastat). Lisaks Eesti firmade
hallatavatele =~ meelelahutuskeskkondadele  kasutatakse laialdaselt ka  tlemaailmseid
suhtevorgustikke (Facebook, Orkut jt). Eesti tarbijate jaoks on lokaliseeritud valismaiste firmade
hallatavaid saite (nt Apaja Online Entertainment’i juhuméngijatele ja virtuaalmaailma huvilistele
mdeldud playray.co.ee, mille Uheks osanikuks on ka Eesti riskikapitali firma MTVP, st
Martinson Trigon AS).

Meelelahutuskeskkondi kiilastatakse soovist suhelda, anda enda olemasolust ja tegemistest
marku teistele, jalgida teiste toimetamisi ja tegevusi, leida uusi tutvusi, taasleida vanu tutvusi
(endised kooli- jms kaaslased), leida mottekaaslasi ja sarnaste hobidega inimesi (nt koera-,
kassiportaalid), jagada oma pilte ja videoid teistega. Meelelahutuskeskkondade vahendusel on
vBimalik suhelda inimestega, kes fudsiliselt asuvad teises linnas, riigis vdi maailmajaos, puudub
takistav geograafiline piirang. Meelelahutuskeskkondade sisu on suuresti kasutajate koostatud
(user generated content). Haldusfirmade ulesandeks on luua platvorm ja infrastruktuur
keskkonna ndol, mis suudaks leida kriitilise massi kasutajaid. Meelelahutusportaalide kilastajate
arv kasvab jatkuvalt, lisandub ja kasvab peale uusi huvilisi, loobujaid on olemasolevate
kasutajate hulgas vahe.

Suur osa arvuti- ja konsooliméngude tarbijatest Eestis on lapsed kuni teismelised, kuid ka
taiskasvanud manguhuviliste osakaal kasvab. Maailma arenenud riikides on arvuti- ja
konsoolimangude tavatarbijateks ehk mangijateks noorukite koérval ka kahekimnendates ja
varastes kolmekimnendates inimesed, kes saavad oma valikuid teha ja tarbida iseseisvalt.
Sellistes vanusegruppides arvutimangude mangimine tuleneb varasemast harjumusest, samuti
piisavast sissetulekust ja asjaolust, et perekondlikke kohustustusi pole veel tekkinud, méngimine
asendab sageli sotsiaalset suhtlust.

Aasta keskmine arvuti- ja konsoolimangude mudgimaht ei ole tapselt teada, kuid importijate
majandusaruannete ja ekspertide hinnangute pdhjal jareldatuna vdis see 2007. aastal olla Eestis
kokku 50-60 miIn krooni (ca 3,5 min EUR) ehk ~40 krooni (2,5 EUR) inimese kohta. VVorreldes
arenenud riikidega, on see nditaja kordades madalam (vordluseks, USA-s 30 USD inimese
kohta). Arvuti- ja konsooliméngude tarbimine kasvas kiire majanduskasvu aastatel joudsalt (nt
ilhe suurima arvuti- ja konsoolimangude importija Andrico OU miiiigitulu kasvas 2006. a (le
40% ja 2007. a tle 60%). Konsooli- ja arvutimangude jaemuik on suurim Tallinnas.
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Ekspertide arvamuse kohaselt on konsoolimdngude osakaal mangude midgist Eestis jarjest
kasvanud, varasemalt 10-20% (Uhikulistes nditajates) on joutud kusagil 30-40%-ni. Naiteks IT
toodete jaemulgikett Enter muls 2008. aastal 914 erinevat nimetust mange, kokku ~16 tuh
koopiat, sellest 28% konsoolimédnge ja 72% arvutimange (blog.enter.ee andmetel). Rahalises
vadrtuses voib konsoolimangude mudk uletada arvutimangude migi juba 2009. aastal.

Mangude mudgis on ekspertide hinnangul eelistatumate platvormide pingerida Eestis jargmine:
PC (arvutimangud), PSP (Playstation Portable), PS3 (Playstation 3), PS2 (Playstation 2),
Microsofti Xbox360, Nintendo Wii ja Nintendo DS.

Arenenud maades ostetakse peamiselt konsoolimdnge. Suurbritannias moodustavad
konsooliméngud juba peaaegu 80% méangude kogumiitgist (2007 andmed). Entertainment
Software Associationi andmetel muidi USA-s 2007. aastal kokku 268 mIn méngu (~0,9 mangu
inimese kohta), nendest moodustasid 58% konsoolimangud, 29% kaasaskantavate (portable)
konsoolide mangud ja arvutimangude (PC) osa oli 13%. Toodud andmetest jareldub, et
tdhtsamatel turgudel on konsoolimangud turu vallutanud ja kirjastajad panustavad eelkdige
nende arendamisele, arvutimidngude (PC) osakaal on h&&bunud. Peamiselt Ida-Euroopas
muiudavad arvutimangud ei ole tootjatele/arendajatele prioriteediks.

Konsoolimangud on PC-méngudest sageli mitu korda kallimad, seetdttu on ka Eestis tarbijaid
vahem. Viimase pdlvkonna seadmetele (PS3, Xbox360) loodud uute ja populaarsete
konsoolimangude thdpiline hind Eestis on 1000 kr ringis, see on mdnevdrra kallim kui USA-s,
Suurbritannias ja teistel suurtel turgudel. Eesti tarbija ostujdudu arvestades on viimase
pdlvkonna konsoolide ja nendele méngude ostmine sageli tlejoukéiv, seda eriti majanduslanguse
tingimustes.

Eestis on konsoolidest kdige rohkem miidud eelmise pdlvkonna seadet Playstation 2,
hinnanguliselt tile 30 tuh thiku (Baltikumis orienteeruvalt 60-70 tuh, 2008. aastal mutdi 4000 tk
ja pooled neist Eestis), maailmas on PS2 alates 2000. aastal turule tulekust mutdud 140 min tk.
PS2 seade ise ja méngud sellele on soodsama hinnaga, mis vastab rohkem hinnatundliku tarbija
ostuvBimele. Kui 0ldiselt on konsooli pdlvkonna elueaks ligikaudu viis aastat, siis PS2
kavatsetakse hoida tootmises selle kiimnendi I6puni. 2009. aasta jooksul langetatakse PS2
konsooli hind Euroopa turul 100 euroni, mis teeb selle ka Eesti tarbija jaoks rohkem
kattesaadavamaks.

Ulemaailmselt on viimase pdlvkonna konsoolidest kdige enam mitdud Nintendo Wii’d 50 min
thikuga, Microsofti Xbox360 on muldud 28 min tk ja Sony Playstation 3 on mutdud 21 min tk.
Eestis on Sony Playstation 3 konsoole (PS3) muldud orienteeruvalt 5000 tk (Baltikumis ~10
tuh, 2008. aastal mutdi 3800 tk ja 60% neist Eestis). Microsoft Xbox360 kohta tépne statistika
puudub, hinnanguliselt on Eestis neid miudud 3000 tk. Nintendo Wii kohta tépne statistika
samuti puudub, Eestis miudud ligikaudu 4000 tk. Viimaste aastate midgihitti Nintendo Wii’d
iseloomustab uudne kontseptsioon pakkuda tarbijale aktiivsemat mangukogemust. Wii'ga
méangimine ei tahenda lihtsalt klahvide klBbistamist, vaid fulsilist tegevust, st tennist mangides
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tuleb puldiga vehkida nagu reketiga, bowlingut ja poksi mangides teha sarnaseid liigutusi kui
périselus jne. Oma konkurentidest on Wii tehnilistelt néitajatelt vdhem véimekam (low-tech),
uhes sellega ka hinna poolest soodsam, mdeldud sihtgrupina eelkdige juhumaéngijatele (casual
gaming, family entertainment). Elatustaseme tbusuga vdib oodata ka Eestis juhuméngijate
osakaalu jatkuvat suurenemist.

Kaasaskantavatest konsoolidest on Eestis populaarseim Sony Playstation Portable (PSP), mida
on kokku muldud umbes 10 tuh tk (Baltikumis orienteeruvalt 20 tuhat, 2008. aastal maudi
11 tuh tk ja 50% neist Eestis). Nintendo DS kohta t&pne statistika puudub, kuid Eestis on seda
muudud véga vahe.

Arvutiméngude tarbimise kasvu tagab elanikkonna sissetulekute, arvutite leviku ning Interneti
kasutamise kasv (mis vdimaldab kodus arvutiménge alla laadida v6i veebipdhiseid mange
mangida). Majandus- ja Kommunikatsiooniministeeriumi tellimusel AS Emori poolt 2007. aasta
kevadel labi viidud e-seire uuringu kohaselt kasutab arvutit 65% Eesti 6-74-aastastest elanikest,
kellest 63% on ka Interneti kasutajad. lga teine 6-74-aastane eestimaalane kasutab Internetti
vahemalt viis p&eva néddalas. Sule- v6i lauaarvuti on ligikaudu 309 tuh peres, seega kodus on
arvutit voimalik kasutada 64%-| 6-74-aastastest elanikest. Arvutit omavate leibkondade seas on
Interneti-tihenduse omamine tdusnud 89%-le.

Eesti Konjunktuuriinstituudi poolt 2007. aasta novembris tehtud varimajanduse uuringu jargi
(kusitleti 1077 inimest vanusegrupis 18-74 aastat) ostis 2007. aastal arvutitarkvara (sh méngud)
39% vastanutest (ainult legaalse ostjaid oli 27% vastanutest). 2007. aastal arvutitarkvara (sh
mange) ostnud tarbijatest markis kusitlusel 23%, et ostis illegaalset tarkvara (sh mange).
Arvutitarkvara ja mange laadis endale Internetist 38% arvuti omajatest, kdige aktiivsemad
Internetist allalaadijad olid alla 30-aastased, mitte-eestlased ning Kirde-Eesti elanikud. Illegaalse
tarkvara (sh mangud) pooldajate peamiseks argumendiks on, et originaaltooted on liiga kallid
ning seetdttu on piraatlus digustatud (méarkis 95% pooldajatest). Iga teine pooldaja arvab, et kuna
piraattooteid on vdimalik katte saada varem kui vastavaid originaale, siis seetdttu on piraatlus
positilvne néhtus (enim markisid alla 30-aastased). Eesti meelelahutustarkvara ekspertide
hinnangul moodustavad arvutimangud suure osa illegaalselt allalaaditavast arvutitarkvarast.
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12.3. ORGANISATSIOON JA POLIITIKA

12.3.1. Finantseerimine ja seadusandlik regulatsioon

Meelelahutustarkvara toodete importijad Gldjuhul riigitoetusi ei kasuta. Eestis arendatavate
arvutimangude tootmiseks saab kasutada erainvestorite, Eesti fondide, EL struktuurifondide raha
ja riiklikku toetust, Tiigrihiippe SA toetust.

Meelelahutustarkvara maaletoomisel, selle Eestis turustamisel ning meelelahutustarkvara
tootmisel tuleb arvestada jargmiste seadustega.

Autoridiguse seadus

Autoribiguse seadust kohaldatakse teostele (8§ 3):
1) mille autoriks on Eesti VVabariigi kodanik voi Eesti VVabariigis alaliselt elav isik;

2) mis on esmakordselt avaldatud Eesti Vabariigi territooriumil voi mis on avaldamata, kuid
asuvad Eesti Vabariigi territooriumil, sdltumata teoste looja kodakondsusest voi alalisest
elukohast;

3) mida tuleb kaitsta vastavalt Eesti Vabariigi valislepingule.

Seaduse kohaselt (84) teosed, millele tekib autoridigus, on arvutiprogrammid, mida kaitstakse
nagu kirjandusteoseid. Kaitse laieneb arvutiprogrammi mis tahes véljendusvormile.

Tarbijakaitseseadus

Vastavalt seadusele on tarbijal digus (83):

1) nduda ja saada kaupa vOi teenust, mis vastab nduetele, on ohutu tarbija elule, tervisele ja
varale ning mille omamine ja kasutamine ei ole keelatud,;

2) saada pakutavate kaupade ja teenuste kohta vajalikku ja tdest teavet teadliku valiku
tegemiseks ning Gigeaegset teavet kauba voi teenusega seotud riskide kohta.

Tarbijale antav teave peab olema tdene ja arusaadav ning esitatud tarbijale eesti keeles.

Seega, kaup ja teenus peavad vastama kehtestatud nduetele, olema sihipérasel kasutamisel
ohutud tarbija elule, tervisele ja varale ning selliste omadustega, mida tarbija tavaliselt
Oigustatult eeldab. Tarbijale mitdav kaup voi osutatav teenus peab vastama lepingutingimustele
vOladigusseaduses satestatu kohaselt.
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Alljargnev siisteem on Eestis soovituslik.

Ule-euroopaline manguteabe siisteem, PEGI

Suuremate mangukonsoolide tootjate ning samuti interaktiivsete mangude valjaandjate ja
valjatootajate poolt kasutakse ule-euroopalist méanguteabe slsteemi (PEGI — Pan-European
Game Information), s.o interaktiivset mangude liigitussisteemi, mille eesmargiks on valtida
alaealiste sattumist vastavale vanusegrupile mittesobivate mangude mdéju alla. Vanusereiting
koos mangu kirjeldustega v@imaldab lapsevanematel ja lastele mangude ostjatel tagada, et nende
poolt ostetav mang vastab selle méngija vanusele.

Eestis on PEGI soovituslik. Osad Eestis arvutiménge levitavad ettevotted (nt ASECOM AS)
lisavad méangudele ise soovituslikud vanusereitingud.

12.3.2. Organiseeritus

Meelelahutustarkvara tootmise voi/ja levitamise pdhjal ei ole Eestis loodud vastavaid liitusid.

12.3.3. Seosed teiste tegevusvaldkondadega ja loomemajanduse sektoritega

lImselt koige tihedam seos on meelelahutustarkvaral telekommunikatsioonisektori ja
infotehnoloogiaga, kuna veebikeskkondade kasutamine ja arvutimangude mangimine eeldab
arvuti olemasolu (neid mangitakse kas Interneti kaudu vdi CD-dele salvestatuna). Kui raakida
kodumaisest meelelahutustarkvara tootmisest, siis lisaks infotehnoloogiaalastele spetsialistidele,
eelkdige programmeerijatele ja modelleerijatele, on vajalik eelnevalt mangudes objektide
joonistamine ja mangu helindamine, millest tulenevad seosed kunsti valdkonna ja muusikaga.
Arvutimdngudel on Iabi arvutigraafika tugev seos filmitdostusega, kill mitte Eestis.
Arvutiméangud jouavad tarbijani erinevate turustuskanalite kaudu, kuid 16puks ja valdavalt ikkagi
labi jaekaubanduse. Eelnev vdi samaaegne reklaam omab uue toote tutvustamisel véga olulist
rolli, mis viitab seosele reklaami valdkonnaga. Arvutimangude lokaliseerimiseks on vajalik
koostdd disaineritega. Oppeotstarbelise meelelahutustarkvara arendusel on seosed avaliku
sektoriga.
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12.4. HARIDUS

Meelelahutustarkvaraga tegelevad ettevGtted vajavad arvutiteaduste, arvutikasutuse ning
elektroonika ja automaatika Gppekavade I6petanuid, samuti on olulisel kohal ka Tartu Ulikooli
matemaatiku haridusega spetsialistid (Playtech Estonia OU).

Aastatel 2000-2008 on Eestis Opetatud arvutiteadusi, arvutikasutust ning elektroonikat ja
automaatikat kokku 10 kdérgkoolis (ulikoolis ja rakenduskérgkoolis) ning 37 kutsedppeasutuses.
Kokku on sellel perioodil I6petanud nimetatud erialadel kdrgkoolides 4369 inimest, sh 669
magistridppe (15,3%) ja 57 doktoridppe (ehk 1,3% kdigist vastavatel erialadel 18petanutest).
2007/2008 dppeaastal 16petas kdrgkoolides arvutiteaduste, arvutikasutuse ning elektroonika ja
automaatika erialadel 646 inimest, nendest 179 magistridppe (27,7%) ja doktoribppe 18 inimest
(2,8%). Korgkoolidest oli nimetatud dppekavade jargi ldpetanute arvu poolest kolm kdige
suuremat kooli Tallinna Tehnikatilikool (2533 in 58%), Tartu Ulikool (633 in 14%) ja Eesti IT
KolledZ (262 in 6%), milledele jargnevad alla 200 I8petanuga ArvutikolledZ, Mainori K&rgkool
ja Audentese Ulikool. Arvutiteaduste erialadel on perioodil 2000-2008 IGpetanud
kutseGppeasutustes 2861 inimest, kellest 2007/2008 Gppeaastal 179.

Playtech Estonia OU pakkus 2006.—2007. aastal huvilistel véimalust 6ppida Playtech Academys,
mille eesmargiks oli pakkuda praktilise tdokogemuseta spetsialistidele tugevat tarkvaraarenduse
baasdpet ja vaga héid spetsiifilisi oskusi kindlas 1T-valdkonnas. Playtech Academy idee tekkis
olukorras, kus Playtechil oli tekkinud kriitiline vajadus teatud ametikohtade taitmiseks ja
personaliotsing ei andnud koheselt tulemusi. Sihtgrupiks olid kdrgkoolide 1T-6ppe l8petanud,
kes soovisid spetsialiseeruda kindlale valdkonnale ning koheselt ka oma teoreetilistele
teadmistele praktilist rakendust leida. Koolituse viis labi rahvusvaheline John Bryce Training,
kasutati Ule kimne valisdppejou. 2006. aastal olid sihtrthmaks PHP ja Java
programmeerimiskeelte spetsialistid, 2007. aastal koolitati tarkvaratestijaid ja tehnilise toe
spetsialiste. Osalejatele maksti stipendiumit ja suurem osa |OGpetajatest asus todle Playtechi.
Playtech Academy hinnati 2006. aastal Eesti parimaks personaliprojektiks (PARE) ja
silmapaistvaimaks sundmuseks Tartu ettevotluses. Nimetatud meetod t66joudu leidmiseks on
killaltki kulukas ja lahiajal on uue Playtech Academy korraldamine vahet6enéoline.

Ekspertide hinnangul vdiks infotehnoloogia erialadel dppivatele tudengitele Gpetada senisest
enam dri- ja ettevotlusalaseid aineid, sest see aitaks kaasa rohkemate start-up ja spin-off firmade
asutamisele. Samuti vOiks rohkem toetada Opinguid vélismaal, sest vajalikul tasemel
valisdppejoude ei suudeta siinsetesse Ulikoolidesse palgata. Valisriikides dppimine v@imaldaks
luua kontakte teiste riikide tulevikutegijatega. Suurendada tuleks I8petanute arvu, paljud Eesti IT
spetsialistid on alustanud &ri vOi sisenenud t66turule enne likooli 16petamist ja haridustee on
jaanud poolikuks.
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12.5. TUGEVUSED, NORKUSED, ARENGUVOIMALUSED JA
TAKISTUSED

Tugevused

— Playtechi ja Videobeti kohalike arenduskeskuste edukus néitab, et meelelahutustarkvara
arenduse osas eksisteerib Eestis kompetents, mis on maailmaturul konkurentsivdimeline.

— Eesti on tehnoloogiliselt arengult paljudest lahiriikidest kdrgemal tasemel, arvutid on laialt
levinud ja kasutatakse sageli. Eesti asub info- ja kommunikatsioonitehnoloogiat paremini
kasutavate riikide pingereas (Maailma Majandusfoorumi WEF ,, The Global Information
Technology Report 2008-2009“) parima Ida-Euroopa riigina 18. kohal, edestades napilt
Prantsusmaad ja Saksamaad. Endise idabloki riikidest teisel kohal olev Sloveenia on
uldtabelis Eestist 13 positsiooni tagapool (Leedu on tabelis 35. ja Lati 48., Venemaa 74.
kohal). Eesti avaliku sektori poolt pakutavate e-teenuste tase on vaga hea.

- Noored on infotehnoloogiaga suhteliselt hasti kursis.

— Soome laheduse tdttu on inimesed Eestis vastuvatlikumad ladne mdjutustele.

Norkused ja takistused

— Suur osa meelelahutustarkvara arendajatest on the kontserni (Playtech) teenistuses, suur
sOltuvus selle edukusest.

— Suur sdltuvus meelelahutuslike hasartmangude arendamisest.

- Valisettevotetega kontaktide leidmine keeruline. Nt EAS-I on esindaja Silicon Valleys, aga
sellest jaab vaheseks. Eesti maine pole piisavalt kdrge (Ida-Euroopa taust).

- Arvuti- ja konsoolimangude kirjastajate-rahastajate turg on kontsentreeritud ja arvestatavad
tegijad asuvad vahestes suurtes riikides. Tootmine on té6mahukas ja eeldab suurt turgu
valminud tootele, st eksporti. Rahvusvahelisel turul konkurentsivdimelise méngu tootmine
maksab ligikaudu sama palju kui keskmise hinnaga filmi tootmine (ca 10 min USD-d),
arendamisega seotud tdotajate hulk ulatub kuni paarisajani. Seetdttu pole Eestis arvuti- ja
konsoolimangude kirjastamine arenenud.

— Arvutimangude arendamist ollakse Eestis valmis finantseerima alles pérast toote
valmimist, kuigi raha laheks vaja juba arendamise algusfaasis.

— Turg on vaga vaike (samas, Eestis tuuakse arvuti- ja konsooliménge maale rohkem kui
Latis ja Leedus). Tootjad teevad allahindlust koguse pealt, seega muudab Eestis vaike turg
mangud monevorra kallimaks. Samuti on transpordikulude osakaal méngude
maaletoomisel véikese turu tottu suhteliselt suur.

- Tarbija teadlikkust arvuti- ja konsooliméngude kohta takistab vahene meediahuvi ja
vahene info uute ja olemasolevate toodete kohta. Jaekaubanduses ei ole muujad sageli
kompetentsed arvutimangude osas, mis pérsib tarbija valikuid.
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Palju on illegaalset mangude allalaadimist ja piraattoodete ostmist. Samas on see Eesti
meelelahutustarkvara ekspertide hinnangul arendanud elanike manguhuvi, mis pikaajalises
perspektiivis viib neid Uha rohkem legaalsete ja originaalmangude ostmiseni.

Voimalused

24

Playtechi, Videobeti (ja ka telekommunikatsioonifirma Skype) arenduskeskuste edukus
vOib kaasa aidata teiste meelelahutuse IT firmade arenduskeskuste toomisele Eestisse.

Eesti meelelahutusportaalidel véimalik laiendada tegevust valisriikides.

Sisenemisbarjaar veebikeskkondade é&risse on paljude teiste valdkondadega vdrreldes
suhteliselt madal. Rohkem ariinitsiatiivi vOiks tulla tudengitelt, kellel perekondlikke vdi
laenukohustusi veel pole ja kes seetdttu ka start-up firma ebadnnestumist kergemini taluda
suudaks.

Arvuti-, on-line- ja konsooliméngud valmivad erinevate riikide spetsialistide kée all. Seega
saab Eesti rolliks meelelahutustarkvara tootmisel olla eelkdige allhange v&i moni
nisitoode.

Elatustaseme ja sissetulekute tdus vimaldab rohkem kulutada arvuti- ja konsooliméngude
peale. Iseseisvat sissetulekut omavate manguhuviliste osakaal suureneb jarjest, see
vOimaldab piraat- ja illegaalselt allalaaditavate mangude asemel osta originaaltooteid, mille
hinnad on oluliselt kdrgemad.
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12.6. ARENGUPROGNOOQOS 3-5 AASTAKS

- Playtech Estonia OU ja VideoB OU plaanivad tegevuse laiendamise jatkamist. Lisaks
Tartu arenduskeskusele avab Playtech arenduskeskuse ka Tallinnas.

— Mangude hinnad pole tdusnud, kuid elanike sissetulekud viimastel aastatel on — seega
saavad tarbijad suurema ostujdu tottu rohkem mange osta. Lihiajaliselt (1-2 a)
majandussurutise tingimustes on meelahutustarkvara muik monevorra pérsitud, kuid
pikemas perspektiivis (3-5 a) majanduskasvu taastudes suureneb muik taas joudsalt.

- Mangude digitaalne levitamine kasvab (méng laetakse tootja/levitaja kodulehelt arvutisse
v@i konsooli).

- Rohkem  hakatakse  ostma  konsooliménge  (tegemist on  seltskondlikuma
meelelahutusvahendiga). Konsoolimangude mutgimaht kasvab 2-3 korda ja nende osakaal
mangude milgist vBib tbusta 70%-ni.

— Vorguméngude ulatuslikum levik. MMORPG (massively multiplayer online role-playing
game) ehk massimangud vorgus levik. Juhumangijate osakaalu kasv.

- Voimalik, et piraatlust Internetis hakatakse rohkem piirama (peer-to-peer tehnoloogiate
takistamine, teenusepakkujatelt logide pidamise néude karmistamine jne).

- Interneti meelelahutuskeskkondade arengutrend on positiivne. Kasutajate arv kasvab
jatkuvalt.

— Tehnoloogiline areng jéuab eelduste kohaselt tasemeni, kus turule tulevad uued teenused
(nt Interneti-televisioon, videolaenutus Internetis).
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12.7. EKSPERDID JA UMARLAUD

Avaldame tanu t66 valmimisele kaasa aidanud ekspertidele.
Meelelahutuse IT valdkonna t66 on l&bi arutatud 23. aprillil 2009 toimunud Gmarlaual.

Nimi Organisatsioon Osalemine
Umarlaual

Andrei Korobeinik Rate Solutions OU, Serenda Invest OU *

Rein Noukas VideoB OU

Jaanus Kukk Andrico OU

Olaf VVaher GNT Eesti OU

EKI partneritest osalesid:

Jorma Sarv Kultuuriministeerium *

Tarmo Pikner Tallinna Ulikool *

EKI toogrupist osalesid:
Bruno Pulver Eesti Konjunktuuriinstituut *
Evelin Ahermaa Eesti Konjunktuuriinstituut *
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