MEELELAHUTUSE IT

» arvuti- ja konsoolimangud
» importijad ja edasmuijad

» |okaliseerijad ja eestistajad

= Kirjastajad

» tootjad
Ettevotete arv: 9 ettevotet (2004. a)
To0tajatearv: 150 inimest (2004 a)

Kaive: 62 min kr (2004. @)



Meelelahutustarkvara tootmisel, kirjastamisel ning selle turustamisel on arenenud riikides oluline
koht infotehnol oogiasektoris ja meel el ahutustoostuses. Arvutite laialdane levik kodudes, seda ka
Eestis, vBimaldab arvuti- ja konsooliméngusid méngida tdha suuremal hulgal elanikkonnast.
Uheks ilmsemaks takistuseks arvutiméngude laiemal levikul Eestis on originaatoodete
suhteliselt kdrge hind. Maganduse ja elanike sissetulekute kasv muudab aga arvutimangud
rohkematel e elanikel e kattesaadavamaks.

Arvutimangude tootmine Eestis on alles |apsekingades. Uhe mangu tootmine nduab niivard palju
inimressurssi ja kapitali, et Uksnes vaikesele Eesti turule tootmine e tasu ennast kaugeltki ara.
Seet6ttu on arvutiméngude tootmise arengu voti Uhest killjest piisavalt kvalifitseeritud t66j0u ja
kapitali, teisest kiljest aga ekspordikanalite leidmine.

Kéesolev meelelahutustarkvara turukirjeldus on koostatud valdavalt selle valdkonna ettevotete
(importijad ja arendgad) esindgate hinnangute pohjal, kuna ametlik statistika
meelelahutustarkvara turu kohta Eestis puudub. Maandusstatistika kogumiseks kasutatavates
klassifikaatorites puuduvad meelelahutustarkvara kohta eraldi koodid. Samuti, kuna valdkonna
kohta ei ole tapset definitsiooni, kajastab t66 vaid arvuti- ja konsoolimangudega seonduvat ning
vélja on jaetud mobiiliméngud jms.
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LUHIKOKKUVOTE

M eel el ahutustarkvara tootmisel, kirjastamisel ning selle turustamisel on arenenud riikides oluline
koht infotehnoloogiasektoris ja meelelahutustoostuses. Eestis on arvutimangude tootmine veel
alles lapsekingades.

Eesti suurest hulgast IT firmadest tegeleb meelelahutustarkvaraga vaid 9. Osa neist firmadest
pakuvad edukalt programmeerimise allhanget vélismaale ja teised firmad tegutsevad mangude
maal etoomi se, eestindamise ja muilgiga. Meelelahutustarkvara eestistamisega tegelevad 3 firmat.
2005. aastal eestistati ekspertide hinnangul Eestis kokku vaid 17-18 mangu.

Vadkonnas tegutses 2004. aastal 150 to6tajat ja kdive oli eksperthinnangu kohaselt 62 miljonit
krooni. Aasta keskmine arvutimangude mutgimaht Eestis oli 2004. aastal ekspertide hinnangul
kokku 15-16 miIn krooni, kusjuures mudlgimahu aastane kasv perioodil 2004-2005 oli 15-20%.
Eesti suurim meelelahutustarkvara eksportija on Playtech Estonia OU, kelle toodangust |&heb
ekspordiks 100% (ehk 2004. aastal 41,3 min EEK).

Konsooliméangude ja arvutimangude muugiproportsioon on Eestis vaartuselises arvestuses
hinnanguliselt vastavalt 35% ja 65%. Arenenud riikides ostetakse oluliselt rohkem
konsoolimange. Ekspertide hinnangul on arvuti- ja konsooliméangude osas konkurents eriti terav
jaekaubanduses véjapaneku kohtade suhtes. Jaekaubandusettevétted tellivad dldjuhul
meel el ahutustarkvara tooteid mutgiks eraldi Uksikute méngude importijate kéest, kuid Gha enam
hipermarketeid on siirdumas operaatorlepingu pdhimaottel e meel el ahutustarkvara tellimisel.

Eesti peamiseks tugevuseks meelelahutustarkvara tootmise ja milgi arendamiseks on meie
tehnoloogiline eesrindlikkus ning noorte suhteliselt hea kursisolek infotehnoloogiaga. Arvutite
laialdane levik kodudes vdimaldab arvuti- ja konsoolimangusid méangida Uha suuremal hulgal
elanikkonnast. Uheks ilmsemaks takistuseks arvutimangude laiemal levikul Eestis on
originaaltoodete suhteliselt kdrge hind. Mgjanduse ja elanike sissetulekute kasv muudab aga
arvutimangud rohkematele elanikele kattesaadavamaks. Uhe mangu tootmine nduab niivord
palju inimressurss ja kapitali, et Uksnes véikesele Eesti turule tootmine el tasu ennast kaugeltki
dra. SeetOttu on arvutimangude tootmise arengu voti Uhest kiljest piisavalt kvalifitseeritud
to6oj0u ja kapitali, teisest kiljest aga ekspordikanalite leidmine. Programmeerijate kaader on
pdhimétteliselt olemas, kuid hdid modelleerijaid on vahe. Sobivaid tekstiloojaid ja -toimetajaid,
heliloojaid jt on Eestis olemas.
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PAKKUMINE

Ettevotete arv sektoris

Eestis on 6 arvestatavat arvuti- ja konsoolimangude importijat ja lokaliseerijat, millele lisandub 3
meelelahutustarkvara arendajat (vt tabel 1).

Arvutimangude tahtsamad importijad ja |okaliseerijad

Andrico OU

0O 0O 0O O

Mangude importimine ja edasimuimine Eesti turul.

Omab Eestis esindusdigust kaubamérkidele: Ubisoft, TNB, Codemasters, THQ

Toob maale Sony mangukonsoole, Xbox-i mange

Tootevalik; arvutimangud, konsooliméangud, arvuti-ja konsoolitarvikud

Mangude kirjastamine, eestistamine, imporditud arvutimangude Umbriste ja juhendite
lokaliseerimine kohalikku keelde

ASE Computers (ASECOM AS)

Méangude importimine ja edasimuimine Eesti turul

o Spetsiaiseerinud Venemaalt arvutimangude importimisele

o Venemaatootjate (BUKA, 1C jt.) toodete maaletooja

o Mangude kirjastamine

o Mangude eestistamine ja eestikeel sete versioonide tootmine

GNT Eesti AS

o Arvutiméngud hinnanguliselt 1% ettevotte kéibest, ehk 7 min kr 2004. aastal ja 5 min krooni
2003. aastal.

o Esindab Electronic Artsi, Activisioni, Take2, Eidos/SCI, Vivendi, Atari ning Microsofti nii
PC kui ka Xbox-i meelelahutustooteid
L okaliseerib imporditud arvutimangude juhendeid ja dokumentatsiooni (nn Box& Dock)
Mangude kirjastamine
Mangude importimine ja edasimiimine Eesti turul

Jesting Projekt OU
Suur osa kéibest arvutimangud

o Mangude importimine ja edasimuimine Eesti turul

o Vivendi, Atari, Segatoodete esindaja Eestis

o Lokaliseerib imporditud arvutimangude juhendeid ja dokumentatsiooni (nn Box& Dock)

o Mangude kirjastamine
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MCE Servise OU

a

a

a

Mangude importimine ja edasimuimine Eesti turul
Méangude eestistamine ja eestikeel sete versioonide tootmine
Tahtsamad véalispartnerid Euroopas kui ka Venemaal.

Sandman Grupp AS

0O 0O 0O O

Arvutimangud vaga véikese osakaal uga ettevotte kaibest
Méangude importimine ja edasimiidmine Eesti turul
Omab Sony Playstation’ te importimisdigust

Eestis suurim konsooliméangude midja

Meel el ahutustarkvara tootjad/arendajad Eestis

Kvadrum OU/Ziil:

Kvadrum OU on ainus meelel ahutustarkvara arendaja Eestis. Samas on ettevétte poolt arendatud
mangud pigem dppeotstarbelised kui meelelahutuslikku laadi:

o Liiklusméang “Siiasinna’. Haridus- ja Teadusministeerium on andnud heakskiidu
mangu kasutamiseks dppematerjalina. Levitatakse Eesti kaubandusettevotetes, sh I T-
poodides.

o Oppimismang “Kustuti”. Koos Paésteametiga on Uldhariduskoolidele tehtud
tuleohutusal ane dppematerjal tuleohu olukorralahendamiseks

o Maanteeameti tellimusel on véljato6tamisel Opitarkvaratoode “Jalgratas’, mida on
plaanis hakata levitama Eesti Post AS-i kaudu.

Kvadrum OU on saanud tllemaailmse patendi el ektroonilise dpetamise meetodi kohta.

Playtech Estonia OU

Emafirma on Playtech Cyprus Ltd, mis on Playtech Estonia OU 100% omanik. Tegeleb
onlineméngude  komplekslahenduste  loomise, arendamise ning  haldamisega
Kasiinotarkvara rentimine valispartneritele. Toodang suunatakse ainult ekspordiks, st Eesti
residentidel e tooteid ei miiidajateenuseid e osutata.

Aqgris Software AS
Pohitegevuse (RefactorIiT) koérval medeahutustarkvara (arvuti- ja mobiilimangud)
arendamise allhange Soome.
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T66tajate arv sektoris

Meelelahutustarkvara lokaliseerimise, miigi ja arendusega tegelevate pohikohaga t66tgjate arv
Eestis on hinnanguliselt 150 ringis:

Jesting Projekt OU 1
GNT Eesti AS 2
Andrico OU 4-5
ASECOM AS 2
Sandman Grupp AS 1
MCE Servise OU 2
OU Kvadrum 6
Agris Software AS 22
Playtech Estonia OU 109

Ekspertide hinnangud arvutimangude tootmiseks vaaliku to6j6u osas lahknevad.
Programmeerijate kaader on pdhimétteliselt olemas, kuid haid modelleerijaid on véhe. Sobivaid
tekstiloojaid ja-toimetajaid, heliloojaid jms on Eestis olemas.

Tabel 1. Eesti meelelahutustarkvara importijate ja tootjate peamised mgandusnéitajad 2003.-
2004. aastal (tuh. kr.)

Firmanimi Tootajaid
kéive* kasum** kokku

2004 2003 2004 2003 2004
Andrico OU 15939 127100 3343 6464 9
Agris Software AS 16 192 135200 4664 5978 24
ASECOM AS 10575 10 260 -312) 428.4 7
GNT Eesti AS 709499 506718 11586 935 339 43
Jesting Projekt OU 4 537 2236 636.2 470.2 1
Kvadrum OU 1277 1291 34 -764 6
MCE Servise OU 934 657 388 149 3
Playtech Estonia OU 41 330 23153 11585 935 109

*midgitulu, aritulu, realiseerimise netokaive

** gruandeaasta puhaskasum
(allikas : Ariregister)

Toodangu maht

Aasta keskmine arvutimangude mudgimaht oli 2004. aastal ekspertide hinnangul Eestis kokku
15-16 min krooni (ca 1 min EUR) ehk 11,4 krooni (0,75 EUR) inimese kohta. Vordluseks,
Soomes on see néitaja 187,7 krooni (12 EUR) ja USA-s 322,5 krooni (25 USD) inimese kohta.
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Arvutimangude milgimahu aastane kasv Eestis perioodil 2004-2005 on ekspertide hinnangul
15-20%.

Konsoolimangude ja arvutimangude (PC) mangude mudgiproportsioon Eestis on arvulises
arvestuses hinnanguliselt vastavalt 20% ja 80%, kui isegi mitte ronkem PC mangude kasuks (vt
tabel 2). Vaartuselises arvestuses vOiks see proportsioon olla 35% ja 65%. Arenenud maades
ostetakse rohkem konsooliméange. Soomes on see proportsioon vastavalt 67% ja 33 %
konsoolimangude kasuks. Konsoolimangud on PC-mangudest oluliselt kallimad (2-4 korda),
seetdttu ka Eestis tarbijaid vahem.

Tabel 2. Konsooli- ja arvutimangude osakaalud Eestis

K onsoolimangude osakaal (%) Arvutimangude osakaal (%)
arvuliselt 20 80
rahaliselt 35 65

Allikas: eksperthinnangud

Konsoolimangudest on kb&ige suurema osakaaluga Sony Playstation, mille osakaal
konsoolimangudest moodustab ekspertide hinnangul 90%. Jargmisel kohal on Microsofti Xbox.
Xbox-i véike osakaal tuleneb osaliselt sellest, et sellele tootegrupile Eestis esindus puudub

Lokaliseeritud méangude osakaal Eestis mildavatest arvutimangudest on ekspertide hinnangul
10-15%. Konsooliméangu reeglina ei |okaliseerita Eesti turu jaoks.

Meel el ahutustarkvara eestistamisega tegelevad nende hulgas 3 firmat (Andrico OU, ASECOM
AS ja MCE Servise OU). Eestistamine on firmades aastate 16ikes vaga erinev. 2005. aastal
eestistati ekspertide hinnangul Eestis kokku 17-18 mangu.

Eesti Uhe suurima arvutimangude importija, GNT Eesti AS-I, arvutimangude 2004. a kéve on
aastas hinnanguliselt 7,2 min krooni omades seega arvutimangude turust ca 45%. Suurim
meelelahutustarkvara (kasiino on-line-tarkvara) tootja Eestis on aga Playtech Estonia OU, kelle
2004. aasta kéive on 41,2 min krooni, kuid kogu toodang |aheb ekspordiks.

Arvuti- ja konsoolimangude sisemaine turustamine

Arvuti- ja konsooliméngude ning vastava riistvara maaletoojad omavad oma toodete
turustamiseks erinevate kaubanduskettide, kaubamgade ja IT-le vOi audiovisuaatoodetele
spetsialiseerunud kauplustega (peamiselt Lasering, Euronics, Enter jm) vastavaid lepinguid.
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Sandman Grupp AS kasutab oma muugiketti (PlussMiinus Elektroonika) enda maaletoodud
toodete turustamiseks. Kvadrum OU miiiib Eestis oma tooteid Andrico OU kaudu ja PlussMiinus
Elektroonika kauplustes. Ekspertide hinnangul on kdige parem kaetus Eesti
jaekaubandusettevotetes arvuti- ja konsoolimangude osas Andrico OU-.

Ekspertide hinnangul on arvuti- ja konsoolimangude osas konkurents eriti terav jaekaubanduses
vdljapaneku kohtade suhtes. Jaekaubandusettevotted, sh kaubandusketid tellivad Uldjuhul
meelelahutustarkvara tooteid mudgiks eraldi Uksikute méngude importijate kéest. Samas on A-
Selver AS sdlminud Jesting OU-ga operaatorlepingu, mis annab viimasele diguse ja kohustuse
tagada arvuti- ja konsoolimangudemangude sobiv valik. Ekspertide info pdhjal on ka teised
hupermarketid siirdumas operaatorlepingu pdhimattel e meelelahutustarkvara tellimisel.

Ekspordivéime
Meelelahutustarkvara Eestist vélja miimisel saab eristadajargmisi voimalikke alariihmasid:

1. Eestisvaisomaniku litsentsi/autoridiguse all arendatud tarkvara miimine

2. Eestis kirjastatud ehk valmistoodangu muik véismaale (nt ASECOM kirjastas kaks mangu
leedu keeles, mida pdhimdtteliselt sai muda Leedu turule. Valiti aga mita Leedu partneritele
mangude tirazeerimisdigus).

3. Eesti firmadele kuuluvate litsentside voi kirjastamisdiguste miik (nt ASECOM on ostnud
Baltimaade litsentsi jamuilb seda edasi Leetu).

Kvadrum OU on oma liiklusmangu “Siia-sinna” viinud L&t ja Leedu turgudele Statoil AS
kaudu, Soome turule on jéutud mita marginaal selt.
o Kvadrum OU kéibest (1,277 min) moodustas 2004. aastal eksport 26% ehk 332 tuh
krooni.

Playtech Eesti OU toodangust |aheb ekspordiks 100% (ehk 2004. a-l 41,3 min EEK-i), peamiselt
USA turule.

Andrico 2004. aasta eksport moodustas 9,3 min krooni (58,5% kéibest) Létisse ja Leetu.

Jesting Projekt OU eksport oli 2004. aastal 2,11 min krooni (46,5% kaibest) (L&ti, Leedu ja
Soome).
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Eesti turg e saa olla arvutimangude arendamisel eesmérk, vaid ainult nn pilootturg. Kuna
mangude tootmise t6Gmaht on suur jatootmine kalis, peab eesmérgiks seadma eksportturud.

NOUDLUS

Siseturu tar bimismaht

Konsooli- ja arvutiméngude jaemiik on suurim Tallinnas. Samas, Eesti Konjunktuuriinstituudi
poolt 2005. a jaanuaris tehtud varimaganduse uuringu jargi (kusitleti 774 inimest vanusegrupis
18-74 aastat) oli 2004. aastal piraattoodete osakaal arvutitarkvara (sh mangud) kogumahust 26%.
Vaid 18% vastagjatest Utles, et on ostnud ainult legaalset tarkvara. 37%-| vastanute hinnangul on
nende kodudes arvutitarkvara (sh maéangude) hulgas Ule 50% piraattoodangut. Eesti
meelelahutustarkvara ekspertide hinnangul moodustavad arvutimangud suurema osa (tépselt
méératlemata, kuid kindlasti Ule 50%) piraatarvutitarkvarast ja illegaalselt alalaaditavast
arvutitarkvarast.

Suur osa tarbijatest Eestis on lapsed kuni teismelised, kuid ka taiskasvanud méanguhuviliste
osakaal kasvab. Vordluseks, Eesti arvutimangude importijate ja arendajate véidetel on maailma
arenenud riikides arvuti- ja konsoolimangude tavatarbijateks ehk mangijateks noorukite korval
ka kahekiimnendates ja vanemad inimesed, kes saavad oma valikuid teha ja tarbida iseseisvalt.
Sellistes vanusegruppides arvutimangude mangimine tuleneb varasemast harjumusest.
Arvutiméangude tarbimise kasvu tagab elanikkonna sissetulekute, arvutite leviku ning interneti
kasutamise kasv (mis voimaldab kodus arvutiménge allalaadida). TNS Emori andmetel oli 2004.
a. Il kvartalis arvuti kodus 30%-I (+/- 2,3%) leibkondadel. Interneti kasutgjate arv (vanuses 6-74
aastat) oli 2004. a. 11 kvartalis 621 000 ehk 52% sellest vanusegrupist.

ORGANISATSIOON JA POLIITIKA

Finantseerimine
Meelelahutustarkvara toodete maaletoojad dldjuhul riigitoetus e kasuta. Eestis arendatavate

arvutimangude tootmiseks saab kasutada erainvestorite, Eesti fondide, EL struktuurifondide raha
jariiklikku toetust (eriti TiigrihGippe SA).
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Seadusandlik regulatsioon

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

1. Autoridiguse seadus (1992)

Autoridiguse seadust kohaldatakse teostele (§ 3):

1) mille autoriks on Eesti Vabariigi kodanik voi Eesti Vabariigis aaliset elav isik;
2) mis on esmakordselt avaldatud Eesti Vabariigi territooriumil véi mis on avaldamata, kuid
asuvad Eesti Vabariigi territooriumil, sOltumata teoste looja kodakondsusest vOi alalisest
elukohast;

3) midatuleb kaitsta vastavalt Eesti Vabariigi valislepingule.

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

2. Tarbijakaitseseadus (2004)

Vastavalt seadusele on tarbijal Gigus (83):
1) ndudaja saada kaupa vOi teenust, mis vastab nGuetele, on ohutu tarbija elule, tervisele
javarae ning mille omamine ja kasutamine ei ole keelatud;
2) saada pakutavate kaupade ja teenuste kohta vajalikku ja tdest teavet teadliku valiku
tegemiseks ning i geaegset teavet kauba voi teenusega seotud riskide kohta.

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

Seega, kaup ja teenus peavad vastama kehtestatud nduetele, olema sihiparasel kasutamisel
ohutud tarbija elule, tervisele ja varde ning selliste omadustega, mida tarbija tavaliselt
Oigustatult eeldab. Tarbijale muldav kaup voi osutatav teenus peab vastama |epingutingimustele

voladigusseaduses sétestatu kohaselt.

3. Playtech Estonia OU juhindub oma tegevuses mh ka hasartménguseadusest.

Alljérgnev slisteem on Eestis soovituslik.

4. Ule-euroopaline ménguteabe slisteem, PEGI
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Suuremate mangukonsoolide tootjate ning samuti interaktiivsete mangude véjaandjate ja
valjatdotajate poolt kasutakse Ule-euroopalist manguteabe slisteemi (PEGI — Pan-European
Game Information), s.0 interaktiivset mangude liigitussiisteemi, mille eesmérgiks on véltida
alaedliste sattumist vastavale vanusegrupile mittesobivate mangude mdju alla. Vanusereiting
koos méngu deskriptoritega vBimaldab |apsevanematel ja lastele mangude ostjatel tagada, et
nende poolt ostetav mang vastab selle méngija vanusele.

Eestis on PEGI soovituslik. Osad Eestis arvutimange levitavad ettevotted (nt ASECOM AS)
lisavad mangudel e ise soovituslikud vanusereitingud ja/vdi mangu deskriptorid.

Organiseeritus

M eel el ahutustarkvara tootmise voi/ja levitamise pohjal e ole Eestis|oodud vastavaid liitusid.

Seosed teiste tegevusvaldkondadega ja loomemaj anduse sektoritega

Imselt kdige tihedam seos on meeelahutustarkvaral  telekommunikatsioonisektori  ja
infotehnoloogiaga, kuna arvutimangude mangimine eeldab arvuti olemasolu ja neid mangitakse
kas interneti kaudu voi CD-dele salvestatuna (vt joonis 1). Kui rddkida kodumaisest
meelelahutustarkvara tootmisest, siis lisaks infotehnoloogiaalastele spetsiaistidele, eelkdige
programmeerijatele ja modelleerijatele, on vaalik eelnevalt méngudes objektide joonistamine ja
mangu helindamine, millest tulenevad seosed kunsti valdkonna ja muusikaga. Arvutimangudel
on labi arvutigraafika tugev seos filmitdostusega, kull mitte Eestis. Arvutimangud jéuavad
tarbijani erinevate turustuskanalite kaudu (nt Ziili toodang Statoili kaudu), kuid |8puks ja
valdavalt ikkagi l&bi jaekaubanduse. Eelnev vdi samaaegne reklaam omab uue toote
tutvustamisel véga olulist rolli, mis viitab seosele reklaamitGostusega. Arvutimangude
lokaliseerimiseks on vajalik koostdo disaineritega. Eesti ainuke meelelahutustarkvara toode, mis
on dppeotstarbeline, on vaminud koostots Haridus- ja Teadusministeeriumiga, mis tdhendab, et
tellijate kaudu tekkinud seosed vdivad ulatuda ka avalikku sektorisse.

217



Turg

Filmi-

tO0stus

Avalik sektor

MEELELAHUTUSTARKVARA:
arvutimangud ja konsoolimangud

Tele-

kommunikatsioon

Infotehnoloogia

Kunst Muusika
Disain Reklaami-
tO0stus

Jaekaubandus

Joonis 1. Meelelahutustarkvara seosed teiste tegevusval dkondadega
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HARIDUS, KOOLITUS

Meelelahutustarkvaraga tegelevad ettevotted vaavad arvutiteaduste, arvutikasutuse ning
elektroonika ja automaatika Gppekavade |Gpetanuid, samuti on olulisel kohal ka Tartu Ulikooli
matemaatiku haridusega spetsialistid (Playtech Estonia OU).

Eestis on voimalik arvutiteadusi, arvutikasutust ning elektroonikat ja automaatikat Gppida kokku
41 koolis, sh 34 kutseOppeasutuses ja 7 korgkoolis (Ulikoolides ja rakenduskorgkoolides).
Perioodil 2000/2001 kuni 2003/2004 on pidevalt suurenenud eelpoolnimetatud Gppekavade
alusel korgkooli |0petanute arv. Kokku on sellel perioodil I8petanud 4211 inimest, sh
korgkoolides 1507 (ehk 35,8% koigist vastavatel erialadel |16petanutest). 2003/2004 dppeaastal
|6petas nimetatud dppekavade rihmades kokku 1003 inimest, sh kérgkoolides 527 (ehk 52,5%
kdigist vastavatel erialadel |0petanutest). Korgkoolidest oli nimetatud Oppekavade jargi
|Gpetanute arvu poolest 3 k&ige suuremat kooli Tallinna Tehnikaillikool, Tartu Ulikool ja Eesti
IT Kolledz (millele jargnevad Arvutikolledz ja Audentese Ulikool). Kutsekoolidest oli nimetatud
Oppekavade jargi |0petanute arvu poolest 3 kdige suuremat kooli Kohtla-Jarve PolGtehnikum,
Narva Kutsedppekeskus ja Tallinna Pol Gtehnikum.

TUGEVUSED, NORKUSED, ARENGUVOIMALUSED, TAKISTUSED

Tugevused
— Eesti on tehnoloogiliselt eesrindlik, arvutid on laiat levinud ja kasutatakse sageli +
noored on infotehnol oogiaga suhteliselt hasti kursis
— Soome |dheduse tdttu on inimesed Eestis vastuvétlikumad [d&ne mdjutustele

Norkused jatakistused
— Arvutimangude tootmine on vaga tdomahukas.
o Seeeeldab suurt turgu valminud tootele, st eelkdige eksporti.
o Ekspertide hinnangul maksab rahvusvahelisel turul  konkurentsivbimelise
arvutimangu tootmine ligikaudu sama palju kui keskmise hinnaga filmi tootmine (ca
10 min USD-d). Vordluseks, Kvadrum OU-I ks dpitarkvara “Siia-sinna’ maksma
700 000 krooni, midatehti kokku 25 inimesega 9 kuud.

— Arvutimangude arendamist ollakse Eestis vamis finantseerima alles pérast toote
valmimist, kuigi rahaléheks vaja juba arendamise agusfaasis.

— Turg on véga vaike (samas, Eestis tuuakse arvutimange maae rohkem kui Létis ja
Leedus). Arvutiméangude tootjad teevad allahindlust koguse pealt. Seega muudab Eestis
vaike turg méngud monevorra kallimaks. Samuti on transpordikulude osakaal méngude
maal etoomisel véikese turu tottu suhteliselt suur.
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— Tarbija teadlikkust arvutiméngude kohta takistab vahene meediahuvi ja vahene info uute
jaolemasolevate toodete kohta.

— Jaekaubanduses e ole muljad kompetentsed arvutimangude osas, mis parsib tarbija
valikuid.

— Pdju on illegaalselt méngude allalaadimist ja piraattoodete ostmist. Samas on see Eesti
meelelahutustarkvara ekspertide hinnangul arendanud elanike manguhuvi, mis
pikagjalises perspektiivis viib neid Uha rohkem |legaal sete ja originaalmangude ostmiseni.

— Tootmise rahastgjaks on Uldjuhul kirjastaja. Samas on meelelahutustarkvara kirjastajate
turg véga kontsentreeritud ja arvestatavad kirjastgjad asuvad vaid USA-s ja
Suurbritannias. Eestis pole meel el ahutustarkvara kirjastgjate turg arenenud.

Vdimalused

— Arvuti- ja konsooliméngud vamivad erinevate riikide spetsiaistide kée all. Seega saab
Eesti rolliks meelelahutustarkvara tootmisel olla eelkdige allhange voi moni niSitoode (nt
haridusotstarbeline mang).

— VOib edldada, et teatud osa praegustest lastest ja teismelistest arvutimangijatest jé&vad
manguhuvilisteks ka siis, kui nad saavad oma tarbimisvalikuid teha téiesti iseseisvalt.
Iseseisev sissetulek vOimaldab neil siis piraatméangude ja illegaalselt alaaaditavate
mangude asemel osta originaaltooteid, mille hinnad on oluliselt kérgemad.

ARENGUPROGNOOSLAHEMAKS3-5 AASTAKS

1. Méngude hinnad pole t6usnud, kuid elanike sissetulekud on - seega tarbijad saavad
suurema ostujou tbttu rohkem arvutimange osta. Kiire majanduskasvu plsides jadb
tarbijatele kétte ronkem nn vaba raha, mida saab mh kasutada ka meelelahutustarkvara
ostmiseks.

2. Rohkem hakatakse ostma konsoolimdnge (tegemist on  seltskondlikuma
meel el ahustusvahendiga).

3. Mangimine on muutumas sotsi aal semaks meel el ahutusiirituseks (mangitakse mitmekesi)

4. Visioonina- mangimine MSN-i kaudu.

5. Vorgumangude ulatuslikum levik (konsoolid asuvad erinevates kohtades ning mang
toimub 18bi vastava serveri jainterneti kaudu).

6. Eestis on mitmeid héid arvutigraafikuid ja vastavat tehnikat arvutiméngude tegemiseks,
kuid tegemine on kallis- tootmine parsitud. Eesti andekamad |8hevad t66le Soome.

7. Playtech Estonia OU plaanib jargneva pooleteise - kahe aasta jooksul oma to6tajate arvu
tosta ligikaudu kaks korda (seega, to6tajate koguarvu tle 300).
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EKSPERDID JA UMARLAUD

Avadame tanu t66 valmimisel e kaasa aidanud ekspertidel e:

Nimi Organisatsioon Amet

Raido Vare Jesting Projekt OU tegevdirektor

Teet Luuse GNT Eesti AS jaemuugikanali mudgijuht
EvaTruuverk | Kvadrum OU/Ziil juhataja

Aleksander ASE Computers AS juhatuse esimees

Solts

Tonis Tappo Andrico OU tegevjuht

M eel el ahutustarkvara valdkonna tod on 18bi arutatud 31.

oktoobril 2005 toimunud Umarlaual:

Kutsutud

Organisatsioon

Amet

Osalemine

Silver Tammik

Majandus- ja

K ommunikatsi ooniministeerium

Majanduspoliitika
talituse

*

peaspetsialist
Raido Vare Jesting Projekt OU tegevdirektor *
Teet Luuse GNT Eesti AS jaemuugikanali

mudgijuht
Eva Truuverk Kvadrum OU/Ziil juhataja *
Aleksander Solts | ASE Computers AS juhatuse esimees *
Tonis Tappo Andrico OU tegevjuht

EKI t66grupist
osalesid:

Tonu Mertsina
Marje Josing
Evelin Ahermaa
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