12. MEELELAHUTUSTARKVARA

» pohitegevusala
o mobiili-, online-, arvutimangude arendajad, kirjastajad
o valisfirmade arenduskeskused

o meelelahutuskeskkonnad Internetis

» sidustegevusala
o teenuste osutajad mangude arendajatele

o importijad, lokaliseerijad

2019.a sh pohitegevusala sh sidustegevusala
Ettevotete/asutuste arv: 57 48 9
Tootajate arv: 1123 1003 120

Tulu (min eurot): 125 96 29
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Eesti Konjunktuuriinstituut 12. MEELELAHUTUSTARKVARA

SISSEJUHATUS

Meelelahutustarkvara turukirjeldus on koostatud peamiselt selle valdkonna firmade majandusaruannete,
ja ettevotete esindajate hinnangute pdhjal, sest ametlik statistika Eesti kohta puudub. Kuna valdkonna
kohta ei ole tapset definitsiooni, kajastab uuring sektori tuumiktegevusena mangude arendajate, valisfir-
made arenduskeskuste ja interneti meelelahutuskeskkondade arendajate tegevust ning sidustegevusala-
dena erinevate teenuste osutajate ja importijate tegevust.

T66 annab llevaate meelelahutustarkvara valdkonnas tegutsevatest firmadest ja nende majandus-
naitajatest. Samuti kasitletakse riiklikke toetusmeetmeid ja meelelahutustarkvara seost teiste majandus-
harudega ning antakse llevaade valdkonna haridustemaatikast. Tuuakse valja sektori tugevad ja ndorgad
kiiljed ning takistused ja arenguvdimalused, esitatud on ka prognoos lahiaastateks.
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12. MEELELAHUTUSTARKVARA Eesti Konjunktuuriinstituut

LUHIKOKKUVOTE

Meelelahutustarkvara loomisel ja kirjastamisel on oluline koht infotehnoloogiasektoris ja meelelahutus-
toostuses. Meelelahutustarkvara sektor on kultuuritédstuse joudsalt kasvav allharu, mille areng on olnud
kiire eelkdige mobiilsetele seadmetele arendatud mangude tottu.

Eesti meelelahutustarkvara sektoris tegutses 2019. aastal (ile poolesaja ettevotte, asukohaga peamiselt
Tallinnas ja Tartus. Valdkonnas tegutsevatest ettevGtetest osa kirjastavad mange, teised pakuvad tarkvara
arendust valismaal asuvatele emaettevotetele véi tegutsevad mangude arendajatele erinevate teenuste
osutamisega. Valdkonnas oli 2019. aastal hdivatud 1123 too6tajat (sealhulgas 1003 p&hitegevusalal ja 120
sidustegevusaladel), kellest valdav osa t66tas hasartmangutarkvara arenduskeskustes, kuid jarjest suure-
neb ka mobiili- ja online-mangude arendajate arv. Mangude arendajatest/kirjastajatest suurim oli 2019.
aastal Creative Mobile OU 77 to6tajaga ja arenduskeskustest Playtech Estonia OU 518 té6tajaga. Meele-
lahutustarkvara sektori ettevotete midgitulu oli 2019. aastal kokku 125 miljonit eurot millest 96 miljonit
eurot tuli tuumiktegevusala ja 29 miljonit eurot sidustegevusala ettevotetelt. Eelmise vaatlusega vorrel-
des on kaive kasvanud. Eesti meelelahutustarkvara ettevotted teenivad peaaegu kogu tulu valisturgudelt.

2015. aasta kevadel asutasid meelelahutustarkvara tootjad rahvusvahelise manguarendajate Ghenduse
International Game Developers Association (IGDA) Eesti allharu, mille eesmérgiks on arendada kohalikku
mangumaastikku ja soodustada sellealast ettevdtlust. 2021. aastal asutati Gamedev Estonia MTU, mille
eesmargiks on olla Eestis tegutsevate manguarendusfirmadele katusorganisatsiooniks.

Meelelahutustarkvara arendavad ettevotted vajavad tootajatena eelkdige arvutiteaduste Gppesuuna
I6petanuid. Spetsiaalset arvutimangude bakalaureuse dppekava Eesti kdrgkoolides ei ole, kuid ettevotlus-
kdrgkoolis Mainor on véimalik omandada rakenduskdrgharidus tasulises dppes arvuti-mangude disaini ja
arenduse erialal. Tallinna Ulikoolis on v&imalik dppida magistridppes ingliskeelsel 8ppekaval digitaalsete
dpimangude disaineriks, arendajaks ja pedagoogiks. Tartu Ulikoolis saab vabaainena ldbida arvutiman-
gude loomise ja disaini kursust, ning kolme tuntuma mangumootori kasutamise kursust.

Eestis arendatava meelelahutustarkvara tootmiseks saab taotleda toetust riiklikest ja erafondidest.
IGDA Eesti haru on toetatud Euroopa Regionaalarengu Fondi rahastusega aastatel 2015-2020 labi loome-
majanduse tugistruktuuride arendamise toetamise meetme kokku summas 574 tuhat eurot. Meelelahu-
tustarkvara firmasid on EAS aastatel 2015-2020 toetanud kokku summaga 316 tuhat eurot, finantseeriti
kaheksat projekti ekspordivoime arendamise meetme kaudu. Meelelahutustarkvara ettevotete eksper-
tide hinnangul on EAS toetused liiga vdiksed ega soodusta suurte ideede elluviimist ning vaga tuntud bran-
dide teket. Puuduvad jark-jargulised lahendused, kus edukatele ettevotetele, kes on oma plaanid ellu vii-
nud ja kasvanud, avaneks uued suuremad toetuste véimalused. Ettevotjate hinnangul on riigi toetused
pigem piisavad ettevotlusega alustamise ja ettevotluse ning turunduse alaste koolituste valdkonnas ning
pigem ebapiisavad ettevotete vahelise koostdd toetamisel teiste sektorite ja majandusvaldkondadega,
tegutsevate ettevotete kasvu toetamisel, ekspordivéimekuse suurendamisel ja ekspordialastel koolitus-
tel. Riigi poolt ellu kutsutud loomemajanduse toetusmeetmed on aidanud parandada osade loomeette-
votete majanduslikku edukust.

Lahiaastatel jatkub ndudluse kasv meelelahutustarkvara osas nii Eestis kui ka maailmas. Tarbijate hulk
ja nende ostujoud suureneb, samuti kasvab valmisolek toodete ja teenuste eest maksta. Meelelahutus-
tarkvara firmadest enamus hindab, et |dhiaastatel nende kaive, tootajate- ja klientide arv kasvab. Uute

firmade asutamine jatkub, kuid t66j6u ebapiisav kattesaadavus pidurdab arengukiirust.
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Eesti Konjunktuuriinstituut 12. MEELELAHUTUSTARKVARA

12.1. PAKKUMINE
12.1.1. Ettevotete arv

Eesti meelelahutustarkvara ettevotted jagunevad: mangude arendajateks, valisfirmade arendus-
keskusteks ja meelelahutuse veebikeskkondade arendajateks. Sektori sidustegevusaladesse kuuluvad

mangude arendajatele teenuste pakkujad ning arvuti- ja konsoolimangude importijad.

Meelelahutustarkvara tootjad jouavad tarbijateni kas labi internetikeskkondade v&i vélisriigis asuva
emaettevotte vahendusel. Meelelahutustarkvara sidustegevusalasse kuuluvad importijad miivad tooted

labi jae- vGi veebikaubanduse (joonis 12.1.1).

Joonis 12.1.1. Meelelahutustarkvara valdkonna toimimise skeem

Sidustegevusala
Vilisfirmade Mangude Mangude
arenduskeskused arendajad arendajatele

teenuste pakkujad

Sidustegevusala Interneti
Arvuti ja Jae- ja veebi- meelelahutus-
konsoolimangude kaubandus keskkondade
importijad arendajad
NTarbija.c% Interneti
LSpptarbijad keskkonnad
Ettevotted

2019. aastal tegutses sektoris enam kui poolsada (57) firmat (2015. aastal 48, 2011. aastal 22 firmat), vor-
reldes eelmise uuringuga on ettevotete arv kasvanud. Meelelahutustarkvara sektor on kdllaltki diinaami-
line ning mitmed varasemates uuringutes kajastatud firmad on tegevuse I6petanud, kuid samaaegselt on
uusi ettevotteid turule tulnud. 57-st firmast 48 kuulus meelelahustustarkvara tuumiktegevusalasse ja 9
olid sidustegevusalade ettevotted. Regionaalselt vaadelduna paiknevad firmad peamiselt Tallinnas ja

Tartus.

Ariregistris on ligikaudu 150 arvutimangude kirjastamise tegevusalaga firmat, kuid paljud neist reaalset
majandustegevust ei oma. Registris on hulgaliselt e- residentidele kuuluvaid firmasid, samuti GameFoun-
dersi programmis osalenud ettevotteid, kellel aritegevust ega tootajaid Eestis ei ole. Firmade asutamist
on soodustanud ilma sissemakseta ariiihingu loomise vdoimalus. Umbes pooled registris olevad arvutiman-
gude kirjastamise ettevotted on asutatud sissemaksuta.

Tabelis 12.1.1. on toodud lisaks valdkonna koondandmetele dra ka kiimne suurema firma peamised
majandusnditajad. Tabelis on eraldi ndidatud valdkonna tuumiktegevuse ja sidustegevusalade andmed.
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12. MEELELAHUTUSTARKVARA Eesti Konjunktuuriinstituut

Tabel 12.1.1. Meelelahutustarkvara firmade mutgitulu ja tootajate arv aastatel 2011-2019

Mudgitulu (min €) Tootajate arv

2011 2015 2019 2011 2015 2019
Playtech Estonia OU 17,1 26,4 35,0 426 542 518
Zaum Studio OU 13,1 3
Derivco Estonia OU 2,4 12,4 46 158
Creative Mobile OU 2,7 5,8 10,8 9 75 77
VideoB OU 4,6 4,8 5,9 102 85 85
Relax Tech Services OU 1,9 5,0 32 56
Gamesys Estonia OU 0,2 2,9 7 35
Pridegamesstudio OU 2,6 1
EVOGAME ESTONIA OU 1,3 18
Friedegggames OU 0,9 1
Ulejaanud firmad 3,4 2,8 6,1 73 32 51
Sidustegevusalade firmad 56,0 29,4 170 120

Allikas: Ariregister

12.1.2. Tootajate arv

Tootajate arv sektoris on pidevalt suurenenud. 2004. aastal t66tas meelelahutustarkvara valdkonnas
hinnanguliselt 150 tootajat, 2007. aastaks see kahekordistus ning 2011. aastaks kasvas 610-ni.
2015. aastal tootas valdkonnas 989 tootajat. 2019. aastal tédtajate arvu kasv jatkus ning joudis hinnangu-
liselt 1123 inimeseni, neist 1003 tuumiktegevuses ja 120 sidusaladel. Vérdlusena vdib valja tuua, et Soo-
mes tootas videomangude sektoris 2018. aastal 3200 inimest. Suurem osa Eestis asuvate meelelahutus-
tarkvara ettevétete tootajatest tootab hasartmangutarkvara arenduskeskustes, kuid jarjest suureneb ka
mobiili- ja online-mangude arendajate arv. Keskmine tootajate arv ettevotte kohta oli 2019. aastal 19,7,
mis on ligilahedane 2015. aasta naitajaga 20,6 inimest (tabel 12.1.1).

Suurim tdédandja on Playtechi kontsern (Playtech Estonia OU ja VideoB OU). 2021. aastal té6tas Playtechi
kontsernis Glemaailmselt ligikaudu 6000 to6tajat, nendest enam kui kiimnendik Eestis, kus asub ettevotte
vanim ja olulisim arenduskeskus. 2021. aastal laienes Playtechi kontsern Ameerika Uhendriikidesse ja seo-
ses sellega lisandus Eestisse ligikaudu 100 uut td6kohta. Té6tajate arvult kuulub Playtech Estonia OU
suurte todandjate hulka. Eestis oli ettevotlusstatistika kohaselt 2019. aastal kokku 168 firmat, kus on lle
250 tootaja.

Creative Mobile OU-l oli 2011. aastal 9 to6tajat, kuid jargnevatel aastatel on kasv olnud kiire ja 2015. aastal
joudis tootajate arv 75-ni ning oli sarnasel tasemel (77) ka 2019. aastal. Mangude kirjastamise valdkonnas
on Ule 50 tootajaga ettevote ka rahvusvahelises vordluses arvestatava suurusega.

Eesti meelelahutustarkvara sektoris tootab lisaks kohalikele ka mujalt riikidest palgatud tootajaid
(Playtech Estonia OU umbes kiimnendik ja Creative Mobile OU umbes veerand), sest vajaliku tasemega
spetsialisti ei ole sageli vbimalik leida. Varasemaga vorreldes on riigipoolne birokraatia ja takistused
valistootajate palkamisel muutunud leebemaks, kuid Eesti vahene tuntus raskendab tddtajate palkamist
valisriikidest. EttevGtjate hinnangul takistavad nende ettevotte arengut praegu eelkdige kvalifitseeritud
t66jou nappus, liialt kdrged t66joumaksud ning riigi heitlik maksupoliitika.
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12.1.3. Miiugitulu

Meelelahutustarkvara sektori kdive oli 2019. aastal 125 mIn eurot, sellest tuumiktegevuse kadive 96 min
eurot ja sidustegevusaladel 29 min eurot. Vorreldes 2015. aastaga (44 min eurot) on tuumiktegevuse
kdive joudsalt kasvanud (tabel 12.1.1). Ettevétte kohta oli kdive 2019. aastal 2,2 mln eurot ning see suu-
rem kui 2015. aastal. To6taja kohta oli kdive 2019. aastal 112 tuhat eurot, 2015. aastal oli see 101 tuhat
eurot.

Suurima miitigitulu arvutimangude kirjastamisest teenisid 2019. aastal Zaum Studio OU (13 mIn €) ja Crea-
tive Mobile OU (11 min €). Zaum Studio OU 2015. aastal miitigitulu ei olnud, Creative Mobile OU miitigi-
tulu on vorreldes 2015. aastaga (5,8 min €) peaaegu kahekordistunud.

Vilisfirmade arenduskeskustest oli suurim kasiinotarkvara tootja Playtech Estonia OU, kelle 2019. aasta
miigitulu oli 35 mln eurot. Teise Playtechi kontserni kuuluva firma Videob OU 2019. aasta toodangu maht
oli 5,9 min eurot. Playtech kogu kontserni miigitulu oli 2019. aastal 1,5 mld eurot?®. Eesti tiitarfirmade
osa sellest oli 2,7% ning on varasemaga vorreldes vaiksem (2015. aastal ligikaudu 5% ja 2011. aastal kiim-
nendik).

Rahvusvahelise vdrdlusena vdib vilja tuua, et, Soomes? oli 2019. aastal videomangude sektori kogukiive
2,2 miljardit eurot, tle 100 miljoni eurose kaibega firmasid oli neli ja enam kui miljoni eurose kaibega
ettevotteid ligikaudu 40.

12.1.4. Kasum

Eesti meelelahutustarkvara sektori kogukasum oli 2019. aastal 12,7 mIn eurot. Tuumikfirmade kogukasum
oli 11 mln eurot, mis on lle kolme korra suurem kui 2015. aastal (3,1 min eurot). Tuumikfirmade koguka-
sumist enamuse, ehk 59% teenis Zaum Studio OU (6,6 mIn eurot), Playtech grupi ettevdtete osa (2,1 mil-
jonit eurot) ulatus ligikaudu viiendikuni (19%) ning Derivco Estonia OU kasum (1 min eurot) veidi vihem
kui kimnendikuni (9%). Sidustegevusalade kasum oli 2019. aastal 1,6 min eurot.

Mangude arendamine vdib edu saavutamisel olla tulu toov, kuna populaarseid mange saab paljude
muude tegevusaladega vorreldes tootada valja suhteliselt vaikese arvu inimeste ja eelarvega.
Maailmakogemuse pd&hjal on ndha, et enamus mange jaab siiski ariliselt edutuks ning labikukkumiste
osakaal on eriti kdrge mobiilimdngude valdkonnas.

Rahvusvahelise vordlusena vdib markida, et 2020. aastal oli Soome videomangude firmade kogukasum
Ule poole miljardi euro.

12.1.5. Valiskaubandus

Mobiili-, online- ja arvutimangude turgu maailmas iseloomustab globaalne konkurents ja turg. Eesti turg
on liiga vaike, et olla mangude arendamisel edukas ning eesmargiks tuleb seada eksportturud.
Eesti meelelahutustarkvara sektori ettevotete ekspordimaht kokku oli 2019. aastal 120,1 min eurot

1 Playtech plc aastaaruanne, http://www.investors.playtech.com/~/media/Files/P/Playtech-IR/results-reports-
webcasts/2019/annual-report-2019.pdf

2 The Game Industry of Finland, https://toolbox.finland.fi/wp-content/uploads/sites/2/2021/07/fgir-2020-re-
port.pdf
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(2015. aastal 96,9 min, 2011. aastal 26,4 min eurot), seejuures tuumiktegevusala firmade eksport oli 91,2
mlin eurot ja sidustegevusalade eksport 28,5 mIn eurot. Ekspordi osakaal valdkonna ettevotete kogutulu
suhtes oli 95,7%.

Eesti meelelahutustarkvara ettevotted teenivad peaaegu kogu tulu valisturgudelt, koduturule miiik on
enamusel firmadel marginaalne. Mangude kirjastajatest oli suurim eksportija Zaum Studio OU (13,1 min
eurot, 100% miiiigitulust) ja Creative Mobile OU (10,7 mIn eurot, 99,9% miiiigitulust).

Vilisfirmade arenduskeskused miilivad kogu oma toodangu valisriigis asuvale emaettevottele. Suurimad
eksportijad olid Playtech Estonia OU (35 mlIn eurot) ja Derivco Estonia OU (12,4 min eurot).

Paljude Eesti meelelahutustarkvara firmade hinnangul on rahvusvaheline ndudlus nende teenustele suu-
rem kui nad suudavad pakkuda.

Valdav osa Eestis tarbitavast meelelahutustarkvarast imporditakse. Arvuti- ja konsoolimangude puhul on
impordi osatdahtsus 100%, mobiili- ja online-mangude puhul peaaegu 100%.

12.1.6. Juhtivate ettevotete arimudelid

Juhtivateks ettevSteteks Eesti meelelahutustarkvara ettevdtete seas on Zaum Studio OU, Creative Mobile
0U ja Playtech Estonia OU.

Zaum Studio OU kirjastab arvuti (PS ja Mac) ja konsoolimangu (Playstation, Nintendo, Xbox) ,,Disco Ely-
sium“, mis on Zanri poolest fantaasia-rollimang. Mangu arendus toimus peamiselt Eestis ja Suurbritannias.

Creative Mobile on spetsialiseerunud mobiilimangude kirjastamisele, mida mudakse turustusplatvormide
(Appstore, Google Play) kaudu. Lisaks enda poolt arendatud mangudele kirjastab Creative Mobile OU ka
teiste arendajate mange.

Playtechi grupi ettevotete arimudeliks on teenuse osutamine emafirmale ning nende muik on B2B,
ehk ettevdttelt ettevdttele. Arimudeliks on tehnoloogiliselt keerukate lahenduste ja kvaliteetse arendus-
tegevuse pakkumine konkurentsivdimelise hinna eest.

Sektoris tegutsevate suuremate ettevotete arimudelid on plisivamad kui vaiksematel ettevotetel, millest
enamus on viimase viie aasta jooksul muutnud oma arimudelit, naiteks hakanud kasutama rohkem digi-
lahendusi ja tegema enam koost6dd teiste ettevGtetega ning rahvusvaheliselt, muutnud hinnamudeleid
ja turundusstrateegiat.
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12.2. NOUDLUS

Meelelahutustarkvara néudlust Eestis on vaga raske maarata, kuna sellealaseid tooteid ja teenuseid oste-
takse peamiselt Glemaailmsetelt teenusepakkujatelt ja vahemal maaral kohalikelt ettevotetelt, samuti on
levinud tasuta mangude tarbimine. Mobiili- ja online-mangude osas tuleb arvestada asjaoluga, et enamus
tarbib neid tasuta voi kulutab minimaalselt, samas vaike hulk tarbijaid kulutab palju.

Meelelahutustarkvara tarbimist uuritakse tavaliselt elanike kisitluste ja leibkonnauuringutega. Bilansi-
meetodil® turumahu mairamist ei vdimalda vajalike andmete puudumine. Statistikaametil meelelahutus-
tarkvara tarbimise kohta pdhjalikke andmeid ei ole. 2019. aasta kohta on andmed tehtud kulutustest vi-
deoméangude ostule, mis olid 2,51 € leibkonnaliikme kohta®*. Lisaks sellele on leibkonnauuringute raames
vaadeldud leibkonna elamistingimuste ihe valdkonnana infotehnoloogiat leibkonnas, mis annab kaudset
lisainformatsiooni antud temaatika osas.

Statistikaamet viib labi ka ajakasutuse uuringut, milles muuhulgas kasitletakse arvutiga seotud tegevus-
tele ja mangimisele kulutatud aega. Nimetatud uuringu intervall on kiimme aastat ja viimati toimus see
2019-2020, kuid tulemusi pole veel avaldatud. Kultuuritarbimise uuringus Statistikaamet meelelahutus-
tarkvara valdkonda ei kajasta, erinevalt naiteks filmist, teatrist, muusikast, ringhaalingust jm.

Meelelahutustarkvara tarbimise kohta on v&imalik leida statistikat Ameerika Uhendriikide kohta, mille
pdhjal saab teha jareldusi iildiste trendide osas antud valdkonnas. Ameerika Uhendriikide taiskasvanud
elanikkonnast (18 ja enam eluaastat) enam kui kaks kolmandikku (67%) mangib videomange. Alaealiste
seas (alla 18 eluaasta) on mangijate osakaal veelgi suurem, ehk enam kui kolm neljandikku (76%). Enam
kui pooled inimesed (55%) mangisid pandeemia ajal varasemaga vorreldes rohkem ja 90% kavatseb seda
jatkata ka edaspidi. Ameerika Uhendriikide manguritest 57% mangib nutitelefonis, 46% mangukonsooliga
ja 42% arvutiga. Ligi kolmandik (29%) mangib 1-3 tundi nadalas ja enam kui pooled (51%) seitse v&i enam
tundi nadalas. Nutitelefoniga mangijate seal on populaarsemad ajaviitemangud (71%, casual games) ja
voidusdidumangud (41%). Konsoolimangijad eelistavad marulimange (60%, action games) tulistamis-
mange (57%). Arvutiga méngijad eelistavad ajaviiteminge (71%) ja tulistamismange (42%)°. Maailmas
kokku hinnatakse olevat 2,8 miljardit mangijat ja videomangude kdive ulatub 189 miljardi dollarini®. Man-
gijate arv lletab 3 miljardi piiri tdenaoliselt 2022 aastal.

Videomangude turgu valitsesid 2020. aastal mobiilimangud, mille osakaal oli enam kui pool (54%), neile
jargnesid arvutimangud ligi veerandilise (24%) ja konsoolimangud viiendikulise (20%) turuosaga. Ulejaa-
nud mangudele (virtuaalreaalsus, pilvep&hised jne) kuulus 4% turuosa’.

Konsooli ja arvutimange saab osta Eestis asuvatest kauplustest, Eesti internetipoodidest ja tilemaailmse-
test internetipoodidest. Mobiili- ja tahvelarvutimange saab osta peamiselt Glemaailmsetelt teenusepak-
kujatelt (AppStore, Google Play). Lisaks fuusilistele kauplustele tegutsevad Eestis ka moned arvuti- ja kon-
soolimangudele spetsialiseerunud e-kauplused. Arvuti- ja konsoolimange miiliakse ka elektroonikasead-
mete kauplustes, elektroonikaseadmete e-kauplustes ja raamatukauplustes.

3 Bilansimeetod = kohalik toodang + import — eksport

4 Statistikaameti andmebaas, LE201: leibkonnaliikme kulutused

52021 Essential facts about the computer and video game industry, Entertainment Software Association,
https://www.theesa.com/wp-content/uploads/2021/08/2021-Essential-Facts-About-the-Video-Game-Industry-1.pdf
6 Newzoo Games, Esports and Mobile Trends to Watch 2021
https://progamedev.net/wp-content/uploads/2021/04/2021_Newzoo_Trends_to_Watch_Report-1.pdf

7 The history of the gaming industry in one chart
https://www.weforum.org/agenda/2020/11/gaming-games-consels-xbox-play-station-fun
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2019. aastal olid leibkonnaliikme vaba aja kulutused kokku 625 eurot aastas (vordluseks 2016. aastal 489
eurot). 60 eurose konsooli- vGi arvutimangu ost moodustaks neist ligikaudu kiimnendiku. V&ib eeldada,

et meelelahutustarkvara ostmist on mdjutanud positiivselt elanikkonna sundkulutuste (valtimatud kulu-

tused toidule ja eluasemele) osakaalu vdhenemine eelarvest, mis 2019. aastal oli 37% (2016. aastal 40%).

Mobiilimangude osas eelistavad tarbijad tasuta mange, milles sisaldub mangusisene reklaaminditamise

ja/vdi ostuvdimalus. N&iteks Appstores on kolm neljandikku mangudest tasuta, 17% on méangusisese os-

tuvdimalusega ja ainult 6% mangudest on tasulised. Appstore kdibest on mangude osa hinnanguliselt kaks

kolmandikku?®.

Tabel 12.2.1. Arvuti ja koduse internetiihendusega leibkonnad 2011-2021

Koik leibkonnad

Arvutiga leibkondade arv, tuhat
Arvutiga leibkondade osatdhtsus, %

Internetilihendusega leibkondade arv, tuhat
Internetiiihendusega leibkondade osatdhtsus, %

Lairiba-internetitlhendusega leibkondade arv, tuhat
Lairiba-internetiiihendusega leibkondade osatdhtsus, %

Interneti pisitihendusega leibkondade arv, tuhat
Interneti pisiiihendusega leibkondade osatéhtsus, %
Osatdhtsus internetitihendusega leibkondade hulgas, %

Mobiilse internetilihendusega leibkondade arv, tuhat
Mobiilse internetiiihendusega leibkondade osatdhtsus, %
Osatdhtsus internetitihendusega leibkondade hulgas, %

Allikas: Statistikaamet

Tabel 12.2.2. 16—74-aastased interneti vahendusel ostjad/tellijad 2011-2021

Tarkvara, videomangud ja nende uuendused

Isikute arv, tuhat

Osatiihtsus e-kaubanduse kasutajate hulgas, %
Arvuti riistvara
Isikute arv, tuhat

Osatdihtsus e-kaubanduse kasutajate hulgas, %
Elektroonilised seadmed
Isikute arv, tuhat

Osatiihtsus e-kaubanduse kasutajate hulgas, %
Telekommunikatsiooniteenused
Isikute arv, tuhat

Osatiihtsus e-kaubanduse kasutajate hulgas, %

Allikas: Statistikaamet

2011

397,3
70,0
393,6
69,4
368,3
64,9
350,9
61,9
89,2
62
10,9
15,8

2011
35,7
17,3

19,5
9,5

33,3
16,2

38,5
18,7

2015

498,3
87,9
497,5
87,7
492,8
86,9
437,2
77,1
87,9
276,5
48,8
55,6

2015
112,8
19,8

111,9
19,7

134,8
23,7

90,6
15,9

2017

473,2
86,9
480,6
88,3
475,6
87,3
422,7
77,6
88,0
394,7
72,5
82,1

2017
127,3
22,9

104,2
18,7

137,9
24,8

119,1
21,4

2019

504,9
90,4
502,5
90,0
461,3
82,6
91,4
449,3
80,5
89,0

2019
155,4
23,7

130,4
19,9

178,1
27,2

143
21,8

2021

523,3
91,8
517,9
90,9
474,4
83,2
90,7
428,4
75,2
81,9

2021

133,9
22,5

128,8
21,6

122,9
20,6

8 62% of all App Store revenue is generated from game transactions, https://www.gamesindustry.biz/articles/2021-05-19-62-
percent-of-all-app-store-revenue-is-generated-from-game-transactions
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Meelelahutustarkvara tarbimiseks on oluline kvaliteetse internetiiihenduse olemasolu. 2019. aastal oli
interneti Ghendus 505 tuhandel ja 2021. aastal 523 tuhandel leibkonnal Eestis (tabel 12.2.1). Lairibalihen-
dus oli 2019. aastal 503 tuhandel ja mobiilne internetilihendus 449 tuhandel leibkonnal. Mobiilse inter-
netiithenduse levik on olnud kiire, 2015. aasta 276 tuhandelt leibkonnalt on see 2021. aastaks tousnud
428 tuhandeni. Vorreldes 2011. aastaga on 2021. aastal internetilihendusega leibkondade osatadhtsus
téusnud 69%-It 92%-ni, lairiba Gihendusega osatdhtsus 65%-It 91%-ni ja mobiilse internetilihendusega
leibkondade osatahtsus 11%-It 75%-ni. Interneti kasutajate arv 16-74 aastaste Eesti elanike seas oli 2011.
aastal 766 tuhat inimest, 2021. aastaks oli see suurenenud 878 tuhande inimeseni.

Interneti vahendusel ostsid 2019. aastal tarkvara vGi videomange 155 tuhat isikut, mis on vorreldes 2011.
aastaga enam kui neli korda suurem néitaja (tabel 12.2.2). Valismaistelt muujatelt internetist allalaadi-
tavaid vdi veebilehe/mobiilirakenduse kaudu kattesaadavaid tooteid ostis 2017. aastal 16 tuhat isikut
(tabel 12.2.3).

Tabel 12.2.3. 16—74-aastased internetikaubanduse kasutajad 2012—-2017

2012 2015 2017 2019 2021

Eesti miljatelt 81,3 84,5 85,0 86,5 89,3
Euroopa Liidu midjatelt, v.a Eesti 47,4 44,2 45,3 43,7 39,0
Muudelt midjatelt, v.a Euroopa Liit 24,3 35,2 40,7 48,3 31,4

Vilismaistelt muujatelt internetist allalaaditavaid voi

veebilehe/mobiilirakenduse kaudu kattesaadavaid tooteid 16,2

Allikas: Statistikaamet

Tervise Arengu Instituut on uurinud Eesti koolidpilaste tervisekaitumist®, milles kisitletakse ka arvutiman-
gudega seotud asjaolusid. Viimased avaldatud andmed on 2017/2018 dppeaasta kohta, uuring on nelja
aastase sammuga ja viiakse ldbi ka 2021/2022 Gppeaasta kohta. 2017/2018 aasta tulemuste kohaselt oli
igapaevaseid mangijaid poiste hulgas 48% ning tidrukute hulgas 9%. Koolipdevadel mangisid arvutimange
vahemalt 2 tundi pdevas 61% poistest ja 22% tlidrukutest. Arvutimangude sdltuvust esines 16% Opilastest,
sealhulgas poistest 22% ja tlidrukutest 6%. Arvutimangude sdltuvus md&jutas soovitatavat uneaega vahem
(veidi tle kolmandikul vastanutest) kui sotsiaalmeedia séltuvus (lile pooltel vastanutest).

Interneti meelelahutuskeskkondade osas valitsevad turgu Ullemaailmsed firmad nagu Facebook jms.
Eesti paritolu meelelahutuskeskkondade kasutajate arv on aastate Idikes jarjest vahenenud ja 2019. aas-
taks marginaliseerunud.

Meelelahutustarkvara tarbimises voib lahiaastatel eeldada, et see suureneb koos elanike sissetuleku kas-
vuga ja nende valmisolekuga antud teenuste eest maksta. Toendoline on virtuaal- ja liitreaalsuse tarkvara
kandepinna laienemine ning e-spordi populaarsuse jatkuv suurenemine.

9 Eesti koolidpilaste tervisekditumine. 2017/2018. Oppeaasta, Tervise Arengu Instituut, https://www.tai.ee/sites/default/fi-
les/2021-03/158107216065_Eesti_kooliopilaste_tervisekaitumine_2017_2018 uuringu_raport.pdf
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12.3. ORGANISATSIOON JA POLIITIKA
12.3.1. Organiseeritus

Meelelahutustarkvara tootjad asutasid 2015. aasta kevadel rahvusvahelise manguarendajate ihenduse
The International Game Developers Association® Eesti haru. IGDA on loodud 1995. aastal Ameerika
Uhendriikides mittetulundusliku organisatsioonina, mille eesmirgiks on iihendada mingude arendajaid
individuaalsel tasandil, erinedes sellega niiteks Ameerika Uhendriikide Entertainment Software
Associationist (ESA), mille peamiseks eesmargiks on edendada mangutodstuse firmade huve. 2021. aastal
tegutseb lilemaailmselt enam kui 150 IGDA haru ihendades (le viietuhande liikkmemaksu maksja.

IGDA Eesti haru eesmargiks on arendada kohalikku mangumaastikku ja soodustada sellealast ettevotlust,
seda labi Uhiste Urituste, koolituste ja seminaride ning manguvaldkonna vilisekspertide kutsumise

Eestisse. Pandeemia ajal oli IDGA Eesti haru tegevus vahemaktiivne.

2021. aastal asutati Gamedev Estonia MTU, mille eesmirgiks on olla Eestis tegutsevate manguarendusfir-
madele katusorganisatsiooniks. Organisatsioonil on sarnased p6him&tted Startup Estoniaga.

Modned meelelahutustarkvara valdkonna ettevotted kuuluvad ka lldisematesse katuseorganisatsiooni-
desse: Playtech Estonia OU on Eesti Infotehnoloogia ja Telekommunikatsiooni Liidu liige ning Creative
Mobile OU on I&bi oma juhi kiiresti arenevaid firmasid koondava Asutajate Seltsi liige.

12.3.2. Finantseerimine

Eestis arendatava meelelahutustarkvara tootmiseks saab taotleda toetust avaliku sektori ja erafondidest.
Meelelahutustarkvara valdkonda on EAS toetanud ,loomemajanduse tugistruktuuride arendamine ja toe-
tamine” ja ,loomemajanduse valdkondades tegutsevate ettevétete ekspordivGime arendamise toeta-
mine“ meetmete kaudu.

IGDA Eesti haru on toetatud Euroopa Regionaalarengu Fondi rahastusega 2015. aastal (135 tuhat €),
2017. aastal (239 tuhat €) ja 2020. aastal (200 tuhat €) Iabi loomemajanduse tugistruktuuride arendamise
toetamise meetme. Eesti mangutddstuse arendusprogrammi on finantseeritud kokku summas 717 tuh €,
sellest toetuse osa oli ligikaudu 80% ehk 574 tuh € (tabel 12.3.1).

Tabel 12.3.1. Loomemajanduse tugistruktuuride arendamise toetamine Euroopa Regionaalarengu Fondi
rahastusega programmiperioodil 2014-2020 (eurodes)

Toetuse saaja Projekti nimetus Toetuse Projekti Maa- Kuupdev
summa  maksumus  kond

MTU IGDA Estonia IGDA Estonia - Eesti mangu- 135038 168 798 Harju 16.07.2015
toostuse arendusprogramm

MTU IGDA Estonia Eesti manguttostuse arendus- 238 610 298 263 Harju 07.07.2017
programm 2017- 2019

MTU IGDA Estonia Eesti mangutéostuse arendus- 200 000 250 000 Harju 25.08.2020
programm 2019-2021

Kokku 573648 717061

10 The International Game Developers Association (IGDA), http://www.igda.org/
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Meelelahutustarkvara firmasid on EAS 2014-2020 aastate programmiperioodil toetanud kokku summaga
316 tuhat eurot, finantseeriti kaheksat projekti ekspordivéime arendamise meetme kaudu (tabel 12.3.2).
Toetuse osa moodustas projektide maksumustest 70%. Toetust anti lisaks Harjumaa ettevottele ka Tartu-
maal ja Laane-Virumaal tegutsevale meelelahutustarkvara firmale. Kuus projekti olid maksumustega
62..71 tuh €, millele eraldatud toetused jaid vahemiku 44..50 tuh €. Kaks projekti oli vaiksema maksumu-
sega (13..21 tuh €, toetus 9..15 tuh €). Lisaks tabelis olevatele ettevotetele ei saavutanud (ks algselt 2015.
aastal finantseeritud firma projektis satestatud tulemuskriteeriumeid (videomangu ekspordi midgitulu ei
tekkinud) ning seega osutus projekt eesmarkide mittesaavutamise tottu toetuskdlbmatuks.

Tabel 12.3.2. Loomemajanduse valdkondades tegutsevate ettevotete ekspordivéime arendamise
toetamine Euroopa Regionaalarengu Fondi rahastusega programmiperioodil 2014-2020 (eurodes)

Toetuse saaja Projekti nimetus Toetuse Projekti Maa-  Kuupdev
summa maht kond

"Racing Wars" turustamine

One more Rabbit OU ) L
erinevates regioonides

43 666 62 380 Harju  06.11.2015

Glowforth OU Uus teenus brandidele 14 560 20800 Harju  04.02.2016
Playflame OU Escape with Words 49910 71300 l./?:une— 07.03.2016

Mangustamise ja interaktiivse

. . . o 8989 12 841 Tartu  23.05.2016
meedia loomine ning muuk

Frozen Kingdom OU

ngta‘uI St'L.JdIOS Ringtail e.kspord|v0|me 48 893 69 847 Harju  17.11.2016
Estonia OU arendamine

Ringtail Studios Ringtail ekspordivéime .

Estonia O arendamine 2018 49 753 71075 Harju  17.04.2018

Nitro Nation Online ekspordi-

Creative Mobile OU i
tulu kasvatamine

50 000 71429 Harju  03.12.2018

Maru VR Maru VR ekspordivGime

Productions OU arendamine 49 992 71417 Harju  20.07.2018

315763 451 089

Glowforth OU oli toetuse jargselt 2017. a milgitulu 6 tuh € ja 2018. a 158 €, 2019. aastal ja hiljem mui-
gitulu puudus, seega toetuse jargsed majandusnditajad olid alguses vdga madalad ja hiljem olematud. One
More Rabbit OU miitigitulu 2019. a oli 6 tuh € (2020. a 3 tuh €) ja Frozen Kindgom OU muiligitulu 2019. a
oli4tuh €(2020. a 175 €), seega nimetatud ettevétted on viahesel maaral tegutsevad, kuid toetuse jargsed
majandusnéitajad on tagasihoidlikud. Frozen Kindgom OU ja Glowforth OU puhul v8ib mérkida, et neile
antud toetuse summa oli teistega vorreldes kordades vaiksem ning olulist mdju sellest eeldada on raskem.
Maru VR Productions OU miitigitulu oli toetuse eelsel aastal 87 tuh € ja toetuse andmise aastal 101 tuh €,
parast toetust on midgitulu kéikunud vahemikus 57..111 tuh €, seega olulist mdju majandusnaitajates ei
ole toetusejargselt tdheldada.

Playflame OU kéive oli 2015. a 139 tuh € (2016. a 85 tuh €), 2019. a oli kdive (167 tuh €) m&nevdrra suurem
kuid 2018. a (331 tuh €) ja 2020. a (282 tuh €) mudgitulu 2015. a vorreldes enam kui kahekordne, seega
toetuse moju voib hinnata positiivseks.

Arvutimangudele kunstialaseid teenuseid osutav (st meelelahutustarkvara sidustegevusalal tegutsev et-
tevSte) Ringtail Studios Estonia OU muiligitulu oli 2015. a 189 tuh € ( 2016. a 458 tuh €), 2019. a oli see
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kasvanud 790 tuh euroni ja 2020. aastaks 1,5 miljoni euroni, ehk toetusejargselt on firma tegevusmaht
oluliselt suurenenud.

Creative Mobile OU kiive oli 2015. aastal 5,8 mIn € (kasum 645 tuh €) ja 2019. a 10,8 mIn € (kasum 127
tuh €), ehk peaaegu kahekordistunud. 2020. a kasvas kdive 11,1 min euroni, aga kahjumit saadi 6,1 min
eurot. Creative Mobile OU antud toetus on v8rreldes nende tegevusmahuga viike (0,5% miiigitulust) ning
téendoliselt ei oma majandustulemustele markimisvaarset moju.

Meelelahutustarkvara ettevotete ekspertide hinnangul on EAS toetused liiga vaiksed suurte ideede ellu-
viimiseks, sest kui saada vdaheses mahus toetust ja ménevdrra kasvada, voib see tunduda positiivne, kuid
toeliselt edukaks saamiseks on vaja suuremaid investeeringuid ja toetusi. EAS-i toetused ei soodusta
suurte ideede elluviimist ning vaga tuntud brandide teket. Lisaks praegustele toetustele voiks olla samm-
sammuline lahendus, kus edukatele ettevotetele, kes on oma plaanid ellu viinud ja kasvanud, avaneks
uued suuremad toetuste vdimalused. Vorreldes Eestiga on naiteks Soomes vdimalik saada ka suurema-
mahulisi (kuni 500 tuh €) toetusi R&D ja innovatsiooni tarbeks. EAS toetuste kohta arvasid osad eksperdid,
et need ei ole sageli kasulikud mangutdostuse vajadusi arvestades, sest antud valdkond on darmiselt spet-
siifiline.

Lisaks EAS toetustele on voimalik kasutada ka erafondide rahastust, kuid paljud véimalikud investorid
ei tunne mangude valdkonda ega ole huvitatud selle finantseerimisest. MGned meelelahutustarkvara fir-
mad on siiski eratoetusi suutnud kaasata, seda nii Eestist kui ka valismaalt. Teatud maaral on toetusi saa-
dud ka kohalikult omavalituselt.

Ettevotjate hinnangul on riigi toetused pigem piisavad ettevotlusega alustamise ja ettevotluse ning turun-
duse alaste koolituste valdkonnas ning pigem ebapiisavad ettevotete vahelise koost66 toetamisel teiste
sektorite ja majandusvaldkondadega, tegutsevate ettevotete kasvu toetamisel, ekspordivéimekuse suu-
rendamisel ja ekspordialastel koolitustel. Riigi poolt ellu kutsutud loomemajanduse toetusmeetmed on
aidanud parandada osade loomeettevotete majanduslikku edukust, nditeks suurendanud konkurentsivi-
met ja majandusnaitajaid (mugitulu, kasum, eksportkaive, lisandvaartus) ning tostnud ekspordialast
kompetentsi. Jargmise 3-5 aasta jooksul on erinevatel ettevotetel erinev vajadus arendustegevust soo-
dustavate toetuste ja tugiteenuste jarele, on neid kes seda kindlasti voi tdendoliselt vajavad, aga ka neid,
kes ei vaja. Huvitatud ollakse naiteks miigi ja turundusega ning GDPRi (Euroopa Liidu isikuandmete kaitse
Gldmaarus) rakendamise valdkonnaga seotud toetutest.
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12.3.3. Seosed teiste tegevusvaldkondadega

Teistest valdkondadest on meelelahutustarkvaral kdige tihedam seos infotehnoloogia ja telekommunikat-
sioonisektoriga kuna mangude mangimine eeldab ekraaniga seadme (arvuti, mobiilseadme vms) ning in-
ternetiihenduse olemasolu (vt joonis 12.3.1). Meelelahutustarkvara jéuab tarbijani erinevate turustuska-
nalite nagu jae- ja veebikaubanduse kaudu. Haridussektoriga on seos dppeotstarbeliste mangude kaudu.

Joonis 12.3.1. Meelelahutustarkvara seosed teiste valdkondadega

MEELELAHUTUS-
TARKVARA

INFOTEHNOLOOGIA ja
TELEKOMMUNIKATSIOON
koost6o ja allhange

JAE ja VEEBIKAUBANDUS
mangude muuk

HARIDUS ja KOOLITUS
Oppeotstarbelised
mangud

<€

Tugevad KOOSTOO ja SEOSED N&rgad

Teistest loomemajandusharudest on meelelahutustarkvara sektoriga olulisemad seosed reklaami-
valdkonnal, disainil, kunstil, muusikal ning filmil ja videol (joonis 12.3.2). Mangudes ndidatav reklaam
omab mangutdostuse ettevotetele olulist tahtsust tuluteenimisel. Reklaamitoostus kasutab kaupade
ja teenuste tutvustamisel temaatilisi minimange. Meelelahutustarkvara arendamisel omab olulist tahtsust
graafiline disain ning 2D ja 3D kunst. Kunstivaldkond kasutab meelelahutustarkvara erinevates
multimeedia kunstiprojektides. Film ja video on meelelahutustarkvaraga seotud interdistsiplinaarse
multimeedia kaudu. Populaarsete filmide ainetel tehakse sageli videomange ning esineb ka vastupidiseid
variante, kuid vaiksemal maaral.
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Joonis 12.3.2. Meelelahutustarkvara seosed teiste loomemajanduse sektoritega

MEELELAHUTUS-
TARKVARA

REKLAAM
minimangud,
mangudes kuvatav
reklaam

FILM ja VIDEO
interdistsiplinaarne
multimeedia

DISAIN
graafiline disain

KUNST
2D ja 3D kunst,
multimeedia
kunstiprojektid

MUUSIKA
mangude heliefektid,
taustamuusika

Tugevad KOOSTOO ja SEOSED Nérgad
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12.4. HARIDUS, KOOLITUS

Meelelahutustarkvara arendavad ettevotted vajavad eelkdige arvutiteaduste Gppesuuna Idpetanuid.
Uldine infotehnoloogiaalane tase on Eesti {ilikoolide arvutiteaduste &ppesuuna Idpetanutel hea, mis loob
eeldused erialaspetsiifiliste oskuste omandamiseks t6dandja juures. Meelelahutustarkvara arendajatel
on tehniliste oskuste kdrval samavdrd oluline loovus ja loov métlemine ning huvi mangude vastu.

Ameerika Uhendriikides ja Lidne-Euroopas on olemas spetsiaalseid koole, kus valmistatakse ette
tootajaid mangutoostusele, Eestis vastavat Gppekava bakalaureusetasemel ei ole.

Tallinna Ulikoolis on vdimalik Bppida magistridppes digitaalsete dpimangude kolmel &ppesuunal:
dpimangude disaineriks, 8pimdngude pedagoogiks ja &pimingude arendajaks'!. Oppekava on inglis-
keelne ja tasuline ning selle peamiseks eesmargiks on koolitada mangudisainereid, kes oskavad I6imida
haridusvaldkonda, IKT-vahendeid ja kunstialaseid teadmisi. Oppetegevus on praktilise suunitlusega ja p6-
hineb sessioon&ppel. Bakalaureusedppes on Tallinna Ulikoolis vdimalik 8ppida arvutimangude loomist in-
formaatika 8ppekava iihe valikainena®?.

Ettevotluskdrgkoolis Mainor on véimalik omandada rakenduskérgharidus tasulises 6ppes arvutimangude
disaini ja arenduse erialal*3. Opingud toimuvad inglise keeles pievases Sppevormis ja kestavad kolm aastat.

Tartu Ulikoolis saab vabaainena labida kursust ,,arvutimangude loomine ja disain“*, kus &petatakse man-
gude kujundamise pdhiprintsiipe ja antakse praktilisi kogemusi indie-mangude arendamiseks. Samuti voi-
malik labida kursust ,,mangumootorid®, kus dpetatakse kasutama kolme tuntud mangumootorit (Unity,
Godot ja Unreal Engine 4). Lisaks eelnimetatutele toimub ka arvutimangude programmeerimise sisseju-
hatav veebipdhine kursus ,teeme ise arvutimange®”.

2018/2019 Gppeaastal Gpetati informatsiooni- ja kommunikatsioonitehnoloogia (IKT) dppevaldkonna
dppekavadel neljas Eesti kdrgkoolis (ilikoolis ja rakenduskdrgkoolis). Ulidpilaste arv oli 2018/2019 6p-
peaastal kokku 4377, neist veidi vdhem kui kaks kolmandikku (63%) Tallinna Tehnikatlikoolis (joonis
12.4.1). 2018/2019 Sppeaastal vdeti vastu 1550 IKT dppevaldkonna ulidpilast.

IKT dppekavadel |6petanute arv oli 2018/2019 dppeaastal 718 (tabel 12.4.1). Suurim arv |6petanuid oli
Tallinna Tehnikatlikoolis (454). Ajaperioodil 2000-2019 on IKT 6ppekavadel I6petanud 10 726 llidpilast.

Kutsedppeasutustes Oppis 2018/2019 &ppeaastal informatsiooni- ja kommunikatsioonitehnoloogia
Oppevaldkonna erialadel kokku 2387 dppurit, neist 1434 kutsekeskharidust omandavat (12 6ppeasutuses)
ja 953 muud kutseharidust omandavat (10 kutsekoolis). IKT dppevaldkonna erialadel I6petas 2018/2019
Oppeaastal kutsedppeasutustes 507 inimest (sh 311 kutsekeskharidus), perioodil 2000-2019 |6petanute
koondarv oli 8682 inimest. Lopetajate arv oli 2018/2019 dppeaastal suurim Ida-Virumaa Kutsehariduskes-
kuses (111), Tallinna PolUtehnikumis (84) ja Tartu Kutsehariduskeskus (75).

11 Tallinna Ulikool, Digitehnoloogiata Instituut, Digitaalsed 8pimangud, https://www.tlu.ee/dlg

12 Tallinna Ulikool, Arvutiméngud, https://ois2.tlu.ee/tluois/aine/IFI6099.DT

13 Eesti Ettevdtluskdrgkool Mainor, Arvutimangude disain ja arendus, https://www.eek.ee/rakendusk%C3%B5rghari-
dus%C3%B5pe/eriala/arvutim%C3%A4ngude_disain_ja_arendus

14 Tartu Ulikool, Arvutimangude loomine ja disain 2021/22 siigis, https://courses.cs.ut.ee/2021/gamedev/fall,
https://cgvr.cs.ut.ee/wp/

12-17



12. MEELELAHUTUSTARKVARA Eesti Konjunktuuriinstituut

Joonis 12.4.1. IKT dppevaldkonda kdrgkooli vastuvéetud ja UliGpilaste arv Oppeaastal 2018/2019

Vastuvdetud 1550 Ulidpilaste arv 4377
31 39
445 1085
Ettevdtluskdrgkool
Mainor
Tallinna Tehnikatlikool
490 . .
Tallinna Ulikool
159 915 2763

Tartu Ulikool

Allikas: Haridussilm

Tabel 12.4.1. IKT 6ppevaldkonna dppekavadel kérgkooli Idpetanute arv aastatel 2000-2019

2016/2017 2017/2018 2018/2019 2000-2019

Kokku 713 604 718 10726
sh Tallinna Tehnikatilikool 325 352 454 5599
sh Tartu Ulikool 165 178 180 2023
sh IT Kolledz 94 971

Allikas: Haridussilm

Tasemedppele tiienduseks on ilidpilastel vdimalik osaleda Playtech Estonia OU alates 2013. aastast kor-
raldatavates suvistes praktikaprogrammides, milles 2021. a suvel praktiseeris Ule 40 tudengi Tallinna ja
Tartu kontorites®®.

Haridus- ja Noorteamet (HARNO) toetab infotehnoloogiaharidust labi kahe programmi, koolidpilastele ja
lastele on suunatud ProgeTiiger'® ja kutse- ning kdrgharidusele keskendunud IT Akadeemia'’. ProgeTiiger
tegutseb 2012. aastast ja selle eesmargiks on dppijate tehnoloogilise kirjaoskuse ja digipadevuse tdst-
mine. ProgeTiigri tegevusega on liitunud 98% Uldhariduskoole ja 99% lasteaedasid ning selle raames toe-
tatakse inseneriteadusi, disaini ja tehnoloogiat, multimeediat, animatsiooni ja graafikat, info- ja kommu-
nikatsioonitehnoloogiat. IT akadeemia toetab teaduse, kdrg- ja kutsehariduse edendamist, IT Gpetajate
jarelkasvu ning korraldab arendusprojektide taotlusvoore ja stipendiumikonkursse.

Ekspertide hinnangul saab programmeerimist populariseerida ldbi arvutimangude loomise. Infotehnoloo-
gia erialadel dppivad tudengid peaks omama rohkem teadmisi ari- ja ettevotlusalase valdkonnas. Samuti
tuleks suurendada |Idpetanute arvu. Toetada vdiks dpinguid valismaal kui vajalikul tasemel valisdppejou-
dusid ei suudeta siinsetesse ulikoolidesse palgata.

15 Summer Internship 2021, https://www.playtech.ee/internship

16 progeTiiger programm, https://www.harno.ee/progetiigri-programm
17/ 1T Akadeemia programm, https://www.harno.ee/it-akadeemia-programm
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12.5. TUGEVUSED, NORKUSED, ARENGUVOIMALUSED, TAKISTUSED

Tugevused

e Head spetsialistid.
e Suur ja kasvav noudlus ning turg.

e Erinevat tllpi ettevGtete olemasolu sektoris (vaikestest mangustuudiotest kuni suurte meelela-
hutustarkvara arenduskeskusteni).

e EestiIT sektori keskmine palgatase madalam kui kdrgelt arenenud riikides.
Norkused

e Spetsialistide arv on piiratud. Kvalifitseeritud inimeste ja talentide leidmine keeruline.
e Valdkonda sisenemine on keeruline. Vajalik oleks prototiipide rahastus.
e Palgasurve.
Arenguvdimalused
e Meelelahutustarkvara arisse sisenemise barjaar on paljude teiste valdkondadega vorreldes
madalam, seda asjaolu saavad alustavad ettevotjad ara kasutada.
e  Kui suuta turu muutustega ja tehnoloogia arenguga (AR, VR) kaasas kéia, voib olla edukas.
e Infovahetuse standardiseerimine.
e Teha rohkem koostddd nii omavahel kui ka valisettevotetega.
Takistused

e Talente ei kasva vajalikus mahus peale mis on takistuseks firmade asutamisel ja arendamisel.
e Vaike siseturg ja killustatus.

e Turg muutub kiiresti ja konkurents on suur.
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12.6.

12-20

ARENGUPROGNOOS LAHIMAKS 3-5 AASTAKS

Meelelahutustarkvara firmadest enamus hindab, et Iahiaastatel nende kaive, to6tajate- ja klien-
tide arv kasvab.

Meelelahutustarkvara tarbijate hulk ja ostujoud suurenevad.
Kasvab tarbijate valmidus maksta meelelahutustarkvara eest.

Meelelahutustarkvara firmade asutamine jatkub, kuid t66jou ebapiisav kattesaadavus pidurdab
arengukiirust.
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12. MEELELAHUTUSTARKVARA

12.7. EKSPERDID

Avaldame tanu t606 valmimisele kaasa aidanud ekspertidele.

Nimi Organisatsioon

Ivo Lasn Playtech Estonia OU
Kalle Kangur Playflame OU

Eric Hints Loquiz OU

Gert Post Frozen Kingdom OU
Marten Palu Gamecan OU
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