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IVADAS

Vaizdo zaidimy industrija (toliau — zaidimy industrija) yra viena i$ svarbiausiy ir
inovatyviausiy Europos ekonomikos sektoriy, turin€iy didziul] plétros potencialg,
kurio generuojama verte yra didesnée nei kity kdrybiniy industrijy sektoriy - mu-
zikos ir kino — kartu sudéjus. Sios industrijos rinkos verté visame pasaulyje siekia
130,47 milijardus eury ir prognozuojama, jog iki 2027 m. ji padidés dar 12,9 proc.
Pagrindiniai tokj sparty Sio sektoriaus augima lemiantys veiksniai yra sparciai to-
bulejanti technine ir programine jranga, auganti interneto prieigos skvarba bei
augantis vaizdo Zaidimy produkcijos prieinamumas. Zaidimy karéjai taip pat
nuolat plecia technologines ribas, susijusias su vaizdo zaidimy pramones grafi-
kos pateikimu realiuoju laiku, kas leidzia uztikrinti sparcias rinkos augimo pers-
pektyvas artimiausiais metais.

Pastaruoju metu taip pat didéja zaidimy industrijos poveikis kity pramones sek-
toriy vystymuisi, kadangi vaizdo zaidimy studijose sukurti zaidimo mechanizmai
ar vaizdiniai zaidimo elementai vis placiau taikomi kituose ekonomikos sekto-
riuose, ypac tuose, kuriuose yra diegiamos Pramonés 4.0 technologijos. Zaidimy
elementai padeda optimizuoti, suefektyvinti gamybos procesus ar pagerinti zi-
niy perdavima jmonése. Virtuali realybe, papildyta realybé, misri realybe, dirbtinio
intelekto sprendimai yra technologijos, kurios atsirado vaizdo zaidimy industrijos
déka ir kuriy vystymuisi Sis sektorius daro didziul] poveik]. Be to, vaizdiniai zaidi-
my elementai jau yra placiai pritaikomi medicinos, Svietimo ir reklamos srityse, o
inovatyvus sprendimai transformuoja Siuos sektorius — didina jy efektyvuma bei
leidzia pritraukti naujy vartotojy.

Nepaisant spartaus sektoriaus vystymosi bei technologinio potencialo, Lietuvos
zaidimy industrijos jmoneés pradeda susidurti su klittimis, kurios ateityje gali
suletinti Lietuvos Zaidimy studijy augima bei technologinj potencialg. Norint is-
siskirti globalioje zaidimy industrijos rinkoje, reikia nuolat investuoti | unikalius
technologinius sprendimus, todél Lietuvos jmonés susiduria su itin didele rizika
kuriant inovatyvius produktus bei pritaikant naujus verslo modelius, kuriy porei-
kis atsiranda i$ sparciai kintancios bei besipleCiancios vartotojy rinkos zaidimy
industrijoje. Siy i58Ukiy sprendimai gali tapti galimybémis Lietuvos Zaidimy in-
dustrijos jmonéms rasti unikalias pletros bei konkuravimo strategijas, leisiancias
tapti lyderiaujanciomis ne tik Europos, bet ir pasaulinése rinkose.

Lietuvos Zaidimy industrijos kelrodis yra skirtas identifikuoti pagrindinius sek-
toriaus plétrai kylancius isSukius, kuriuos lemia globalios tendencijos, taip pat
nustatyti sektoriy apjungiancius tikslus ir apibrezti unikalias pléetros kryptis arti-
miausiu 10 mety laikotarpiu.
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Kelrodj sudaro keturios dalys: pirmoje dalyje yra iSanalizuotos naujausios zaidimy
industrijos vystymosi tendencijos, potencialas, Sio sektoriaus augima skatinantys
ir stabdantys veiksniai. Antroje dalyje apzvelgiama zaidimy industrijos techno-
logineé plétra, identifikuojant, kokie svarbiausi technologiniai sprendimai lemia
Sio sektoriaus vystymasi bei kokios yra ateities tendencijos, susijusios su Siy tech-
nologiniy sprendimy taikymu. TrecCioje dalyje analizuojamas Lietuvos zaidimy
sektorius, jo potencialas bei teisinés ir ekonominés Sio sektoriaus vystymasi le-
miancios salygos. Sioje dalyje taip pat apibendrinami atlikto Zaidimy industrijos
subjekty giluminio tyrimo, pagrjsto atlikta apklausa, rezultatai, identifikuojant
Zaidimy industrijos sektoriaus situacijg Lietuvoje, iSgryninant sektoriaus jmo-
néms kylancius isSukius, jy plétrg stabdancius arba skatinancius veiksnius bei
tarpusavio bendradarbiavimo sritis. Ketvirtojoje kelrodzio dalyje yra identifikuo-
jami Lietuvos Zaidimy industrijos jmones vienijantys tikslai bei unikalios plétros
kryptys artimiausiu 10 mety laikotarpiu.

Sis kelrodis paremtas moksliniy 3altiniy apzvalga ir statistiniy duomeny anali-
ze bei atlikto zaidimy industrijos subjekty tyrimo apklausos rezultatais. Taip pat
kelrodyje naudojami anksciau atlikty tyrimy duomenys, naujausios ir aktualiau-
sios zaidimy industrijos sektoriaus apzvalgos ir ataskaitos, Salies ir ES strateginiy
dokumenty dalys.

Lietuvos zaidimy industrijos kelrodj parenge Lietuvos zaidimy asociacija V5| Lie-
tuvos inovacijy centras uzsakymu.



Zaidimy industrijos -

koncepcija

Zaidimy industrija  (angl. game

industry) yra karybiniy industrijy sek-
torius, apimantis zaidimy kdrima, mar-
ketinga bei komercializavima. Nors
pasaulyje vis dar néra bendro kurybi-
niy industrijy sektoriaus apibrézimo,
placiausiai paplites Didziojoje Britani-
joje naudojamas karybiniy industrijy
apibrézimas: ,Kurybinés industrijos,
tai industrijos, paremtos individualiu
kdrybingumu, gebéjimais ir talentais
bei turinCios potencialo kurti pridétine
verte bei darbo vietas, kuriant ir eksplo-
atuojant intelektine nuosavybe! 2. Api-

brézime jvardinti kurybiniy industrijy
sektoriai: reklama, architektura, meno
ir antikvariniy vertybiy rinka, amatai,
dizainas, drabuziy modeliavimas, kinas,
interaktyvios kompiuterinés progra-
mos, muzika, atlikéjy menai, leidyba,
kompiuteriné jranga, televizija, radijas.
Kiti pasaulyje vartojami kurybiniy in-
dustrijy apibrézimai akcentuoja prekiy
ir paslaugy gaminimo ir paskirstymo
ciklus® arba | apibrézima jtraukia eko-
nomine reikSme, pavyzdziui ,kurybiniy
industrijy veiklos gimsta is kurybisku-
Mo, ir Sio sektoriaus produktas, kurian-

1 What are the Creative Industries and Creative
Economy, British Council

2 Lietuvos karybiniy ir kultdriniy industrijy kon-
kurencingumas vidaus ir uzsienio rinkoje, 2014
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3 Goede M, Louisa, C. (2012). A Case Study of
the Creative Zone Scharloo and Pietermaai in
Curacao. International Journal of Social Econo-
mics, 39 (1), 844 — 858
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tis intelektualine nuosavybe, prisideda prie ekonomikos sistemos gerinimo“45.
Lietuvoje kurybinés industrijos apibréziamos kaip individo klrybiniais sugebéji-
mais ir talentu pagrjstos veiklos, kuriy tikslas bei rezultatas yra intelektiné nuosa-

vybé ir kurios gali kurti materialig gerove bei darbo vietas®.

Skirtingi apibrezimai ir is dalies skirtingos kurybiniy industrijy sampratos apsun-
kina tiksly kurybiniy industrijy vaidmens salies ekonomikoje matavima, o norint
atlikti palyginima tarptautiniu lygmeniu, susiduriama su dar daugiau problemy?.
Siekiant vieningo kurybiniy industrijy vertinimo, visos kdrybines industrijas su-

darancios veiklos yra klasifikuojamos. Vienas placiausiai pripazinty kurybiniy in-
dustrijy klasifikacijos modeliy yra sukurtas Jungtiniy Tauty 1964 m. (UNCTAD) ir
remiasi kurybiniy industrijy veikly skirstymu | keturias pagrindines grupes: pa-
velda, menus, medijas ir funkcinius produktus (Pav.1).

KULTURINES VIETOS AMATAI

Muziejai, parodos, bibliotekos, Tradiciniai menai, PAVELDAS
archeologiniai objektai amatai, festivaliai, Sventés

KURYBINES
INDUSTRIJOS

VAIZDUOJAMIEJI MENAI SCENOS MENAI '

Tapyba, skulptura, (}yvg myzika, teatras,
fotografija, antikvarai Sokis, cirkas, kt.

LEIDYBA AUDIOVIZUALINES
Knygos, Zurnalai, - : MEDIJOS MEDIJOS
kiti spaudiniai LByl Televizija, kinas, radijas, kt.

PASLAUGOS 9, KINASHEE e

A[chitglthra, reklgma,
DIZAINAS karybiniai tyrimai, kt. NAUJAUSIOS MEDIJOS ’

Interjero, drabuziy, Video zaidimai,
rafinis dizainas, kt. programineé jranga, kt.

FUNKCINIAI
PRODUKTAI

Pav.1 UNSTAD karybiniy industrijy klasifikacija (Saltinis: Creative Economy Report,
2008)

Zaidimy industrija priklauso funkciniy produkty grupei. Funkciniai produktai —
tai apCiuopiami, turintys kuarybinj turinj, ekonomine ir kultlrine verte bei skirti
tikslinei rinkai produktai. Funkciniy produkty pogrupis — naujosios medijos — api-
ma programine jranga, vaizdo zaidimus ir skaitmeninta kGrybinj turinj®.

Lietuvoje karybinems industrijoms pagal LR Kultlros ministerija priskirtini ama-
tai, architektdra, dizainas, kinas ir videomenas, leidyba, vaizduojamasis, taiko-

4 Potts, J. Creative Industries And Economic Evolution. Elgar Publishing Ltd, 2011

5 Lietuvos kurybiniy ir kultariniy industrijy konkurencingumas vidaus ir uzsienio rinkoje, 2014

6 Del karybiniy industrijy veiklos skatinimo ir pletros strategijos patvirtinimo, LR Kultdros ministe-
rija, 2007

7 Lietuvos kUrybiniy ir kultGriniy industrijy konkurencingumas vidaus ir uzsienio rinkoje, 2014

8 Creative Economy Report 2008, United Nations



masis menas, muzika, programine jranga ir kompiuterinés paslaugos, radijo ir
televizijos programy karimas ir transliacija, reklama, scenos menai ir kitos sritys,
kuriose jungiasi kultGros bei Gkinés veiklos aspektai®. Karybiniy industrijy kla-
sifikavimui naudojamas Jungtiniy Tauty UNCTAD ir Ekonomineés veiklos rusiy
(EVRK) klasifikatorius.

Zaidimy industrijos veiklos yra priskiriamos tokiems EVRK kodams: kompiuteriy
zaidimy leidyba (58.21.), kompiuteriy programavimo veikla (62.01.), kita programi-
nés jrangos leidyba (8.29.) (Pav. 2):

KOMPIUTERINIY PROGIEX?MNES

ZAIDIMY LEIDYBA JRANGOS LEIDYBA
KOMPIUTERIY
@ 58.21 PROGRAMAVIMO 58.29

VEIKLA

62.01

Pav. 2 Zaidimuy industrijos veikly klasifikavimas pagal UNSTAD ir EVRK klasifikato-
rius

Zaidimy industrijos raida

Pirmasis zaidimams skirtas automatas (vadinamasis arcade Zzaidimy automatas)
pasirodé 1940 m. Niujorko pasaulinéje parodoje. Jame sukurta matematinj zai-
dima per 6 ménesius zaide apie 50.000 Zzmoniy. Arcade zaidimai labai iSpopu-
liaréjo tarp jaunosios kartos vienai pirmyjy zaidimy kuaréjy jmoniy Atari isSleidus
pirmajj elektroninjvaizdo zaidima ,,Pong" ir buvo zaidziami vieSosiose vietose pa-
statytuose zaidimy automatuose — baruose, restoranuose, prekybos centruose.
1972 m. pasirode pirmoji namams skirta zaidimy konsolé ,Magnavox Odissey" —
komerciné zaidimy sistema su zaidimams skirtais priedais. 1972-1975 metais buvo
parduota apie 300.000 Siy konsoliy ir Sis laikotarpis laikomas zaidimy industrijos
atsiradimu. Zaidimy industrijos pradzia taip pat siejama su pirmuoju komercinio
vaizdo zaidimo ,Galaxy game” pasirodymu 1971 m., nes tai buvo pirmasis zaidi-
mas, uz kurj reikéjo mokéti'®. Vystantis technologijoms, Intel isrado pirmajj pa-
saulyje mikroprocesoriy ir tai paskatino naujos kartos zaidimy konsoliy gamyba.
XX a. 8 deSimtmecio viduryje zaidimy konsoliy pardavimai eme kristi, nes trako

9 Del kurybiniy industrijy veiklos skatinimo ir plétros strategijos patvirtinimo, LR Kultiros ministe-
rija, 2007
10 The Role of the Consumer: From Sales to Co-production, Zackariasson ir Wilson, 2013
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naujy jtraukianciy zaidimy, bet tuo pat metu pradéjo populiaréti namy kompiu-
teriai kaip zaidimams skirta priemone. Namy kompiuteriy kaina buvo prieinama
daugeliui amerikieciy, be to, jie turéjo daug galingesnius procesorius nei anks-
tesnés kartos konsolés bei galimybe susijungti su kity zaidéjy kompiuteriais. Zai-
dimuy evoliucijos suolis jvyko, kai LAN tinklai, o veliau ir internetas, leido zaidéjams
jungtis | tinklus, konkuruoti tarpusavyje bei stiprinti socialinj zaidimy aspekta.
Kompiuteriy procesoriy technologijy tobuléjimas bei vieSai pricinamo interneto
galimybés, mazéjanti kompiuteriy kaina leido milijonams Zzmoniy zaisti zaidimus
visame pasaulyje. 2007 m., Apple pristacius ,/phone" iSmanyjj telefong, zaidimy
industrijos sektoriuje jvyko dar viena evoliucija, pakeitusi zaidéjy jprocius.

Anksciau zaidimy industrija buvo monopolizuota keliy Zaidimy kuréjy kompa-
nijy, taciau pastaraisiais metais tokios kompanijos kaip ,Apple” ir ,Google" irgi
didina savo zaidimy pardavimus. Zaidimy industrijos poslinkis prie mobiliyjy
technologijy sukuré nauja nisg — mobiliyjy telefony zaidimus — bet konsoliy bei
kompiuteriy zaidimy populiarumas islieka. Pastaruoju metu didziosios zaidimy
bendrovés pradeda orientuotis | debesy kompiuterijos paslaugy pritaikyma zai-
dimy industrijos sektoriui, taigi technologiné plétra ir toliau bus didziausias zZai-
dimy industrijos raidos stimulas.

Zaidimy industrijos segmentacija.

Zaidimy industrija gali bati skirstom a pagal kuriamy zaidimy platformas (kom-
piuteriniai zaidimai, konsoliy Zaidimai, mobilieji zaidimai), pagal verslo modelj
(mokami zaidimai (angl. pay to play), nemokami zaidimai (angl. free to play),
nemokami zaidimai su galimybe sigyti mokamus pasirenkamus Zaidimo pra-
pletimus (angl. freemium) arba zaidimas kaip paslauga (angl. game as a servise)
bei pagal taikymo sritis (vaizdo zaidimai, rimtieji zaidimai, zaidybinimas).

Zaidimy platformos.
Zaidimy platforma yra kompiuteriné sistema, sukurta Zaisti zaidimus skirtinguo-
se jrenginiuose. Galima isskirti tokias zaidimuy platformas (Pav. 3):

»  Arcade Zaidimy automatai,

= konsolé - speciali techniné zaidimui skirta jranga, skirta zaisti namuose
m asmeniniai kompiuteriai

=  mobilieji telefonai

s debesys
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Vaizdo zaidimy platformy tipai

Konsolé

Asmeninis

APIBUDINIMAS

ZaidZiama ne namuose,
esant aukstai kompiuteriy
kainai naudojamas nuomos
verslo modelis.

Speciali techniné zaidimui
skirta jranga, kuriy populia-
ruma skatino mazéjanti
procesoriy kaina.

Leidziami ne tokio aukstos

PAVYZDZIAI

,PACMAN®, ,,SPACE INVADERS".

LATARI®, ,ODYSSEY*, ,CODECO",

LNINTENDO WII*, ,SONY*,
,PLAYSTATION®, ,MICROSOFT
XBOX*

PC, MAC

[-,] | . . grafikos Zaidimai, kurie
‘ Kompiuteris reikalauja mazesnes

procesoriaus galios, tad
atsiranda daugiau zaidimy.

D |§r‘nan‘usi5 ISmaniyjy prietaisy plétra JAPPLE 10S*, ,GOOGLE
D prietaisas leido Zaidimus Zaisti iséjus i5 ANDROID*
namy.

Zaidimai jsijungiami esant

“ Debesijos poreikiui naudojant bet kokj
) net ir nedidelés galios

technologijos JIEELES Satl >
procesoriy turintj, Ismanyjj

prietaisa.

Pav. 3 Zaidimy platformos (3altinis: sudaryta autoriy pagal Citi Research)

Arcade zaidimy automatai — tai Zaidimy masinos, esancios vieSose vietose: pre-
kybos centruose, restoranuose, zaidimy automaty pramogy centuose. Arkadi-
niai zaidimai buvo Zaidziami jmetant moneta j automata. Zaidimai buvo trumpi,
nesudétingos grafikos ir turéjo jvairius sudétingumo lygius. Nuo arcade zaidimuy
automaty atsiradimo skaicCiuojama zaidimy industrijos pradzia. Pazyméetina, kad
Siuolaikiniame pasaulyje arcade zaidimy platforma yra beveik iSstumta iS rin-
kos Siuolaikiniy zaidimo platformy. Garsiausia JAV arcade gamintoja kompanija
.Dave&Busters" veikia tik 100 viety ir tik 50 proc. savo pajamy uzdirba is zaidimy
(likusig dalj sudaro gérimai ir maistas)."

Konsole — speciali techniné zaidimui skirta jranga, skirta zaisti hamuose. Kaip
buvo minéta, pirmoji zaidimy konsolé atsirado 1972 m. Tobuléjant technologi-
joms, kuriamos konsolés turéjo vis geresnius valdiklius, skaitmeninj ekrang, bet
iS5 esmes sitlé tuos pacius zaidimus. XX a. 8 desimtmecio pabaigoje j konsoliy ga-
mintojy rinka atéjo kompanija ,Nintendo® tapusi viena pirmaujanciy kompanijy
per ateinancius desimtmecius. XX a. pabaigoje sparciai tobuléjancios technologi-
jos leido sukurti konsoles ne su jmontuotais zaidimais, o su kasetiniais vaizdo zai-
dimais, tuo pat metu atsirado tokie klasikiniai zaidimai kaip ,Mario Bros* (1983),

N Dave & Buster's, Dave & Buster's Achieves 9.5% Revenue and 8.8% EPS Growth in First Quarter,
2019
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.Zelda Legend* (1986), ,Final Fantasy” (1987). XX a. pabaigoje ,Sega“ ir ,Nintendo*
tapo dominuojancios konsoliy gamintojy jmonés. Kitos konsoliy gamintojos ne-
sugebéjo konkuruoti su Siomis monopolj uzeémusiomis bendrovemis. Konsoliy
gamyba vystési — nuo kaseciy buvo pereita prie kompaktiniy disky. 2005 m. buvo
sukurta naujoji konsoliy karta, pasizyminti galingais procesoriais, didele raiska
bei jvairiomis techninémis zaidimy galimybémis. Dabartines kartos vaizdo zaidi-
my konsoliy rinkoje dominuoja trys pagrindiniai konkurentai: ,Xbox 360* ,Sony
Playstation" ir ,Nintendo Wii*, kuriems 2018 m. buvo labai sekmingi pardavimy
srityje. 2020 metais pasirodysiancCios naujos konsoles, apie kuriy leidyba oficialiai
paskelbé ,Sony" ir ,Microsoft” toliau lemia Siy zaidimo platformy populiaruma
tarp zaidéjy.

Asmeniniai kompiuteriai kaip zaidimy platforma émeé populiareti XX a. 8 deSimt-
metyje, konsoliy gamintojy rinka apemus krizei. Tai lémeé didesnis kompiuteriy
nei konsoliy galingumas ir platesnes zaidimo galimybés Zaidéjams. Dar didesnj
pranasuma pries konsoles asmeniniai kompiuteriniai jgijo XX amziaus pabaigo-
je: jie buvo daug galingesni, su geresne grafine skiriamaja geba, be to, jie turejo
daugiau atminties, pasizymejo didesniu procesoriaus greiCiu bei turgjo kietuo-
sius diskus, kuriuose buvo galima saugoti zaidimy duomenis. Kitas privalumas
buvo tas, kad kompiuteriai turéjo pele ir klaviatdrg, o tai leido kurti zaidimus,
kuriuose zaidéjas turi greitai nurodyti vietas ekrane, ir zaidimus, kuriems reikejo
daugybes skirtingy komandy. Daugelis kompiuteriy taip pat turéjo modemus,
leidziancius zaisti zaidimus pries Zzmones kitose vietose. Dél Sios priezasties at-
sirado daugybe kompiuteriniy zaidimy, kuriuose vienu metu zaidzia daug zai-
dejy'™. Siuo laikotarpiu atsirado zaidéjy, investuojanciy j kompiuteriy technine
jranga ir zaidzianciy tik kompiuterinius zaidimus, nes, tinkamai investavus, kom-
piuterio grafikos kokybe yra zymiai geresné nei konsoliy. Bet zaidimuy karejams
kurti zaidimus kompiuteriui buvo vis didesnis issukis: del skirtingy kompiuteriy
atminties korty, procesoriaus greiciy ir kity techniniy kompiuterio parametry,
buvo sudetinga sukurti universaly Zzaidima. Be to, zaidimai buvo lengvai nulau-
Ziami ir laisvai kopijuojami, kompiuteriniy Zaidimy kainos tapo Zymiai mazesnes
nei konsolems skirty zaidimuy. Taigi nors daugelis kuréjy kompiuteriams skirtus
zaidimus skelbia véliau nei konsolés zaidimo versijy, kompiuteriniai Zaidimai is-
lieka populiarus zaidéjy tarpe dél techniniy asmeniniy kompiuteriy savybiy tin-
kamumo Zaidimames.

Mobiliyjy telefony Zaidimai iSpopuliaréjo 2007 m. ,Apple” pristacCius pirmajj is-
many ,/phone* telefona. Iki to laiko mobiliyjy telefony ekranai buvo mazi, jy
specifikacijos gana ribotos, visy gamintojy telefonai buvo skirtingi, todéel kdréjai
turédavo kurti daug zaidimo versijy skirtingiems gamintojams. ,/[phone" atsira-
dimas buvo postimis naujy zaidimo formy ir jy pardavimy atsiradimui. Atsira-

12 Richard Stanton, A Brief History of Computer Games, Running Press Adult, 2015




dus galimybei mobiliuosius Zaidimus parduoti ,App Store" parduotuveje, sparciai
didejo kuriamy mobiliyjy zaidimy skaicius, nes atsirado galimybe kiekvienam
kadrejui kurti zaidimus Siam jrenginiui ir parduoti juos per ,Apple“internetine par-
duotuve, kur 70 proc. pajamuy atitenka karejui. Tai sudaré salygas asmenims ir
labai mazoms komandoms jkurti atskiras zaidimy kurimo bendroves ir nebepri-
klausyti nuo didziyjy leidéjy. Taip Zaidimy rinka tapo demonopolizuota. Zaidimy
skaicius stipriai i8augo, o zaidimy kainos nukrito iki vieno dolerio®. Dél iy prie-
ZasCiy mobiliyjy zaidimy populiarumas kiekvienais metais auga.

Naujausia zaidimy platforma — debesys — suteikia prieiga prie zaidimy, esanciy
vyksta apdorojant zaidimy turinj ne kompiuteryje ar konsoléje, o debesyje. Zaidé-
jai gali zaisti zaidimus beveik is karto, nes zaidimo atsisiuntimui nebereikia skirti
laiko. Be to, zaidéjai turi galimybe pristabdyti zaidima viename jrenginyje ir perei-
ti prie kito jrenginio, nenutraukiant savo zaidimo istorijos. Didieji konsoliy gamin-
tojai—,Sony*, ,Microsoft“ir ,Nintendo” - jau siulo paslaugas debesyse: ,Sony* ku-
ria ,PlayStation Now" — debesy zaidimuy paslaugg, veikiancia keliose platformose,
.Microsoft" Zaidimams sitlo debesy platforma ,Project xCloud", Google atidare
debesy zaidimy platforma ,Stadia", o ,Nintendo" vartotojams jau siulo mobiliuo-
sius zaidimus'. Tikétina, kad naujos tendencijos turéty zymiai iplésti zaidimy
rinka, o karejai greiCiausiai pradés kurti platesnj zaidimuy spektra, kad pasiekty
platesne zaidéjy auditorija.

Zaidimo industrija pagal verslo modelj gali bati skirstoma j mokamus Zaidimus
(angl. pay to play), nemokamus zaidimus (angl. free to play), nemokamus zai-
dimus su galimybe jsigyti mokamus pasirenkamus zaidimo praplétimus (angl.
freemium) arba zaidimus kaip paslauga (angl. game as a servise). Verslo mo-
delis - tai strateginé koncepcija, apibudinanti, kaip organizacija jgyvendina savo
tikslg ir uzdavinius tikslui pasiekti.’®

Premium (Pay to Play arba P2P) yra toks verslo modelis, kai zaidéjas norédamas
prisijungti prie zaidimo, turi uz jj sumoketi. P2P verslo modelis atsirado kartu su
arcade zaidimy automatais, kai zaidéjai, norédami zaisti zaidima, turéjo mesti
monetas. Sis verslo modelis ir mokami internetiniai Zaidimai iSlieka populiards ir
dabar. Nors internete yra daug nemokamuy zaidimuy, P2P zaidimai lieka patrau-
klUs vartotojams, nes turi daugiau funkcijy, isSukiy ir daugiau lygiy.

Tobulgjant skaitmeninems technologijoms, didéjant zaidimy industrijos mas-
tams bei augant konkurencijai tarp zaidimy gamintojy, pradéjo rastis kiti verslo
modeliai. Nemokamy zaidimuy (arba Free to play (F2P) verslo modelis, priesin-
gai P2P modeliui, zaidima siulo nemokamai. Tokio zaidimo tikslas yra pritraukti

13 Ten pat
14 John Gaudiosi, Game on: Google Stadia and Others Press Play on the Future of Gaming, 2019
15 Margaret Rouse, Business Model, TechTarget
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kuo daugiau zaidéjy. Daugybé Zzmoniy zaidzia tokius zaidimus nemokamai, o uz
Siuos Zaidimus moka tik tie zaidéjai, kurie nori jsigyti papildomas zaidimo funkci-
jas ar papildomas paslaugas zaidime. Taigi, nemokami zaidimai dazniausiai néra
visiSkai nemokami. Yra keletas F2P verslo modeliy rusiy. Dazniausiai naudojamas
yra ,Freemium" modelis, kai vartotojams suteikiama prieiga prie pilnai veikianciy
zaidimy, taciau zaidéjai yra skatinami atlikti nedidelius mokejimus, kad galéty
pasiekti papildoma turinio dalj, negaisdami laiko jo ,atrakinimui® arba skatina-
mi prenumeruoti platesne prieiga prie zaidimo turinio, papildomy paslaugy ar
virtualiy prekiy. Kitas budas, kuris leidzia zaidimy karejams sekmingai uzdirbti
i nemokamy zaidimy, tai reklamuy transliavimas itin didelei zaidéjy auditorijai.

Vaizdo zaidimai pagal pajamas ir prognozuojama rinkos augima

Pajamos
O i$ 1 vartotoj : ;
IS 1 vartotojo Konsolés/premium
\Z%?Sier;g?mplutemq Konsolés zaidimai
O ./W@
O B \_Kompiuteriniai zaidimai
o 2aidimy paslauga interncte O
Premium klasés
O kompiuteriui
Konsolés zaidimy
paslauga
Q Mobilieji Zaidimai
Q Zaidimy paslauga o
Zemos specifikacijos Mobiliyjy zaidimy
kompiuteriui paslauga

Prognozuojamas
rinkos augimas

Pav. 4 Vaizdo zaidimuy industrijos segmentai: vaizdo zaidimas kaip paslauga ver-
sus tradiciniai vaizdo zaidimai (Saltinis: parengta autoriy pagal DFC technology
ataskaitg)

Ne tik didéjanti zaidimy industrijos rinka, bet ir besikeiCiantys vartotojy jprociai
zaidimy kurejus skatina ieskoti naujy budy pajamoms gauti, todel vis daugiau
zaidimy leidéjy ir kuréjy kuria zaidimus paremtus zaidimo kaip paslaugos verslo
modeliu (angl. game as a service). Sis verslo modelis remiasi Zaidimy karimo
mechanizmais, skatinant Zmones kuo ilgiau zaisti zaidima ir mokéti uz tam ti-
krus elementus, taip pratesiant zaidimo trukme. Sios dienos tyrimai rodo, kad
zaidimy kaip paslaugos modelis atsiperka, todél daugéja leidejy ir karejy, kurie
jtraukia zaidimo paslaugos elementus | savo kuriamus zaidimus. 2018 m. ,DFC
technology" ataskaitoje '® nagrinéjant vaizdo Zaidimy rinkos augimo tendencijas
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bei jy koreliacijas su vartotojy atneSamomis pajamomis, nustatyta, kad pagrin-
dinis pajamy iS konsolés zaidimy dideéjimas yra paremtas zaidimo kaip paslau-
gos populiarumu. Sis verslo modelis suteiké konsoliy zaidimams postimj, leidu-
sj gauti pelna ne vien tik i3 techninés jrangos pardavimo. Prognozés rodo', kad
konsoliy zaidimy kaip paslaugos rinka sparciai auga: populiarieji konsoliy zaidi-
mai | kiekvieng nauja zaidimo versija jau jtrauke zaidimo paslaugos elementus
(Pav. 4)8.

Zaidimy industrija pagal taikymo sritis gali bGti skirstoma j vaizdo Zaidimus, rim-
tuosius zaidimus ir zaidybinima. Vaizdo zaidimas (angl. video game) - tai speci-
finés rusies skaitmeniné pramoga, kurioje zaidéjas saveikauja su skaitmenine-
mis sgsajomis ir susiduria su skirtingy rusiy issukiais, priklausomai nuo zaidimo
scenarijaus. Kaip jau minéta anksciau, zaidimy industrijos pradzia siejama su
arcade zaidimy automaty atsiradimu, o vaizdo zaidimai iSpopuliaréjo zaidziant
juos kompiuteriuose ar konsolése. 2019 m. duomenimis, zaidimai konsolése suda-
ré 32 proc. visos vaizdo zaidimy rinkos, zaidimai asmeniniuose kompiuteriuose —
23 proc. ir 45 proc. sudaro mobiligji zaidimai (Pav. 5).

Pasaulinés zaidimy industrijos pajamos
bei augimas pagal jrenginius ir sesgmentus, 2019 m.

DD 5 zaidimy mobiliesiems jrenginiams generuojamos pajamos 2019 m.
68.5 mlrd. JAV doleriq sudare 45 proc. visy pasaulines zaidimy industrijos pajamy.

0:

m

$68.5 mlrd. $35.7 mlrd.

5 Zaidimai Kompiuteriniai
mobiliesiems jrenginiams zaidimai

b

$13.6 mlrd.

5 Zaidimai plansetéms

$3.5 mlrd.

Zaidimai Internete 5
-
EE L
$32.2 mird.

Atsisiuntimai j kompiuterj/
Fizines zaidimy kopijos

$54.9 ml
Zaidimai
iSmaniesiems telefonams

$47.9 mlrd.

Konsolés

Pav. 5 Populiariausios vaizdo zaidimy platformos, 2019 m. (Saltinis: Newzoo)
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NewZoo" duomenimis, 2014 m. kompiuteriniai zaidimai buvo populiariausia
vaizdo zaidimy industrijos platforma, kuri sudare 36 proc. visos Zaidimy industri-
jos rinkos. Dabar prognozuojama, kad kompiuteriniy zaidimuy rinka 2022 metais
sudarys maziau nei 20 proc. visos zaidimy industrijos rinkos (Pav. 6).

2012-2022 m. pasauliné zaidimy industrijos rinka
(prognozeés iki 2022 mety)

$196.00
$178.20
$164.60
$152.10
$138.70
$121.70
$106.50
$84.80 — 49% oo
s1060  +700 ‘ - e )
o o o o o o 21% 21% 20% 19%
22% ° '
37% 38% 36% 34% 30% 27%
+5%l39% I35%l 32%.30%. 27%I 31%I 32% 31% 31% 31%
2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022
—0O O O O O O O O O O O
Konsolés Asmeniniai kompiuteriai ISmanieji telefonai

Pav. 6 2012-2022 m. pasauliné zaidimuy industrijos rinka (prognozes iki 2022 mety)
(Saltinis: parengta autoriy pagal NewZoo)

Vaizdo zaidimy augimo tendencijos rodo, kad didziausias pajamas ateityje gene-
ruos mobilieji zaidimai (pav. 6.). 2019 m.duomenimis, 48,9 proc. mobiliyjy zaidimy

16 DFC Intelligence, Video Game Industry Segments: Games as a Service Versus Traditional Games,
2018

17 Global Games Forum, Global Console Revenues: Why Games As A Service Is Driving Revenue
Growth In The Console Market, 2020

18 Konsolés/kompiuteriniai Zaidimai (Pay-to-Play) (zymUs Zaidimai, tokie kaip Call of Duty, Super
Smash Bros ir kt.)

Steam. Dauguma jy yra kurti nepriklausomuy karejy,

2. Konsoles zaidimai internetu. Augantis Microsoft, Sony ir Nintendo maZesniy kdrejy Zaidimuy
skaitmeniné leidyba konsoléms verslas.

3. Mobilieji Zaidimai, uz kuriuos vartotojas turi sumoketi tam tikrg mokestj (pvz.. Nintendo's Super
Mario Run)

4. Mobilyjy Zaidimuy paslauga — daugumos mobiliyjy Zaidimuy verslo modelis.

5. Zaidimy Zemos specifikacijos kompiuteriams paslauga.

6. Kompiuteriy Zaidimy paslauga.

7. Konsoliy Zaidimy paslauga.

19 Wesley D., Barczak G. (2010). Innovation and Marketing in the Video Game industry: Avoiding the
Performance Trap. Boston: Gowee



pardavimy pajamy buvo gaunama is zaidimy ,/OS* jrenginiuose, o 35,8 proc. — i
LAndroid* jrenginiy. IS viso visi ,jOS" ir ,Android“ zaidimai per 2019 m. pirmajj pus-
metj uzdirbo 19,4 milijardo JAV doleriy pajamy 2° (Pav. 7).

2017 - 2022 m. iSmaniyjy telefony zaidimy rinkos prognozé
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Pav. 7 2017-2022 m. ismaniyjy telefony zaidimuy rinkos prognoze (Saltinis: pareng-
ta autoriy pagal Newzoo)
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Simuliaciniai
Zaidimai

Pav. 8 Rimtieji zaidimai (Saltinis: parengta autoriy)

20 Matthew Handrahan, Newzoo: Android games will earn more revenue than iOS games in 2019,
Games Inuudstry.biz, 2019
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Vaizdo zaidimai gali bGti naudojami ne tik pramogy srityje. Rimtieji zaidimai
(angl. serious games) yra tokie vaizdo zaidimai, kurie ,turi aiSky ir kruopsciai ap-
galvota edukacinj tiksla ir néra skirti vien pramogoms*“.#! Rimtieji zaidimai daz-
niausiai yra orientuoti | problemuy sprendimo priémimo budus bei jgudziy lavini-
mMa. Rimtuosiuose Zaidimuose zinios yra jungiamos su vaizdo zaidimy industrijos
technologijomis (Pav. 8).

Pasauliné rimtyjy zaidimy rinka sparciai auga: 2016 m. ji sudaré 2.7 mlrd. JAV
doleriy ir prognozuojama, kad 2023 m. sieks 9.1 mird JAV doleriy.?? |moneés vis
dazniau naudoja rimtuosius zaidimus kaip priemone darbuotojy jgudziy ir kom-
petencijy kelimui, taip pat rimtieji zaidimai vis dazniau naudojami ir Svietimo
procese.

Prognozuojama, kad iki 2023 m. rimtyjy zaidimy rinkos vartotojy skaicius dides
sparciausiai. Siuo metu didziausias pajamas generuoja Azijos-Ramiojo vandeny-
no regiono rinka del didelio gyventojy skaicCiaus ir Kinijos, kaip didziausio lavina-
muyjy zaidimy ir jrankiy kurejo, jtakos. Ateityje didZiausias augimas numatomas
Lotyny Amerikos, ryty ir Afrikos regiono Salyse, antroje vietoje tikimasi Europos
regiono augimo. Europoje rimtieji zaidimai yra atskira zaidimy industrijos dalis,
ir jy paklausa didina tiek didéjantis mobiliyjy telefony naudojimas, tiek didéjan-
tis rimtyjy Zaidimy poreikis jvairiose pramonés srityse?® (pvz.: Britanijos ginkluo-
tosios karinés pajégos naudoja virtualig mokymosi platforma, paremta zaidimy
technologija). Siuo metu rimtyjy zaidimy technologijy vystytojai itin daug déme-
sio skiria zaidéjy saveikai su juos supancia aplinka —realia ir virtualia - bandydami
sujungti jas | vienag tam, kad zaidéjas jgyty kuo jdomesnes patirties, o zaidimas
atrodyty kuo tikroviSkesnis. Tokia technologijy vystymo kryptis leido jvairias ino-
vacijas pritaikyti rimtyjy zaidimy srityje, kai interaktyvios aplikacijos, jprasti vaiz-
do zaidimai ar tam tikros simuliacijos yra pritaikomos realiems issUkiams spres-
ti edukacijos, sveikatos, viesosios politikos ir kitose srityse. Dauguma naujausiy
technologijy, kurios yra naudojamos kuriant jprastus vaizdo zaidimus, taip pat
yra naudojamos ir vystant rimtyjy zaidimy projektus, kadangi pagrindiné ir svar-
biausia siy produkty dalis yra audiovizualiné medziaga. Rimtyjy zaidimuy kdrime
svarbiausios yra kelios butinos savybeés: interaktyvumas, aktyvi, tikrove atkarto-
janti mokymosi aplinka bei greitas atgalinis rySys?4, tad atitinkamai rimtiesiems
zaidimams kurti bei zaisti itin daznai yra naudojamos technologijos, kurios gali
Siems zaidimams suteikti minétas savybes. Virtuali realybé yra kone dazniausiai

21 Clark C. Abt, Serious Games, University Press of America, 1970 Christina Gough, Game-based le-
arning market revenue worldwide in 2018 and 2024, Statista, 2019

22 Ten pat

23 Mordor Intelligence, Europe Serious Gaming Market - Growth, Trends, and Forecasts (2020 -
2025), 2020

24 Walid Mestadi et al, An Assessment of Serious Games Technology: Toward an Architecture for
Serious Games Design, International Journal of Computer Games Technology, 2018
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Lentelé 1 Rimtyjy Zaidimy pritaikymo sritys (Saltinis: parengta autoriy)



Rimtyjy zaidimy potencialas vertinamas pagal jy daroma poveikj visuomenei ir
kai kuriems ekonomikos sektoriams. Kaip mineta, efektyviausiai rimtyjy zaidimy
technologijos Siuo metu yra naudojamos sveikatos priezilros ir prevencijos srityje
skirtinguose jos etapuose - siekiant prevenciskai skatinti Zzmones laikytis sveikos
gyvensenos principy, gydant jvairias pacienty ligas arba naudojant rimtuosius
Zaidimus jau reabilitacijos procese. Taip pat rimtieji zaidimai gali buti pritaikomi
skirtingo tipo ligoms, traumoms ar sutrikimmams gydyti, kuriuos galima skirstyti |
fizinius, kognityvinius ar socialinius / emocinius. Atlikti tyrimai jrodo, kad rimtieji
zaidimai gali buti efektyvls gydant demencija, depresija, alkoholizma ar aukscio
baime: pavyzdziui, vaizdo zZaidimy studijos ,AKili Interactive” sukurtas zaidimas
~EndeavorRX" tapo pirmuoju istorijoje, kuris oficialiai gali bGti paskirtas pacien-
tams kaip vaistas ar gydymo metodas.?®

Vertinant sektorius, kurie galety buati pagrindiniai rimtyjy zaidimy naudotojai
ateityje, itin daug potencialo turi gamybos pramoneés sritis. Tiek Europos Sajun-
goje, tiek ir kituose pasaulio regionuose siuo metu aktuali tema yra skaitmeniné
gamybos sektoriaus transformacija, kurig jgalina Pramoneés 4.0 technologijos.
Pastebima, jog daznu atveju pramoneés srityje dirbanciy Zzmoniy kompetencijos
atsilieka nuo modernios jrangos ir technologijy, kurias jmonés ketina diegti siek-
damos padidinti savo efektyvuma. Todél Siose jmonése turety reikSmingai isaug-
ti inovatyviy mokymy metody poreikis?®, kadangi esant sudétingoms ar net pa-
vojingoms salygoms reikes vienu metu apmokyti didziulj kiekj darbuotojy. Taigi,
rimtieji zaidimai gali tapti tinkamu sprendimu ateities gamykloms.

Siuo metu daugiausia rimtyjy zaidimy yra sukuriama edukaciniais tikslais - ioje
srityje buvo sukurta apie 18 proc. visy rinkoje esanciy rimtyjy zaidimy.2? Atsi-
zvelgiant j tai, kad vis daugiau formalaus ir neformalaus mokymosi persikelia |
skaitmenine erdve bei atkreipiant démesj | sparciai augancia pasauline edukaci-
jos ir mokymuy rinka, prognozuojama, kad per ateinancius 5 metus Sis sektorius
paaugs daugiau negu dvigubai nuo 23,2 mird. doleriy 2019 m. iki 56,5 mlrd. 2024
m.28 — tikétina, jog vis daugiau rimtyjy Zaidimy bus pritaikoma batent ioje rin-
koje.

Kita vaizdo zaidimy panaudojimo sritis yra vaizdo zaidimy elementy ir principy
taikyrmas nezaidybinéje aplinkoje, t. y. zaidybinimas (angl. gamification).?® 2019 m.
Zzaidybinimo rinka sieke mazdaug 7.17 mlrd. doleriy ir prognozuojama, jog per

25 Sean Holister, The FDA just approved the first prescription video game — it's for kids with ADHD,
The Verge, 2020

26 Pinar Bilge ir Mustafa Severengiz, Analysis of Industrial engineering qualification for the job mar-
ket, GCSM, 2019

27 Markets And Markets, Serious Game Market, 2020

28 Research and Markets, Smart Learning Market Worth $56.5 Billion by 2024 - Proliferation of Con-
nected Devices in the Education Sector Drives Growth, 2020

29 Bl Worldwide, What is Gamification?
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artimiausius 5 metus Sios rinkos metinis augimas turety siekti apie 32 proc,; tai
reigkia, kad 2025 m. $ios rinkos verté gali siekti apie 30-40 mlrd. doleriy.3°

Dazniausiai zaidybinimas yra naudojamas darbuotojy mokymuy, Svietimo, klienty
pritraukimo ir asmeninio tobuléjimo srityse. |vairiy industrijy kompanijos vis daz-
niausiai pasitelkia zaidybinima sprendziant problemas, susijusias su darbuoto-
Ju motyvacijos trukumu, Ziniy apie savo gebéjimus stoka. Taip pat zaidybinimas
tampa vis aktualesnis jmonéms, kurios siekia sukurti geresnj rysj su savo vartoto-
jais. ,,Oxford analytica" atlikta studija patvirtina, jog vaizdo zaidimuose naudoja-
mos priemones ir metodai, tokie kaip tasky rinkimo sistema, zenkliuky rinkimas
ar lyderiy lentelés, kuria pridetine verte jvairiose srityse veikianciy organizacijy
procesams, nes padeda lengviau jtraukti darbuotojus ir vartotojus bei gauti itin
naudingg atgalinj ry3j apie juos.3 Vykstant sparciai technologijy plétrai progno-
Zuojama, jog vis daugiau jvairiy vaizdo zaidimuose naudojamy metody bus pri-
taikoma darbuotojy arba klienty motyvacijai didinti vis platesniuose paslaugy
sektoriuose. (Pav. 9)

Zaidybinimo rinkos segmentacija

|<orporaC|
I<\ta I
!\/\azmemne prekyba

18%
. Pramogos
Plataus vartojimo prekes

Med\

Pav. 9 Zaidybinimo rinkos segmentacija, 2016 m. (Saltinis: parengta autoriy pagal
A. Klubnikin)

Zaidimy industrijos technologinis proverzis skatina zaidybinimo rinkos augima.
PlacCiausias pritaikymo galimybes zaidybinimo rinkoje turi tokia technologija kaip
virtuali erdve. Kaip ir rimtyjy zaidimy industrijoje, taip ir zaidybinimo industrijo-
je, didele reikSme tures virtualios ir papildytos realybés technologijy pritaikymas
kartu su ant galvos dedamais ekranais ar kitais panasiais monitoriais. Pasinaudo-
jus lazerinio skanavimo technologijomis ir 3D modeliavimu bei jas sujungus su

30 Growth Engineering, The Past, Present & Future of Gamification, 2020
31 Oxford Analytics, Gamification and the Future of Education, 2018
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virtualios realybés technologijomis, bus galima sukurti virtualig erdve, kuri buty
jtrauki, motyvuojanti, leidzianti susikoncentruoti j atliekama uzduot| ir padedan-
ti greicCiau ir efektyviau atlikti suplanuotas uzduotis. Didziausias tokios virtualios
erdveés privalumas tas, jog ji padés motyvuoti arba jtraukti vartotojus bei darbuo-
tojus realiu laiku rodant jy pasiekiamus uzduociy rezultatus ar suteikiant jiems
tam tikrus apdovanojimus, jeigu yra lojaliai naudojamos jmonés paslaugos arba
darbuotojai efektyviai vykdo jiems skiriamas uzduotis. Dar viena virtualios erdves
teikiama nauda - informacijos apie zmoniy atliekamus veiksmus rinkimas, jos
analizavimas ir naudingo atgalinio rysSio suteikimas, kuriuo remiantis Zzmoneés ga-
lety tobulinti savo jgudzius ir ateityje siekti dar geresniy rezultaty, o jmonés, ati-
tinkamai, tobulinti savo produktus ar gamybos procesus.

Kita zaidybinimui taikoma technologija yra duomeny analitika ir dirbtinis in-
telektas. Duomenys apie darbuotojus ir vartotojus taps itin svarbUs efektyviau
jveiklinant zaidybinimo technologijas. [monés, kurios jau kurj laika naudoja Sias
technologijas, pastebi, jog vartotojai ar darbuotojai skirtingai reaguoja | tradi-
cinius zaidybinimo metodus. Itin sunku atrasti vieng zaidybinimo modelj, kuris
efektyviai veikty motyvuojant skirtingo tipo asmenybes. Tais atvejais, kai vienas
asmuo nori buti apdovanotas, kitiems labiau reikia tiesiog padrasinimo ar palik-
ti daugiau laisvés pacCiam nuspresti, kokig preke pirkti arba kaip atlikti uzduot;.
Dazniausiai zaidybinimui naudojama programiné jranga pati nesugeba suprasti,
j kokius Zaidybinimo priemoniy siunciamus stimulus geriausiai reaguoja kiekvie-
nas vartotojas arba darbuotojas. Taciau ateityje tai turety keistis pritaikius dirbti-
nio intelekto ir masininio mokymosi technologijas, kurios padés geriau suprasti
kiekvieng jrangos naudotoja. Tai suteiks naudos ne tik jmonéms, kurios bus jsi-
diegusios panasias technologijas ir pasitlys personalizuotas zaidybinimo prie-
mones, taciau ir jy vartotojams, nes inovatyvi sistema gebeés suprasti kiekvieng
vartotoja ir suteikti jiems pritaikyta personalizuota patirtj, kuri priklausomai nuo
Zmogaus asmenybés parinks jam labiausiai tinkamas zaidybinimo priemones,
kurios ne tik jo netrikdys, taciau leis dar labiau mégautis atliekamomis uzduoti-
mis.

Zvelgiant geografiskai j Zaidybinimo industrijos raida, prognozuojama, jog ten-
dencijos neturety keistis, nes pagrindine zaidybinimo produkty vartotoja ir to-
liau turéty islikti S. Amerika, kuri yra $ios rinkos lyderé pasaulyje. Kone placiausiai
Zaidybinimo patirtys Siame regione yra naudojamos rinkodaros srityje, kuomet
vis daugiau prekes zenkly persikelia j virtualig erdve ir kuria internetines parduo-
tuves, zaidybinimo technologijos Sioms kompanijoms padeda pritraukti daugiau
klienty arba iSauginti jy pasitenkinima apsipirkinejant. Pavyzdziui, amerikieciy
jmoné ,Autodesk”, gaminanti programine jranga, jsidiegusi zaidybinimo ele-
mentus, 40 proc. padidino savo bandomosios versijos parsisiuntimus bei 14 proc.
iSaugino klienty skaiciy, kurie nusipirko jy produkta. Vis daugiau jmoniy, veikian-
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Ciy skirtingose industrijose, bando savo paslaugas integruoti | socialinius tinklus
arba socialinius tinklus integruoti | savo veikla. Socialiniai tinklai leidzia lengviau
pasiekti ir sgveikauti su klientais, o tai yra butinos salygos norint panaudoti zaidy-
binimo elementus. Butent todél prognozuojama, jog per ateinancius penkerius
metus zaidybinimo rinka spar&iausiai plésis S. Amerikoje, kurios gyventojai yra
aktyvus socialiniy tinkly vartotojai. Net 45 proc. viso pasaulinés zaidybinimo in-
dustrijos augimo bus sugeneruota batent S. Amerikos Zemyne 32

Apibendrinant, zaidimy industrija sparciai auga didéjant zaidimy platformy jvai-
rovei. Be tradiciniy zaidimy platformuy, tokiy kaip asmeniniai kompiuteriai, konso-
lés, vis labiau populiaréja mobilieji telefonai bei ateityje prognozuojama debesijos
platformos sparti plétra. Be to, per beveik 50 mety laikotarpj zaidimy industrijoje
pasikeité ir vyraujantys verslo modeliai: Salia tradiciniy mokamuy zaidimy ispo-
puliaréjo nemokami zaidimai bei zaidimai sillomi zaidéjams kaip paslauga. Di-
dziausias zaidimy industrijos augimo faktorius yra sparciai didéjantis vartotojy
skaicius, kuris 2020 m. siekia 2.7 milijardo Zmoniy visame pasaulyje. Toks spartus
zaidimy sektoriaus augimas aiskinamas sparcia technologine plétra bei zaidimy
sektoriaus poveikiu bei pritaikomumu kituose sektoriuose — Zzaidimai vis placiau
taikomi sveikatos, gynybos, Svietimo srityse, o atskiri zaidybinimo elementai yra
efektyviai naudojami mokymuy, svietimo, klienty pritraukimo ir asmeninio tobu-
léjimo srityse. Siuolaikinés technologijos, tokios kaip virtuali realybe bei dirbtinis
intelektas, turi placiausias pritaikymo galimybes ieSkant vaizdo industrijos ir kity
sektoriy sinergijos.

32 Businesswire, Global Gamification Market 2019-2023, 2019



1.2. |
industrijos
potencialas

Per daugiau nei 35 metus nuo pirmojo komercinio vaizdo zaidimo atsiradimo, pasaulinés
zaidimy industrijos rinkos dydis iSaugo iki 35 milijardy JAV doleriy 2007 metais, kai pasiro-
dé pirmasis iSmanusis telefonas ,iPhone”. Per toliau sekusj deSimtmetj zaidimy industrijos
sektorius uzdirbo 100 milijardy JAV doleriy ir jo pajamos virsijo kino bei muzikos industrijos
pajamas daugiau nei du kartus*3(Pav. 10).

Pramogy industrijos sektoriy pajamos 2018 m. (mird.)

$138.00

Zaidimy industrija

$51.00

$19.00 Filmy industrija

Muzikos industrija

Pav. 10 Pramogy industrijos sektoriy pajamos 2018 m. (mlrd.) (Saltinis: sudaryta
autoriy pagal Newzoo, Motion Picture Association, Digital entertainment group)

Zaidimy industrijos augimas lenkia prognozes: pavyzdZiui, 2015 m. buvo
prognozuotas sektoriaus 6,6 proc. augimas buvo virsytas ir 2019 sudare 9 proc., o_s"‘

pajamos sieke 152,1 milijardy JAV doleriy (Pav. 11)

33 Econotimes, The Gaming Industry Is Now Bigger Than Hollywood, 2019

28

LIETUVOS ZAIDIMY INDUSTRIJOS KELRODIS

Pasauliné zaidimy industrijos rinka -prognozés iki 2022 mety (mird.)

$196.00
$178.00
$165.00
$152.00 ISmanieji telefonai
$139.00
) 61% o
36% 38% L*Of’ 8% Plansetés
35% 9% 8% 8%
9%
Konsoles
o % % 31% e
3% 3%2? 1% % 1% Zaidimai internete
Atsisiuntimai j kompiuterj /
22% 21% 21% 20% 19% fizineés kopijos
2018 2019 2020 2021 2022
—O @ @ O O

Pav. 11 Pasauline zaidimy industrijos rinkos-prognozes iki 2022 mety (mlrd.)
(Saltinis: sudaryta autoriy pagal Newzoo)

Zaidimy industrijos pajamy augima lemia didéjantys idmaniyjy telefony ir
konsoliy zaidimy pardavimai, metinis Siy segmenty augimas sieké atitinkamai
13.4 proc. ir 1.6 proc. (Pav. 12). 2019 m. sioms platformoms skirty zaidimy pardavi-
muy pajamos sieke 103 mlrd. JAV doleriy, prognozuojama, kad 2022 m. pajamos is
Siy zaidimuy sieks apie 141 mird. JAV doleriy, o bendros zaidimy industrijos paja-
mos isaugs iki 196 mlrd. JAV doleriy (Pav. 11).

Pasaulinés zaidimy industrijos pajamos (mird.) ir
metinis augimas pagal segmentus (proc.), 2019 m.

13.4% e
B o= ,
Augimas
020% O—\6'6% Pajamos
$48.67
5% $31.94
- ‘o . . Atsisiuntimai
Zaidimai $13.69 o i kpmpiuteq’ / , Iémaniej.i
B internete Plansetés fizinés kopijos Konsolés telefonai
O O O O O

" Pav.12 Pasaulinés zaidimy industrijos pajamos ir metinis augimas pagal segmen-

tus 2019 m. (Saltinis: sudaryta autoriy pagal Newzoo)
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Pasaulinés Zaidimy industrijos rinka gali buti suskirstyta | keturis regionus. Di-

dziausias jy Azijos-Ramiojo vandenyno saliy regionas — 2018 m. generavo 52 proc.

visy rinkos pajamy. Vien Kinija 2017 m. atnese 27,6 milijardy JAV doleriy, t. y. 35

proc. visy pajamuy. Siaurés Amerikos regionas yra antrasis pagal dydj zaidimy in-
DY dustruos rinkoje ir generuoja 23 proc. viso sektoriaus pajamy. Europos, Artimuyjy
\'/ frlkos regione Zaidimy sektoriaus augimas yra kiek létesnis nei Siaurés

N er| regionas uzima 21 proc. rinkos, tai yra 28,7 milijardo JAV doleriy
“s ™ ‘aJam 2018 . tynLg Amerikos regiono pajamos is 2aidimq industrijos iSaugo
// %15,0 lluardq JAV-dO Lg ir uzima 4 proc. rinkos (Pav. 13) 34
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Pav. 13 Zaidimy industrijos pajamy augimo dinamika pagal regionus,
2015-2020 m. (mlird.) (Saltinis: parengta autoriy pagal Statista)

Zaidimy kompanijos

25 didziausiy pasaulio zaidimy kompanijy pajamos buvo 107.3 milijardai JAV do-
leriy ir nuo 2017 mety pakilo 16 proc. Pvz.: 2016 m. ,Tencent” kompanija uzdirbo
19.7 milijardy JAV doleriy pajamuy, tai sudaro beveik 15 proc. visos zaidimuy rinkos
pajamy ir Si kompanija yra Sestus metus is eilés pirmaujanti pagal vaizdo zaidi-
My pardavimus. Toliau eina tokios kompanijos kaip ,,Sony*, ,Microsoft®, ,Apple*“ir
»Activision Blizzard”. TOP 10 jmoniy pajamos kasmet paauga 19 proc., 11-25 vietas
uzimanciy kompanijy pajamy augimas sudaro tik 6 proc. kasmet, ir tai rodo, kad
daugelis jmoniy nesugeba islaikyti to paties augimo greicio kaip lyderiaujancios
kompanijos (Pav. 14)3°

34 Tom Wijman, The Global Games Market Will Generate $152.1 Billion in 2019 as the U.S. Overtakes
China as the Biggest Market, Newzoo, 2019
35 Ten pat
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Vaizdo zaidimy kompanijy TOP 10

2015 II II II II II II .I -I .. .- 2016

Tescent  Sony Activision, Microsoft Aplle NetEase  Google Bandai Nintendo

(Kinija) (Japonija) Blizzard  (JAV) (JAV) (JAV) (Kinija) (JAV) Namco (Japojina)
(JAV) (Japojina)

—O O O O O——O0 O O O O—

Pav. 14 Vaizdo zaidimy kompanijy TOP 10 (Saltinis: parengta autoriy pagal New-
Z00)

SkaiCiuojama, kad 2020 metais pasaulyje yra apie 2.7 milijardus zmoniy, zai-
dZianciy vaizdo zaidimus, kuriy daugiau nei 1.5 milijardo yra is Azijos-Ramiojo
vandenyno 3aliy regiono (Pav. 15)*¢. Tokj didelj $io regiono vartotojy skaiciy lemia
bendras gyventojy skaiciaus bei placiai prieinama ismaniyjy telefony rinka.

Vaizdo zaidimy zaidéjy skaicius pagal regionus 2020 m. (min.)

1507

758
234 203
Azijos - Ramiojo Europa,
Vandenyno regionas Artimieji Rytai, Afrika Lot. Amerika S. Amerika
@ O @ O

Pav. 15 Vaizdo zaidimy zaidéjy skaicius pagal regionus 2020 m. (mlIn.) (Saltinis:
parengta autoriy pagal Statista)

Europos regionas pagal pajamas pasaulingje zaidimy rinkoje uzima trecia vieta
po Siaurés Amerikos ir Azijos-Ramiojo vandenyno 3aliy regiony. Europos Zaidi-
my rinkos augima lemia didejantis mobiliyjy zaidimy zaidimas regione. Be to,
augantis iSmaniyjy telefony vartotojy skaicius ir didesne nei 90 proc. interneto

36 Shannon Doyle, 2017 Games Industry by the Numbers, MMO Games, 2018
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skvarba Europoje padidino mobiliyjy zaidimy paklausa. Daugiau kaip 60 proc.
visyregistruoty zaidimy kompanijy Europoje yra uzregistruotos per pastaruo-
“sius—penkerits Mmetus, ir tokia plétrg paskatino i¥maniyjy telefony didéjantis
vartojimas, Ners Europoje néra tokiy dideliy vaizdo zaidimy kompanijy, kokios
/veikia-Jungtinése Amerikos Valstijose ar Kinijoje, tadiau &ia veikian&ios jmonés
uzima tam tikrasimisas, veikia kdrybiskai bei diegia inovacijas. Be mobiliyjy tele-
fony Zaidirhq karimo, kita Europos zaidimy karejy jmoniy veiklos nisa yra virtu-
alios realybés/zaidimai. Tendencijos rodo, kad vaizdo zaidimy rinka Europoje ir
toliau augskaip ir visame pasaulyje — iki 2022 mety prognozuojamas 9 proc. kas-
metinis augimas. Europos zaidimy kurejy jmoneés siekia isskirtinumo jsitvirtinant
zaidimy rinkoje, todel sitlo nisSines vaizdo zaidimy industrijos paslaugas — virtu-
alios realybeés, elektroninio sporto bei vaizdo transliacijas, kurios yra pakankamai
sudetingos nisos, su didele pasauline konkurencija. Kadangi pastebima, kad
Europos vaizdo zaidimy kompanijos véliau perejo nuo fiziniy kopijy pardavimy
prie skaitmeniniy pardavimy, zaidimy skaitmeniniy kopijy pardavimas ir toliau
turety bati pleCiamas, kaip ir zaidimy kaip paslaugos verslo modelio diegimo j
zaidimus. Geografine prasme didziausias pajamas Europoje generuojanti valsty-
bé yra Vokietija. 2016 m. ji sudare 5 proc. pasauliniy zaidimy pardavimo. Vokietija
suteikia didziule galimybe augti zaidimy pramonei, nes jos rinka sudaro daugiau
nei 40 milijony zaidéjy ir gana palankios salygos zaidimy bendrovems smarkiai
augti. Kita vertus, Jungtiné Karalyste yra pelningiausia ir sparCiausiai auganti Zai-
dimy rinka Europoje, kurioje 20 proc. gyventojy zaidzia vaizdo zaidimus.

Taigi Europos Salys, uzimdamos tam tikras vaizdo zaidimuy kdrimo nisas ir turé-
damos didele interneto skvarba bei platy vartotojy rata, gali uzimti konkurencin-
g3 vieta pasaulinéje vaizdo Zaidimy industrijoje bei sekmingai veikti kartu su Sio
sektoriaus lyderiaujanciomis kompanijomis.

Zaidimy industrijos vertés grandinés

BesipleCianti vaizdo zaidimy industrijos segmentacija, besikeiciantys verslo mo-
deliai bei vartotojai lemia zaidimo rinkos vertés grandinés pokycius ir daugia-
sluoksne struktdra. Zaidimy industrijos vertés grandinéje nuolat kinta galiy pa-
siskirstymas tarp skirtingas grandis atstovaujanciy jmoniy, Siai galiy pusiausvyrai
dZiausia jtaka daro technologiniai pokycCiai bei vartotojy jprociy kaita. Iki Siol di-
dZiausius svertus zZaidimy industrijos vertées grandinéje turejo techninés jrangos
gamintojai, kurie daznu atveju budavo kartu ir Zaidimy leidéjai bei platintojai.
Taciau naujosios skaitmeninés technologijos bei peréjimas prie ,debesy” kom-
piuterijos suteikia vis daugiau galiy zaidimy kuréjams, kurie turi palankesnes
salygas kurti nepriklausomus zaidimus skirtingoms zaidimy platformoms bei is-
platinti juos skaitmeninéje erdvéje. Del Siy pokycCiy zaidimy industrija tampa vis
labiau decentralizuota, kurioje geresnés salygos susidaré mazesnems zaidimy
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kdrimo studijoms. Zaidimy industrijos vertés grandiné susideda i3 6 elementy
(Pav. 16):

TECHNINES

INTELEKTINE ~~ ZAIDIMUY ZAIDIMY PLATINTOJAI  VARTOTOJAI
NUOSAVYBE  KUREJAI LEIDEJAI éEQPNGT%?A ; |

Pav. 16 Vaizdo zaidimy industrijos vertés grandineé (Saltinis: parengta autoriy pagal
CITI Group)

Pirmasis vertés grandinés lygis yra intelektiné nuosavybé, t. y. intelektinés nuo-
savybes turétojai, kuriems suteikta licencija platinti zaidima. Per paskutinius 40
mety tik 70 pasauliniy vaizdo zaidimy franciziy atnese daugiau neil mlrd. JAV do-
leriy pelno. Kai kuriy zaidimy francizés ir dabar yra labai aktyviai pardavinejamos,
pvz.: 2019 m. kovo mén. vaizdo zaidimy pardavimy analizé rodo, kad zaidimas
~Pokemon Sword“ Amazon.com tinklapyje yra 13-oje vietoje pagal pardavimus.
Tai patvirtina ta fakta, kad vardas (kas yra intelektines nuosavybeés pagrindas) yra
labai svarbus. Investicijos | intelektine nuosavybe zaidimy leidéjams gali padéti
sumazinti rizika bei kastus skirtus vartotojy pritraukimui. Taciau svarbiausias, Zai-
dimy sekme nulemiantis veiksnys islieka zaidimy turinys. Paskutiniaisiais deSim-
tmeciais parduotos populiariausios Zaidimy francizes (o jy parduota daugiau nei
100 min. vienety) galéty buti sugrupuotos:

= zaidimai, kuriy intelektinés nuosavybés teiseé priklauso juos sukUrusiai jmonei.
| Sig kategorijg patenka beveik 80 proc. visy vaizdo zaidimy franciziy. Beveik
80 proc. visy programineés jrangos pardavimy sudaro siy zaidimy pardavimai;

m zaidimai, kuriy intelektine nuosavybé kyla ir jvairiy saltiniy, iSskyrus sporta,
pvz.: knygy, filmy ar zaidimy. Sio tipo zaidimo francgiziy yra parduodama apie
15 proc. ir jie generuoja 10 proc. programinés jrangos pardavimuy;

m  zaidimai, kuriy intelektiné nuosavybé priklauso sporto zaidimams, pvz.
,FIFA“ arba Amerikos futbolo sporto vaizdo zaidimas ,Maden NFL" paremtas
nacionaline futbolo lyga. Sioje kategorijoje yra tik 6 populiariausios zaidimy
francizes, t.y.tik 7 proc. visy zaidimy franciziy. Nezitrint to, jy yra parduodama
apie100 milijonyvienety kiekvienosirtaisudaroapiel0 proc.visos programinés
jrangos pardavimuy.

Antrasis vertés grandinés lygis yra Zzaidimo karéjai — tai yra tie Zmonés, kurie sidlo

zaidimo idéjas leidéjui ir kuria zaidimus. Zaidimy karéjai skirstomi j dvi kategori-

jas: karejus, dirbancius leidéjams, ir nepriklausomus zaidimuy kuréjus. 2018 m. at-
likta vaizdo zaidejy kurejy apklausa buvo siekta iSsiaiskinti, kokia zaidimuy karimo
platforma yra populiariausia tarp zaidimy kurejy. Apklausos duomenys parode,
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jog dauguma zaidimuy karejy kuria zaidimus kompiuteriams, ir jie yra populiares-
ni nei konsoliy zaidimai zaidimy karejy tarpe. Mobilieji jrenginiai yra antra pagal
populiaruma platforma, pritraukianti 1/3 karéjy. Virtuali realybé vis dar sglyginai
néra populiari tarp zaidimy karéjy ir su ja dirba mazdaug 15-20 proc. zaidimy
karéjy (Pav.17):

Kokiam prietaisui skirtus zaidimus kuria zaidimy kurejai, 2019 m.

vee O I o
wocone O T -
Playstation 4 O _ 31%
ISmanieji telefonai / Plansetées O _ 38%

Asmeniniai kompiuteriai T 66%

Pav.17 Zaidimy karéjai pagal kuriamo zaidimo platforma 2019 m. (Saltinis: pareng-
ta autoriy pagal Statista)

Treciasis zaidimy vertés grandinés lygis yra zaidimy leidéjai, kurie parduoda
ir reklamuoja vaizdo zaidimus. Didziausi vaizdo zaidimy leidéjai yra pateikiami
apacioje esancioje lenteleje (Lentele 2):

Kompanija Salis Pajamos 2018 m. (mird.)

Tencent Kinija $ 18.34
Microsoft JAV $ 8.99
Activision JAV $ 7.26
NetEase Kinija $ 574
Electronic Arts JAV $ 518
Nintendo Japonija $ 3.97
Epic JAV $ 3.80
Sony Japonija $ 3.61

Take-Two JAV $ 2.88
Bandai Namco Japonija $ 2.82
Nexon Japonija $ 2.27
Ubisoft Prancidzija $ 1.92

Square Enix Japonija $ 1.84
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Kompanija Salis Pajamos 2018 m. (mlrd.)
Netmarble P. Koréja $ 1.82
NCSoft P. Koreja $ 1.54
Aristocrat Australija $ 134
Konami Japonija $ 1.07
Sangqi Kinija $ 1.03
PUBG Corp P. Koréja $ 0.94
Zynga JAV $ 0.91

Lentelé 2 DidZiausi pasaulyje vaizdo zaidimy leideéjai 2018 m. (Saltinis: parengta
autoriy pagal CITI Group)

Ketvirtasis zaidimy vertés grandinés lygis yra techninés jrangos (ang. hardware)
gamintojai. Zaidimo karéjas ir leidéjas turi susitarti, kokiai techninei jrangai yra
kuriamas zaidimas. Tai gali buti konsole, tokia kaip pvz. ,PlayStation*, ,Xbox" ar
,Nintendo*, kompiuteriai ar asmeniniai telefonai.

Penktasis zaidimy vertés grandinés lygis yra platintojai, kurie parduoda Zzaidi-
mus vartotojams. Pardavimo vietos gali buti fizinés (,Amazon*, ,GCameStop*)
arba virtualios (pvz.. ,Steam®, kt.) Yra keli budai parduoti zaidimus: anksciau zai-
déjai daugiausia nusipirkdavo zaidima parduotuvéje. Kiek véliau — atsisiysdavo
skaitmenines zaidimy kopijas i$ platintojy. Vartotojai sparciai pereina nuo fizinio
Zaidimy pirkimo prie skaitmeninio — pries 10 mety fizinése Zzaidimy pardavimy
vietose buvo sigyjama 70 proc. visy zaidimy, dabar - tik 15 proc. Manoma, kad
ateityje vartotojams nereikes pirkti zaidimy — uzteks jsigyti licencija iS debesijos
zaidimy platformoje esancio tiekejo.

Sestasis zaidimy vertés grandinés lygis yra vartotojai, kurie moka pinigus uz zai-
dima. Didzioji dalis i5§ 2.7 milijardo zaidimy rinkos vartotojy (90 proc.) zaidzZia mo-
biliuosius zaidimus. NeSiojamus jrenginius zaidimams naudoja labai maza dalis
vartotojy, ir likusioji dalis, t. y. apie 380 milijony zaidéjy zaidzia naudodami kon-
soles arba kompiuterius.

Rimtyjy zaidimy vertés grandiné turi maziau lygiy nei tradicinio vaizdo zaidimy
vertés grandiné. Kadangi Sio zaidimo tikslas yra mokyti, Sviesti ar suteikti ziniy,
rimtyjy zaidimy kurimas ir platinimas yra finansuojamas viesyjy ar privaciyjy
organizacijy. Taigi rimtyjy zaidimy vertés grandinéje atsiranda rimtyjy zaidimy
uzsakovas — valstybinés ar privacios organizacijos, véliau parduodancios (arba
daznu atveju — duodancios nemokamai) zaidima vartotojui. Paprastai Siy zai-
dimuy kurimo ciklas yra artimas mobiliyjy zaidimy ciklui ir daug trumpesnis uz
kompiuteriy ar konsoliy zaidimy kurimo cikla. (Pav. 18)
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Pav. 18 Rimtyjy zaidimy vertés grandiné (Saltinis: parengta autoriy pagal Idate,
2010)

Rimtyjy zaidimy vertes grandine yra labiau orientuota | programinés jran-
gos bei paslaugos sukUrima nei j zaidimo platforma. Dauguma rimtyjy zaidimy
yra skirti zaisti kompiuteriais ir tik keli yra skirti naudojimui kitose platformose.
Rimtyjy zaidimy programiné jranga yra svarbiausia rimtyjy zaidimy dalis. Siais
Zaidimais néra siekiama pakeisti egzistuojanciy informacijos sklaidos ar komuni-
kacijos kanaly, bet jie siekia naudojamus informacijos sklaidos kanalus padaryti
labiau interaktyviais perkeldami vartotoja j tokia aplinka, kur informacija priima-
ma greiciau ir lengviau.

Apibendrinant, zaidimy industrijos potencialas gali buti matuojamas rinkos au-
gimu, pajamy augimu, zaidejy skaiciaus didejimu, bei besipleCianiomis vertes
grandinémis. Zaidimy industrijos rinka auga grei¢iau nei prognozuojama. Tokj
sparty augima is esmes lemia atsveriancios naujos vartotojy rinkos besivystan-
Ciose Salyse, nauji technologiniai sprendimai, kurie daro jtaka tiek pacios zaidimy
industrijos rinkai, tiek jos pritaikomumui, tiek visiems vertems grandinés lygiames.




2.1.

Technologiniai
sprendimai

lemiantys zaidimy L
industrijos plétrag |

Vaizdo zaidimy industrija yra labai di-
namiskas ir sparciai besikeiciantis eko-
nomikos sektorius, kuris nuolatos taiko
naujausias technologijas, leidziancias
patobulinti zaidimy kokybe, pagerin-
ti zaidimo patirtis ir padidinti zaidimuy
prieinamuma vis platesnéms visuome-
nés grupémes. Zaidimy karéjy ir visos
vaizdo zaidimy industrijos lankstumas
ir greita reakcija pritaikant naujausias
technologijas padeéjo Siai industrijai
tapti sparciausiai augancia pramogy
industrijos sritimi bei issivystyti | kone
didziausig proverzj per pastaragjj desSim-
tmet] padariusj globalios ekonomikos
sektoriy.
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Zaidimy industrijos jrhonés ne tik pri-
taiko,taciauir pacios darodidzZiule jtaka
skatindamos proverzio inovacijas auks-
tyjy technologijy srityje. Technologijy
pasaulio lyderés — ,Microsoft”, ,Nvidia"“,
.Sony* ar ,Nintendo“ - jau labai ilga lai-
ka yra aktyvios Sios rinkos dalyves siu-
lydamos jvairias su zaidimy industrija
susijusias technologijas bei paslaugas.
Taciau per pastargjj desimtmet;j | tech-
nologijy lenktynes |sitrauke dar dau-
giau jtakingiausiy pasaulio jmoniy,
kone visos, vadinamos ,,FAANG" gru-
pés, kurig sudaro ,Facebook”, ,Apple,
LAmazon®, Netflix" ir ,Google“, jmones
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pradéjo vystyti technologijas, platformas ar paslaugas susijusias su zaidimy in-
dustrija arba jsigijo labai perspektyvius startuolius, kurie Sioms jmonéms ture-
ty padéti greiCiau patekti | zaidimy industrijos rinka. Itin optimistinés zaidimuy
industrijos augimo prognozes skatina visas Sias jmones investuoti nemazus re-
sursus, kurie leisty sukurti naujas zaidimy industrijos rinkai aktualias technologi-
jas. Prognozuojama, jog Si konkurencija tarp paciy inovatyviausiy jmoniy padés
zaidimy industrijos rinkai augti dar greiciau ir praplées Sig rinka jtraukiant naujus
vartotojy segmentus.3? Didziausiais $io proverzio laimétojais turéty tapti patys
zaidimy kuaréjai, kurie pasidlys nauja, unikaly turinj, bei vartotojai, kurie tures di-
desnj zaidimuy pasirinkima ir geresnj prieinamuma. Analizuojant zaidimy indus-
trijos potencialg ir tolimesnes pléetros kryptis, reikia atkreipti demesj |:

m technologijas, kuriy plétrg paskatino vis populiarejantys zaidimai, bei kokig
jtaka tai darys pacios industrijos raidai ateityje;
®  naujausias technologijas, kurias sios industrijos atstovai perémeé bei vysto
patys, jog buty pagreitintas zaidimy kurimo procesas, zaidimmy monetizavimo
procesas tapty efektyvesnis, o zaidimy patirtis vartotojams tapty dar geresné.
Iki Siol Zaidimy industrijos istorijoje buty galima isskirti tris ,l0zio" momentus,
kuomet technologijy vystymasis arba naujy technologijy pritaikymas reikSmin-
gai pakeité zaidimy industrijos rinka, leido iSvystyti naujus zaidimuy studijy nau-
dojamus verslo modelius bei pritrauke naujus vartotojus. Skirtinguose etapuose
zaidimy industrijai didziausia jtaka daré Siy technologijy pritaikymas: iSaugusi
kompiuterio procesoriaus galia, interneto naudojimas namuose, iSmaniyjy te-
lefony atsiradimas. Kiekviena is minéty inovacijy turejo labai didele jtaka vaizdo
zaidimy populiarumui, taciau tuo paciu, zaidimy industrijoje veikiancios jmones
taip pat prisidéjo prie Siy technologijy vystymosi bei pritaikymo platesnéms var-
totojy masems. Tad svarbu apzvelgti kokius issUkius naujos technologijos leido
iSspresti zaidimy industrijos jmmonems kiekviename iSs minéty etapy. Technologi-
Juy plétros analizé yra labai svarbi siekiant jvertinti, kokios naujausios XXI amziaus
technologijos leis padidinti zaidimy industrijos potencialg, bei analizuojant, kaip
Sios technologijos gali paveikti zaidimy industrijos jmones uzimancias skirtingas
vietas zaidimy industrijos vertés grandinéje.

2.1.1. Kompiuteriy galios augimas

Kompiuterio procesoriaus galia bei kompiuterio kaina yra itin svarbuUs faktoriai,
kurie turejo didele jtaka Zaidimuy industrijos vystymuisi iki pat 21 amziaus pra-
dzios. PaCiame pirmame vaizdo zaidimy industrijos laikotarpyje, vadinamoje
arkadiniy zaidimy eroje, kompiuterio galia buvo nedidelé ir labai brangi, todel,
daugeliu atveju, pirmuosius arkadiniy zaidimy kompiuterius jsigydavo verslai,

37 Newzoo, The World's 2.7 Billion Gamers Will Spend $159.3 Billion on Games in 2020; The Market
Will Surpass $200 Billion by 2023, 2020
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kuriais vartotojai galédavo naudotis uz tam tikra nedidel] mokest|. Arkadiniy
Zaidimy eros metu aparatine jranga ir programine jranga gamindavo ta pati
jmone, §j produkta ji parduodavo verslininkams, kurie veliau arkadinj kompiute-
ri nuomodavo galutiniams pirkéjams. Situacija zaidimy rinkoje kardinaliai pasi-
keitée kuomet moksliniy tyrimy déeka pavyko reikSmingai padidinti kompiuterio
procesoriaus galig bei sumazinti ne tik kaing, bet ir patj kompiuterj. Objektyviai
kompiuterio procesoriaus galia galima nustatyti iSmatavus jo galimybes apdo-
roti milijong instrukcijy per sekunde (toliau MIPS). Viena populiariausiy pirmyjy
konsoliy ,Atari VCS" iSleista 1977 m. buvo mazdaug 4 kartus galingesne uz tame
pacCiame deSimtmetyje gamintus arkadinius kompiuterius, jos galingumas sieké
0.51 MIPS3®8 bei buvo kone 15 karty pigesné uz arkadinius kompiuterius. Viena
reikSmingiausiy proverziy 9 deSimtmetyje gerinant kompiuteriy galinguma pa-
sieké ,SECA" bendrove, kuri 1987 metais sukure konsole, kurios galingumas sieke
5.4 MIPS, tad per deSimt mety kompiuteriy galingumas buvo padidintas net 10
karty. Sios salygos leido atsirasti visiskai naujai konsoliy zaidimy erai, kuri kar-
dinaliai pakeité zaidimy industrijos rinka ir iSplété industrijos vartotojy skaiciy.
Atpigus kompiuteriams bei patiems zaidimams juos vis dazniau pradejo pirkti
paprasti vartotojai — vaizdo zaidimai persikéle | zmoniy namus. Vis daugiau var-
totojy galéjo nusipirkti savo asmeninj kompiuterj, daugejo jy skaicius, tuo tarpu
arkadiniy kompiuteriy nuomos rinka pradejo trauktis.

Akivaizdziai auganti zaidimy paklausa priverte vis daugiau technologiniy kom-
panijy tokiy kaip ,Sony* ,Nintendo“ ar ,Philips” |sitraukti | Zaidimy industrija
prisidedant prie technologijy vystymo, kurios leisty padidinti kompiuteriy ga-
lig bei padéty sumazinti kompiuteriy kaing. Sie du veiksniai iki $iy dieny isliko
patys svarbiausi, kurie daro jtaka zaidimy industrijos dydZziui bei pelningumui.
Didejanti kompiuteriy galia leidzia vartotojams pateikti vis geresnés grafikos ir
labiau jtraukiancius zaidimus, o0 mazéjanti technologijy kaina prapléte zaidimy
vartotojy rinka visame pasaulyje. 2005 metais, pries pasiekiant rekordinj parduo-
ty kompiuteriniy konsoliy skaiciy, ,Microsoft” isSleido naujajj ,Xbox 360" kompiu-
terj, kurio galia sieké 19200 MIPS3?, tai beveik 40 tlkst. karty didesné galia negu
pries tai mineto ,Atari* flagmano, be to, ,Xbox 360 kaina, atsizvelgiant | infliacija,
buvo daugiau nei dvigubai mazesné.4°® Taigi, 40 mety nuolatos tobulintos tech-
nologijos leido jmonéms stipriai padidinti konsoliy galig bei Zymiai sumazinti jos
kaing, kuri atitiko pirkéjy lukescCius, kadangi 2008 metais visame pasaulyje buvo
parduota daugiau nei 100 min. zaidimo konsoliy, palyginti su 50 min. parduoty
konsoliy 2000 metais ar 20 mIn. 1990 metais.*!

38 Liberty Games, Console Power Over Time
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Svarbu pazymeéti, jog mazéjanti kompiuterinés galios kaina bei populiaréjancios
konsolés padaré didele jtaka ir pokyCiams zaidimy industrijos vertes grandine-
je. Zaidimo konsoliy eros metu programiné jranga buvo atskirta nuo aparatinés
jrangos, tai reiske, jog konsoles ir zaidimus vis dazniau pradejo gaminti skirtingos
jmoneés. Tad atsirado naujos galimybés Zzaidimy kuréjams jsitraukti j zaidimy in-
dustrijos verslg, taciau jie vis dar isliko labai priklausomi nuo populiariausiy zaidi-
my ir konsoliy gamintojy bei zaidimy leidejy.

Metinés zaidimy industrijos pajamos 1971 - 2021 m. (mlird. EUR)

$200.00
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Pav. 19 Metinés Zaidimy industrijos pajamos 1971-2021 m. (mird. EUR) (Saltinis:
parengtas autoriy pagal Bloomberg)

Konsoliniy zaidimy era, kuri leido zaidimy industrijai iSaugti beveik du kartus te-
sési iki 21 a. pradzios (Pav. 19). Sis laikotarpis parodé, jog tvariai zaidimy industrijos
plétrai yra reikalinga nuolatiné technologijy pazanga, kuri leidzia tobulinti zaidi-
my grafika bei mazinti kaing vartotojams. Sie du aspektai zaidimy industrijoje
isliko patys svarbiausi iki Siy dieny. ,Entertainment Software Association” ap-
klausos duomenimis, net 66 proc. respondenty nurodg, jog pagrindinis kriterijus,
kuris nuléme jy sprendima, kok| zaidima pirkti, tai zaidimo grafikos kokybeé, tuo
tarpu 63 proc. respondenty kaing jvardijo svarbiausiu veiksniu.4? (Pav. 20) Todél
visos auksStosios technologijos, kurios suteikia galimybe vis didesnei visuomenés
daliai uz prieinama kaina jsigyti aukstos kokybés zaidimus, yra aktyviai vystomos
ir pritaikomos zaidimy industrijoje.

42 Entertainment Software Association, Essential Facts About The Computer and Video Game In-
dustry, 2018
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Veiksniai darantys jtaka vartotojy sprendimui perkant vaizdo Zaidimus

et

Asmeniniai
kompiuteriai

Produktas yra
mégstamo zaidimo...

O

O

Pav. 20 Veiksniai darantys jtaka vartotojy sprendimui perkant vaizdo zaidima
(Saltinis: parengta autoriy pagal Entertainment Software Association)

2.1.2. Internetiniy technologijy plétra

Mazdaug nuo 2000 mety vis daugiau Zzmoniy pradéjo naudotis internetu savo
namuose (Pav. 21). Daugeliui tradiciniy versly tokiy kaip televizija, laikrasciali,
parduotuves, taksi ir kt. Si interneto revoliucija padare itin didele jtaka. Tradici-
niai verslai, kurie neskubéjo perkelti savo verslo | skaitmenine erdve, pralaimejo
konkurencine kova naujoms interneta pritaikiusioms technologinems kompani-
joms, kurios vartotojams pasiulé patogesnes ir greiCiau pasiekiamas paslaugas.
Tuo tarpu zaidimy industrijoje didziausios zaidimy industrijos jmonés — zaidimy
kdréjai ir leidejai — pacios labai greitai sugebejo prisitaikyti prie sio technologinio
pokycio bei iSnaudoti jj savo naudai — internetas tapo nauju, greitesniu budu par-
davineti skaitmenines zaidimy kopijas. Internetas tapo nauja zaidimy ,prekyvie-
te", kuri sumazino zaidimy isleidimo kastus, todél atsirado geresnés galimybeés
mazesnj biudzeta turintiems zaidimy kdréjams kurti ir iSleisti zaidimus globalio-
je rinkoje. Vartotojams dalis vaizdo Zaidimy tapo lengviau pasiekiami, didéjant
interneto greiCiui zaidéjams tapo vis paprasciau zaidimus nusipirkti internete ir
atsiysti skaitmenine jo kopija, negu pirkti juos fizinése parduotuvéese.

Taip pat interneto technologijos padejo pagerinti zaidimy patirt] vartotojams,
kadangi internetas leido sukurti rysj tarp daugiau nei dviejy zaidéjy esanciy
skirtingose geografinése vietovese. Vadinamieji daugelio zaidejy zaidimai (angl.
multiplayer) tapo populiarts zaidimy industrijos produktai, kuriuose zaidejai
praleidzia zymiai daugiau laiko negu zaisdami vieni. Remiantis ,Entertainment
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Software Association® apklausos duomenimis 56 proc. nuolatiniy zaidejy bent
karta per savaite zaidzia daugelio Zzaidejy zaidimus bei juose vidutiniskai pralei-
dzia po 13 valandy per savaite.“® Atsizvelgiant | vis ilgéjantj laika, kurj zaidéjai pra-
leidzia zaisdami viena zaidima, zaidimy kuréjai pradéjo vystyti ir naujus zaidimy
monetizavimo budus. Internetas leido zaidimy kurejams sukurti naujas ,preky-
vietes" paciuose zaidimuose, tad Zaidejams atsirado galimybé tam tikrus papil-
domus zaidimo elementus jsigyti zaidime (angl. in-game).

Pasaulio gyventojy dalis, kurie naudoja internetg 2001 - 2019 m. (proc.)

54%

/

2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018>2019

Pav. 21 Pasaulio gyventojy dalis (proc.), kurie naudoja mtemetq 20017~ 2079 ma
(Saltinis: parengta autoriy pagal ITU) { : / —

<. Al - {
Taigi, sparti interneto ir kity rysio technologijy plétraizaidimy‘industrijos padéjo ./
iSpopuliarinti naujus zaidimo Zanrus bei sukurti inovatyvius pard:avimo kanalus,«
kuriuose zaidimai yra parduodami greiCiau ir uz Zzemesne kainé. Taip patinterne- «
tas leidzia sujungti zaidéjus | viena tinkla, Kuris uztikrina \/artotojams kone svar-
biausia zaidimy aspekta - interaktyvuma, 50 proc. zaidéjy Sig zaidimy savybe
jvardija kaip svarbiausig renkantis zaidimus.4# Taigi, atsizvelgiant j ias rysio tech-
nologijy tendencijas, kurios keiCia visg zaidimuy mdustruos rinka, za|d|’mq kare-
jai ir leidéjai, noredami padidinti savo uzdirbamaspajamas, erlentUOJasu naujys
verslo modeliy vystyma, kurie leisty efektyviau monetizuoti kuriamus aidimus.
Kita itin svarbi zaidimy industrijos plétros k‘ryf;tis - zaidimy patirties tobulini- :
mas, ypac daugelio zaidéjy zaidimuy, kadangiio zanro zaidimai'per trMpa laika
pritraukia dideles Zaidejy auditorijas bei. gana ilgg laika islaiko juos tame pacia-—
me ,zaidime". Tai itin svarbu, kuomet naujausios rysio technologuos’ieldma zaide-+ 7/
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2.1.3. ISmaniyjy prietaisy technologinis progresas

Viena is svarbiausiy priezasciy, kodel per pastargjj deSimtmetj zaidimy industri-
ja patyre patj didziausig augima, yra tai, jog beveik kiekviename elektoriniame
prietaise atsirado galimybé iSsaugoti ir paleisti zaidimus. Pasaulyje sparciai is-
populiaréjo iSmanieji telefonai bei kiti panasus elektroniniai prietaisai, kurie savo
galingumu gali prilygti net neSiojamiems ar stacionariems kompiuteriams. Tech-
nologines kompanijos didZiausias pastangas dejo j ekrano technologijy vystyma,
kadangi procesoriai, kurie buvo diegiami | iSmaniuosius telefonus, buvo pakan-
kamai galingi, jog vartotojai galéety megautis aukstos kokybés zaidimais, taciau
didziausia problema buvo zaidimo valdymas, kuris buvo visiskai priklausomas
nuo iSmaniyjy prietaisy ekrano ir sensoriy technologiniy galimybiy.

Tikrasis mobiliyjy zaidimy proverzis jvyko, kai ,Apple* pristate ,/phone" iSmanuyjj
telefong, kuristurejo puikiaiveikiantjir zaidimamstinkama lieCiama ekrana. Apple
kurdami §j iSmanuyjj telefong bendradarbiavo su JAV telekomunikacijy bendrove
JAT&TY, norédami sukurti pazangias technologijas, kurios leisty ,/ohone” vartoto-
jams greitai parsisiysti jvairias aplikacijas.*® Atnaujinta ,/Jphone 3G* versija iéleista
2008 metais turejo greitesnj 3G interneto rysj, taip pat Apple sukure skaitmenine
aplikacijy prekyviete ,App Store", is kurios ,Apple“vartotojai turejo galimybe par-
sisiysti zaidimus ir kitas aplikacijas. Greito interneto ir skaitmeninés prekyvietes
kombinacija iSmaniajam telefonui ,/phone 3G" atnesé nejtikéting sekme - per
5 ménesius buvo parduota daugiau nei 10 miln. jo vienety; palyginimui, pirmoji
Jphone* versija buvo parduota i§ viso 6 min. karty.*® Kartu su ,/Jphone 3G ir kity
lieCiama ekrana turinciy telefony populiarumu augo ir mobiliyjy zaidimy parda-
vimai. Interneto rysio technologijy ir iSsmaniyjy telefony proverzis zaidimy jmo-
nems leido pritraukti naujus vartotojus, kurie ankscCiau nebuvo aktyvus zaidéjai.
Zaidimai tapo jdomds ir patrauklis skirtingy visuomenés grupiy nariams, kurie
perka iSmaniuosius telefonus ar plansetinius kompiuterius bei zaidzia interneti-
nius Zaidimus socialiniuose tinkluose.

ISmaniyjy telefony vystymasis reikSmingai pakeite visg zaidimy industrijg ir var-
totojy jprocius. Zaidéjams nebereikia jsigyti brangios kompiuterinés jrangos, jog
Jie galéty zaisti mégstamus zaidimus. Taip pat jiems nebereikia buti namuose -
internetas bei iSmaniegji telefonai panaikino zaidejy priklausomybe nuo vietos,
nes zaidimai gali bGti atsisiunCiami ir zaidziami bet kur, kur tik yra interneto rysys.
Dar 2010 metais tik 31 proc. visy nuperkamuy zaidimy buvo jsigyjami skaitmeniniu
formatu, tuo tarpu 2018 metais net 85 proc. zaidimy buvo parsisiysti internetu
(Pav. 22) ir tam didziausia jtaka dare vis labiau populiaréjantys mobilieji zaidimai.

45 The Video Games Textbook , 2018
46 Chen, B, iPhone, You Phone, We All Wanna iPhone. Wired Magazine, 2019
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Pav. 22 Pajamos i$ zaidimy pardavimo: skaitmenines ir fizinés kopijos (proc.)
(Saltinis: parengta autoriy pagal NPD Group)

Taip pat prailgéjo ir vartotojy praleidziamas laikas zaidime, kadangi juos galima
Zaisti vieSajame transporte, laukiant susitikimo ar vaikstinéjant parke, kas iki is-
populiaréjant iSmaniesiems telefonams buvo itin retas reiskinys. 2015 m. 32 proc.
zaidimo laiko buvo praleidziama zaidziant iSmaniaisiais telefonais, o 2018 m. Sis
rodiklis sieke jau 47 proc., tad iSmanieji telefonai pradejo dominuoti kaip pagrin-
dinis zaidimy prietaisas, kuriame zaidéjai praleidzia daugiausia laiko.4” Palankios
mobiliyjy telefony zZaidimy tendencijos paskatino zaidimy kurejus kurti vis dau-
giau produkty butent Siems prietaisams, tai nulemeé zymiai iSaugusias pajamas
gaunamas is zaidimy mobiliuosiuose telefonuose. Dar 2013 m. iSlaidos mobiliy-
Jy telefony zaidimmams buvo mazesnés uz vartotojy islaidas kompiuteriniams ir
konsoliy zaidimams, tuo tarpu jau 2017 m. vartotojai mobiliyjy telefony zaidi-
mams isleido 2.3 karto daugiau pinigy negu kompiuteriniams zaidimams ir 3.6
karto daugiau negu konsoliy.48

Taigi, iSmanieji telefonai ir greitéjantis interneto rysys suteike zaidimy industrijai
labai svarbig savybe — mobiluma - ir tai itin iSaugino jos potencialg, kuris iki Siol
dar néra visiskai iSnaudotas. Pasaulyje Siuo metu yra apie 4.5 mird. iSmaniyjy
telefony vartotojy ir mazdaug 40 proc. (1.8 mird.) is jy Zaidzia mobiliuosius zaidi-
mus, taciau vidutiniskai S. Amerikos gyventojai mobiliesiems Zaidimams iSleidzia
dvigubai daugiau pinigy negu Europos ar Azijos gyventojai ir net 4 kartus dau-
giau negu Lotyny Amerikos gyventojai (Lentelé 2). Didéjant besivystanciy vals-

47 Deloitte, Digital Media Trends Survey: Video gaming goes mainstream, 2019
48 App Annie, Gaming Spotlight 2017 Review, 2018
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tybiy gyventojy pajamos, tikétina, jog jie vis daugiau pinigy skirs laisvalaikiui ir
pramogoms, tarp jy ir vaizdo zaidimames.

Likes IS

Regionas | Azija Europa S.Amerika P.Amerika . .
pasaulis  viso

ISmaniyjy telefony skaicius

. 2422 653 321 448 684 4528
regione min. (2018 m.)

Vienam mob. telefono
naudotojui tenkancios | 11.38 9.7 2391 595 13 9.96
iSlaidos zaidimams (dol.)

Lentelé 2 Mobiliyjy telefony naudotojy islaidos vaizdo Zaidimamas pagal regio-
nus (dol.) (Saltinis: parengta autoriy pagal Citi Research)

Dideéjanti konkurencija ir augantys vartotojy lukesciai technologinéms kompa-
nijoms kelia pagrindinius iSSukius — kaip | mobiliuosius telefonus, kurie turi ribo-
tg atminties dyd] bei procesoriaus galig, perkelti aukscCiausios kokybes zaidimus,
kad juos galéety zaisti ne tik konsoles ar greitus kompiuterius turintys zaidejai, bet
ir isSmaniyjy telefony savininkai. Toks technologinis Suolis leisty dar labiau iSpo-
puliarinti zaidimus, kadangi, kaip jau minéta, zaidimo kokybé ir grafika yra vieni
pagrindiniy kriterijy renkantis zaidimus. Tad galimybé Zaisti moderniausius zai-
dimus bet kur ir bet kada leisty pritraukti dar daugiau vartotojy j zaidimy rinka.

Technologinis proverzis iSmaniyjy telefony rinkoje jvykes per pastaruosius 10
mety pakeité ir tradicine zaidimuy kdrimo vertés grandine. Naujai atsiradusi, iSma-
niesiems prietaisams skirty zaidimuy vertés karimo grandiné yra zymiai palankes-
né didelio finansinio kapitalo neturinCioms zaidimy kdrimo studijoms, tad zaidi-
my industrijoje reikSmingai padidéjo mobiliyjy zaidimy pasiula. Pagrindines to
priezastys yra kelios: sukurti nauji, visiems prieinami zaidimy platinimo kanalai
bei sumazéjusios zaidimy karimo islaidos. Pirmiausia, ,Apple" ir ,Google" atvéré
naujus kanalus platinti mobiliuosius Zzaidimus, nes Siy jmoniy atstovai nuspren-
deé visiems zaidimy kdrejams atverti prieiga publikuoti savo zaidimus ,,App Store*
ir ,Google Play* prekyvietése. Sis sprendimas ne tik didino paciy ismaniyjy tele-
fony populiaruma, taciau sparciai daugejo ir zaidimy karejy, kurie kare zaidimus
skirtus butent Siems jrenginiams. Didéjantis zaidimy kiekis skirtas ,/phone" tele-
fonams didino Sio prietaisy pardavimus, o tai didino ir mobiliyjy Zaidimy rinka.
2008 metais 50 proc. visy aplikacijy esanciy ,App Store" prekyvietéje buvo zai-
dimai, Siandien Sis skaicius yra sumazeéjes iki mazdaug 25 proc., Siuo metu ,App
Store" ir ,Google Play* yra apie 825 000 skirtingy zaidimuy aplikacijy4®.

Taip pat kastai mobiliesiems zaidimams sukurti yra zymiai mazesni negu kon-

soléms ar asmeniniams kompiuteriams. ISmaniyjy telefony procesoriaus galia
yra mazesneé negu kompiuteriy ar konsoliy, todel mobiliyjy telefony zaidimuose

49 App Annie, Game Downloads Surge as Consumers at Home Look to Stay Entertained, 2020
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naudojama maziau specialiyjy efekty, kuriuos sukurti uzima daug laiko ir finan-
siniy resursy. Taip pat kurdami zaidima iSmaniesiems telefonams, kurejai jj turi
pritaikyti tik dviem platformoms: iOS, kurig palaiko Apple telefonai, ir Android,
kurig palaiko dauguma kity imaniyjy telefony. Sias dvi operacines sistemas
2019 m. naudojo net 98 proc. viso pasaulio iSmaniyjy telefony vartotojy (Pav. 23).
Tuo tarpu kompiuteriniy zaidimy rinkoje dominuoja zymiai daugiau skirtingy
platformy: asmeniniai kompiuteriai, ,Playstation”, ,Xbox", ,Nintendo*ir kt.

Mobiliyjy telefony vartotojai pagal operacine sistema
2009 - 2019 m. (proc.)

75%

.—\ 4._____.—.23%
—

< 0%
2009 2010 20M 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019

e=@== ANdroid e=@== [0S e=@== Series 40 e=@== Symbian0S ==@== BlackBerry OS

Pav. 23 Mobiliyjy telefony vartotojai pagal operacine sistemg 2009-2019 m.
(proc.) (Saltinis: parengta autoriy pagal Statcounter)

Mobiliyjy zaidimy kuréjai pradéjo iSnaudoti naujus verslo modelius, kurie uZzti-
krina efektyvesnj zaidimy monetizavima. Mobilieji Zzaidimai tapo puikia erdve
reklamos technologijy panaudojimui. Didzioji dalis mobiliyjy telefony zaidimy
yra nemokami, tai padeda jiems per trumpa laika sugeneruoti didesnj vartotojy
srauta. Si tendencija atkreipé skaitmeninés reklamos industrijos jmoniy déme-
s] — zaidimai tapo efektyvia skaitmenineés reklamos transliavimo platforma. Tad
Zzaidimy kurejai pradéjo taikyti nauja verslo modelj vaizdo Zaidimy industrijoje
vadinama ,Free-to-play”, kuomet zZaidima galima atsisiysti nemokamai, o kareé-
jai pajamas generuoja is zaidimuose transliuojamos reklamos. Taip pat mobiliy-
Jy zaidimy kuréjai itin daznai pradéjo naudoti jau ankscCiau aptarta ,Freemium*
verslo modelj, kuomet apmokestinamas yra ne pats Zaidimas, taciau jame esan-
tis papildomas turinys. Taigi, zaidimy kuréjams ne tik sumazéjo zaidimy kdrimo
bei jo iSleidimo iSlaidos, taciau atsirado ir naujos galimybeés, kuriomis pasinaudo-
jus galima uzdirbti ne vien tik is paciy zaidimy pardavimo, bet ir iS reklamos ar
papildomo turinio.

&7



Visgi, mobiliyjy telefony zaidimy rinkoje veikianCioms jmonéms gresia ir keletas
iSSUkiy — Zemi kurybos kastai paskatino didele konkurencija Sioje rinkoje, todel
vis didesnis zaidimy kurejy démesys turi buti skiriamas zaidimy kokybei — gra-
fikai bei turiniui. Taip pat zaidimy karejams dél pasirinkto naujo verslo modelio,
kuomet pajamos generuojamos is reklamos arba papildomo turinio, ypac svarbu
kuo ilgiau islaikyti zaidéjus savo zaidime, todel zaidimai turi bdti nuolat papildo-
mMi nauju turiniu. Tai iSaugina ir mobiliyjy telefony zaidimams sukurti reikalin-
gus kastus, kadangi norint generuoti reikSmingas pajamas nebeuztenka sukurti
zaidima, jj iSleisti bei uztikrinti momentinj vartotojy srauta. Zymiai svarbiau tapo
iSlaikyti Siuos vartotojus zaidime, tad iSleistas zaidimas turi bdti nuolatinio tobuli-
Nnimo procese, del sSios priezasties zaidimo karejai turi skirti Zymiai daugiau laiko
vystant vieng zaidima.

iSmaniyjy telefony eroje, akivaizdu, jog zaidimy industrijos jmonems ir kitoms
technologinéms kompanijoms bus itin svarbu vystyti sprendimus, kurie padety
dar geriau iSnaudoti elektroniniy prietaisy mobiluma ir pasikeitusj, patobulinta
zaidimy valdyma, bei atrasti sprendimus, kurie leisty vartotojams uz prieinama
kaing jsidiegti itin aukstos kokybés Zaidimus | savo iSmaniuosius elektroninius
prietaisus, tokius kaip iSmanieji telefonai ar plansetes. Atitinkamai tures keistis
ir zaidimus kuriancios jmonés, kurioms bus dar svarbiau nei bet kada anksciau
kurti interaktywvy ir jtraukiant] turinj bei buti lanksCioms pritaikant naujus verslo
modelius prie besikeiCianciy vartotojy jprociy ir technologijy.

Apibendrinant technologijy plétros tendencijas zaidimy industrijoje, galima teig-
ti, kad, nuo pat arkadiniy kompiuteriy eros pradzios iki zaidimus visame pasauly-
je iSpopuliarinusios iSmaniyjy telefony eros, vis daugiau technologijas kurianciy
jmoniy jsijungeé | konkurencine kova pasiulydamos zaidimy industrijoje pritai-
komus technologinius sprendimus. Zaidimy industrijos technologijy lyderés yra
gerai visame pasaulyje zinomos jmonés tokios kaip ,Microsoft”, ,Sony*, ,Apple*,
,Google”, ,Apple”, kurios sukure arba pritaike industrijg pakeitusias inovacijas to-
kias kaip itin greitas kompiuterio procesorius, skaitmeninés aplikacijy parduotu-
ves ar lieCiamas ekranas. Kiekviena is Siy technologijy padéjo zaidimy industrijai
uzaugti iki beveik 152 mlrd. doleriy generuojancio ekonomikos sektoriaus. Verta
pabrézti, jog sparty Sios industrijos augima skatino ne tik technologijy pasidla,
taciau ir reikSmingai didéjusi zaidimy industrijos produkty paklausa - techno-
logijos leido iSsiplesti zaidejy skaiCiui visame pasaulyje bei iSauginti jy islaidas
Zzaidimames. Tai priverté technologijy gigantus kurti produktus atsizvelgiant | zai-
deéjy poreikius — norg zaisti vis geresnes grafikos ir interaktyvesnius zaidimus. Tad
daugiau nei 50 mety vykstantis technologijy vystymasis didziausig nauda atnese
patiems zaidejams, kuriems sumazéjo zaidimy kaina (kai kurie tapo nemokami),
atpigo elektroniniai prietaisai bei iSaugo paciy zaidimy kokybé ir pasirinkimas.
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Taip pat teigiama poveik] pajuto ir intelektine nuosavybe kuriantys zaidimy ku-
réjai, kadangi vartotojy rinka issipléte, o zaidimy kurimo bei jy platinimo kastai
sumazejo. Be to, del naujy skaitmeniniy technologijy atsirado nauji, efektyvus
bddai, leidziantys uzdirbti daugiau pajamuy is sukurto zaidimo. Visi mineti veiks-
niai, didinantys zaidimy industrijoje pritaikomy sprendimy pasiulg ir paklausg,
isliko aktualUs ir Siandien. Atsizvelgdamos | tai, inovatyvios jmones toliau sten-
giasi kurti arba diegti aukstasias technologijas, kurios leisty zaidimy karéjams
| rinka pateikti daugiau kokybisko turinio, o tuo tarpu zaidéjai turety galimybe
gauti geresnj turinj bet kurioje geografingje vietoje ir uz mazesne kaina.

2.2.
Zaidimy industrijos - -
vystymosi kryptys

Prognozuojama, — kad didziausia proverz] Zzaidimy industrijai ture-
ty padéeti pasiekti technologiniai sprendimai, kurie sudaryty saly-
gas placiam zaidimy debesyse technologijy naudojimui®® Siuo metu
jvairiy  technologiniy startuoliy ir korporacijy vystomi sprendimai,
leidziantys perkelti zaidimus | ,debesis”, padéty iSspresti jau anksCiau mineétus
Zzaidimy industrijos issukius susijusius su ribota kompiuteriy galia, zaidéjy mobi-
lumu, Zaidimy interaktyvumu bei Zaidimo grafikos kokybe.

50 Citi GPS, Video Games: Cloud Invaders, 2019
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Zaidimas debesyse suteikty galimybe Zaidimy industrijos atstovams apjungti
privalumus, kuriuos sitlo galingos konsolés, asmeniniai kompiuteriai ir ne tokie
galingi iSmanieji telefonai bei panaikinti siy skirtingy platformy turimus truku-
mus. ISsprendus Siuos iSSukius, zaidimy kuréjai savo produkcija galéty pasiulyti
didesnei pirkéjy auditorijai, nes tie patys zaidimai galety buti pritaikomi zaidimy
kompiuteriams bei iSmaniesiems prietaisams. Pastebima, jog po konsoliy iSpo-
puliarejimo bei iSmaniyjy telefony bumo, zaidimy industrijoje iSsiskyre skirtingy
tipy zaidejai (Pav. 24), kurie daugiausia laiko praleidzia zaisdami su tam tikra vie-
na zaidimy platforma.

Didelis lojalumas

A
N Kompiuteriniai /
Zaidimas debesyse N Konsoliniai zaidimai

oy

N/

Mazai klisigiy <<< (

) > Daug kliéiy

0

Mobiliyjy telefony J/ Zaidimai 2000 m.
zaidimai v

N

v

Mazas lojalumas

Pav. 24 Vaizdo zaidimy industrijos pasiskirstymas pagal zaidimy tipa (Saltinis:
parengta autoriy pagal Taewon Yun)

Skirtingus prietaisus naudojantys zaidejai turi ne vienodus skirtingus vartojimo
jprocius bei poreikius. Mobiliyjy telefony zaidejai, palyginti su kompiuteriniy zai-
dimy zaide€jais, yra labai nevienalyté vartotojy grupé: 33 proc. mobiliyjy telefo-
Ny zaidéjy yra X kartos atstovai, o 29 proc. yra ,demografinio sprogimo* (angl.
.Baby Boomers") kartos atstovai, tuo tarpu kompiuteriniais zaidimais naudojasi
atitinkamai 28 proc. ir 9 proc. skirtingy karty Zmoniy. Be to, tarp Zaidejy, kurie
dazniausiai renkasi mobiliuosius telefonus kaip pagrindinj zaidimuy prietaisg, yra
Zymiai daugiau motery — 65 proc., palyginti su 35 proc. motery, kurios dazniausiai
Zaidzia kompiuterinius zaidimus (Pav. 25)5'. ‘

51 Deloitte, Digital Media Trends Survey: Video gaming goes mainstream, 2019
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Tad didziosios zaidimy kurimo studijos ir leid€jai, kurie kuria aukstos kokybés
zaidimus kompiuteriams ir konsoléms, vis dazniau savo produktus pritaiko ir is-
leidZia mobiliyjy telefony zaidimy segmentui, kadangi tai leidZia pateikti savo
produkta didesnei zaidéjy auditorijai®2 |gyvendinti tokia strategija yra zymiau
paprasciau, negu stengtis pritraukti mobiliyjy telefony naudotojus j kompiuteri-
niy zaidimy rinka; asmeniniy kompiuteriy ir konsoliy vartotojams egzistuoja aibé
LKIUCIY", kurias reikia perzengti norint zaisti auksciausios kokybés zaidimus: zai-
dejai turi investuoti nemazai pinigy j turimos jrangos atnaujinimus, be to, norint
zaisti asmeniniais kompiuteriais, reikia turéeti daug laisvo laiko ir bdti patalpoje,
kurioje yra asmeninis kompiuteris ar konsolé. Visos minétos investicijos, susiju-
sios su zmoniy finansais ir laiku, atitinkamai reikalauja zaidéjy ,prisirisSimo* prie
vienos zaidimy platformos ar net konkretaus Zaidimo.

Zaidéjy proporcija pagal dazniausiai pasirenkama zaidimy prietaisa

65% 65%
3% 35% 35%
29% 28%
9% .
Mobilieji - Zaidimy
telefonai kompiuteriai
"Baby boomers"
karta (1944-1964 m.) X karta (1965-1979) Moterys Vyrai
M) M) M) M)
N\ N\ N\ N\

Pav. 25 Zaidéjy proporcija pagal dazniausiai pasirenkama Zaidimy prietaisg (proc.)
(Saltinis: parengta autoriy pagal Deloitte)

Trakumuy turi ir mobiliyjy telefony zaidimuy rinka, kur zaidéjams nereikia skirti to-
kiy dideliy investicijy, tad ie zaidéjai yra maziau lojalUs turimiems zaidimams®3,
kadangi jie gali bet kada nemokamai arba uz nedidel] mokest| parsisiysti nauja
zaidima. ISmanieji prietaisai turi zemos galios procesoriy, todel mobilieji zaidimai
dazniausiai néra tokios aukstos kokybes ir jtraukiantys kaip zaidimy kompiute-
riams skirti zaidimai.

Taigi, zaidimy leidéjai norédami praplésti vartotojy, kurie buty pasiruose moketi
uz aukstos kokybeés zaidimus, ratg, turi pasitelkti naujas technologijas ir inovaty-

52 Andrew Williams, Vic Hood, Best Console Games You Can Play on a Phone or Tablet, Tech Radar,
2020
53 Techie Gamers, How mobile gaming companies are now aiming to gain player loyalty, 2020
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vius verslo modelius, kurie padéty panaikinti ,kliutis®, neleidziancias pritraukti
daugiau zaidéjy | kompiuteriniy ir konsoliy Zzaidimy rinka, bei padidinty zaidejy,
naudojanciy iSmaniuosius prietaisus, lojaluma.

Prognozuojama, jog Siuos issukius artimiausioje ateityje turéty isspresti zaidimy
debesyse technologijos. Zaidimas debesyse - tai toks technologinis sprendimas,
kurio pagalba net naujausius kompiuterinius zaidimus galima zaisti naudojant
zemos galios kompiuterius. Pasitelkus debesijos sprendimus, kompiuterio galia
tampa tik nereikSminga detale, nes visas sunkus skaiCiavimo darbas uzkrauna-
mas debesijos kompiuteriams, kurie | zaidéjy ekrang pertransliuoja apdorotg zai-
dimo vaizda. Zaidéjy pelés, klaviatlros ar valdymo pultelio paspaudimy duome-
nys yra siunciami j galinga serverj, kuris apdoroja Siuos duomenis ir vaizdo bei
garso formatu parsiuncia juos atgal | naudojama kompiuterj, iSmanuyjj telefona
ar net kompiuterio ekrana.

Sios technologijos pranasumai skatina vis daugiau technologiniy kompanijy in-
vestuoti j debesijos sprendimy kdrima. Didziausias Sios technologijos privalumas
yra tai, jog ji suteikia galimybe zaidimus zaisti su zemos galios kompiuteriais ar
mobiliaisiais telefonais. Tai yra aktualu vartotojams, nes technologijy kaita vyksta
itin greitai, todél net ir naujausi kompiuteriai ar jy komponentai gana greitai ne-
beatitinka zaidimams reikalingy parametry, kuomet zaidimy studijos stengiasi
iSleisti vis aukstesnés kokybés zaidimus. Zaidimas debesyse leisty idspresti $ig
problema ir leisty senus kompiuterius ar galingas konsoles pakeisti telefonais
ar kitais dideles galios neturinciais elektroniniais prietaisais, kurie turi funkcija
transliuoti vaizda internetu. Kitas sios technologijos privalumas yra tai, jog zaide-
jams nebereikalingas kompiuteris su didelées talpos kietuoju disku, nes zaidimai
yra patalpinti serveryje ir yra transliuojami Zaidéjams naudojant interneta.

Zaidimas debesyse iSsprendzia piratavimo problema, kadangi Zaidimai yra zai-
dZiami nuotoliniuose serveriuose; tai apsaugo zaidimy kudréjus nuo neteiseto jy
kopijavimo, nes patj zaidima turi tik transliavimo paslaugas teikianti bendrove, o
visi like zaidéjai gauna tik vaizdo signala. Zaidimy leidéjams ir kGréjams tai yra di-
delis privalumas, kadangi pasaulyje piratavimo problema vis dar placiai paplitusi,
dél ko zaidimy industrijos atstovai praranda nemaza dalj pajamuy. 2015 m. atlikto-
je ES Komisijos apklausoje paaiskéjo, jog 18 proc. respondenty nelegaliai siunciasi
ir zaidzia vaizdo zaidimus®4, , True Optik" atliktas tyrimas atskleidé dar didesnius
nuostolius, kuriuos Zaidimy karéjai patiria dél piratavimo —skaiciuojama, jog 2014
m. dél piratavimo Zaidimy industrija neteko mazdaug 74 mird. doleriy pajamuy, o
tai sudaré beveik 90 proc. visy sektoriaus gauty metiniy pajamuy.®® Taigi, visidkai
iSsprendus piratavimo problema galima tiketis, jog ilguoju laikotarpiu zaidimy
industrijos pajamos reikSmingai iSaugs.

54 EU Commission, Estimating displacement rates of copyrighted content in the EU, 2015
55 lan Birnbaum, The state of PC piracy in 2016, PC Gamer, 2016
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Analizuojant zaidimy industrijos dydj pagal zaidéjy naudojamus prietaisus, gali-
ma jzvelgti tendencija, jog artimiausiu metu zaidimy debesyse tiekéjai taikysis |
mobiliuosius telefonus naudojancius vartotojus, kurie dazniausiai zaidzia nemo-
kamus paprastus internetinius zaidimus (angl. casual games) — tai paprasti zai-
dimai, neturintys itin gery vaizdo grafikos savybiy ir pasizymintys nesudétingu
valdymu. Tokie zaidimai nereikalauja didelio zaidejy jsitraukimo, jsipareigojimo
ar susikaupimo. Juos dazniausiai renkasi vartotojai, kurie patys saves net nelaiko
aktyviais zaide€jais, taciau praleidzia gana reikSminga laiko dalj zaisdami Siuos Zai-
dimus. Didziausias iSsukis, kylantis zaidimy kuréjams ir leidéjams, yra pritraukti
bei iSlaikyti Siuos zaidéjus viename zaidime, kadangi pastebima, jog tampa vis
sunkiau konvertuoti naujus mobiliyjy telefony zaidéjus j uzdirbamas pajamas.>®
Tai ypac aktualu jmonéms, kurios kuria zaidimus Kinijos ar visos Azijos rinkai,
nes butent ten stebimas didziausias zaidéjy, besinaudojanciy mobiliaisiais te-
lefonais, skaicius. Be to, prognozuojama, jog ateityje Sis skaic¢ius tik augs.?
Vienas is budy, kuris, manoma, galéty padidinti zaidéjy istikimybe ir uztikrin-
ti pastovias pajamas zaidimy kurejams, yra zaidimy platformos prenumeratos
modelis (angl. subscription) derinamas su zaidimy paslaugos modeliu. Nuolati-
Nj prenumeratos mokest] mokantys zaidéjai turéty nuolatine prieiga prie naujy
Zzaidimy ir galimybe juos iSbandyti. Taikant tokj modelj, tiketina, jog vartotojai
turety prieiga prie nuolat atnaujinimo zaidimy turinio, kuris bdty automatiskai
atsiuncCiamas zaidejui uz tam tikra papildoma mokest| arba nemokamai. Tiesa,
Azijos rinkai Zaidimus kurianCioms jmonéms atsirasty ir nemazai isSukiy pakei-
Ciant vartotojy jprocius, kadangi dél palyginti zemos perkamosios galios Sio regi-
ono vartotojai néera linke moketi uz zaidimy turinj — Kinijoje tik 3,1 proc. | zaidima
pritraukty Zaidejy yra linke jame isleisti pinigy, kai tuo tarpu D. Britanijoje net
17,3 proc. zaidejy sutinka susimoketi. Taigi, zaidimy leidéjams reikty | rinka leisti
gery, jtraukiant] turinj ir pasirinkti tinkama kaing, kurig pakankamai didelé da-
lis zaidejy sutikty sumokeéti. Alternatyviu buadu zaidimy debesyse tiekéjai turéty
efektyviai iSnaudoti kitus zaidimy monetizacijos budus — uzdirbti iS zaidimuose
naudojamos reklamos, pardavinéti zaidimy kuréjams apie zaidejus gaunamus
duomenis arba efektyviai monetizuoti vis labiau populiaréjancia zaidimy indus-
trijos tendencija — zaidimy stebejima.

Kitas vartotojy segmentas, kuris svarbus Zzaidimy debesyse kurejams — konsoliy
ir asmeniniy kompiuteriy zZaidéjai. Asmeninis kompiuteris vis dar islieka pats po-
puliariausias prietaisas, kuriam zaidimy kuréjai renkasi kurti zaidimus. ,Statista”
duomenimis, 2019 m. 66 proc. zaidimy kuréjy rinkosi kurti asmeniniams kom-
piuteriams skirtus zaidimus (Pav. 26). Visgi apklausy duomenys rodo, jog asme-

56 Rebekah Valentine, On average, it costs $35.42 to get a mobile gamer to make first in-app pur-
chase, Games Inudstry.biz, 2019

57 James Batchelor, Niko: PC and mobile revenue to pass $8 billion in Greater Southeast Asia by
2023, Games Inudstry.biz, 2019
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. Pav. 26 Kokiam prietaisui skirtus zaidimus kuria zaidimy karéjai (proc.) (Saltinis:
Jarengta autoriy pagal Statista) !
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Pav. 27 Pasaulines zaidimuy industrijos augimas 2019 m. pagal prietaisus (proc.)
(Saltinis: parengta autoriy pagal Newzoo)

Siai tendencijai didele jtaka daro tai, kad vis didesnj populiaruma jgauna mobi-
liyjy telefony zaidimai — 2019 m. Sios rinkos augimas sieke 10 proc., tuo tarpu as-
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meniniy kompiuteriy rinka augo tik 4 proc. (Pav. 27). Visgi, Zaidimy debesyse
technologijos turéty isauginti kompiuteriniy zaidimy rinkg, kadangi net ir tie Zai-
déjai, kurie turés silpnos galios kompiuterius, galés zaisti auksciausios kokybés
zaidimus. /i \
N4

Zaidimy karéjai, kurie orientuojasi | zaidimus asmeniniams komplutenams di-
dziausig démesj turéty skirti S. Amerlkos ir Europos rinkoms, nes Azijoje asmeni-
niais kompiuteriais zaidzianciy vartotOJLg skaicius nuo 2013 m. iki 2019 m. Suma-
7éjo net 20 proc., tuo tarpu bendrai S. Amerikoje ir Eurojpoje giy zaldéjy skajcius

per tg patj laikotarpj sumazéjo tik 3 proc.5® X

-

Analizuojant konsoliy pardavimus, matytl Jog Sioje ranOJe apskrltal d‘oranOJa, L

tik S. Amerikos ir Europos valstybiy vartotojai. 74 proc visy pasaulio ,,PIaystann

4" konsoliy ir 89 proc. visy ,Xbox One* konsoliy buvaoparduota bitent S. Ameri=+

koje ir Europoje (Pav. 28). Akivaizdu, jog konsollq rinkoje Azijos 3alys néra akty-
vios vartotojos, iSskyrus Japonijg, kurioje parduodama 33 proc. ,,N/ntenolo 3Ds"
konsoliy ir vidutiniSkai 14 proc. visy likusiy populiariatsiy konsoliy. Todel zaidimy
karéjai, ketinantys kurti Zaidimus asmeniniams kompiuteriams bei kons.‘@!'_éms,
daugiausia démesio skiria 5. Amerikos ir Europos rinky vartotojy poreikiamgv

\\\,‘
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Pav. 28 Zaidimy konsoliy pardavimai pagal regionus (proc.) (Saltinis: parengta au-
toriy pagal VCHARTZ)

Analizuojant asmeniniy kompiuteriy ir konsoliy vartotojus bei pagrindines , kliG-
tis", kurios jiems kyla norint zaisti naujausius zaidimus, matyti, jog viena is di-
dZiausiy problemuy yra kaina, kurig tenka sumokeéti uz zaidimus bei kompiuterj,
kuriuo buty galima zaisti kokybiskus Zaidimus naudojant aukSciausios grafikos

59 CapCom, PC Video Game Market, 2019

55

o)

N



nustatymus.®® Zvelgiant | kity industrijy pavyzdzius tokius kaip ,Uber" trans-
porto srityje, ,Spotify* muzikos industrijoje ar ,Netflix" filmy industrijoje, mato-
ma tendencija, jog ypac jaunesni zaide€jai yra labiau linke iSnaudoti jau turimus
kasdienéje veikloje naudojamus prietaisus ir technologijas tokius kaip mobily-
j] telefong, televizoriy ir internetg bei nebepirkti papildomy fiziniy prietaisy ar
kopijy, o verciau juos nuomotis mokant tam tikrg vienkartinj ar prenumeratos
mokest|. Prognozuojama, jog zaidimy industrija grj$ prie panasaus verslo mo-
delio, kuris dominavo arkadiniy zaidimy eros laikais, kai zaidéjai huomodavo
tiek kompiuterj, tiek ir patj zaidima, tik zaidimy debesyse eros metu nuomos
punktu tapty zaidéjo namai ar kita erdve, kurioje yra internetas bei ekranas.®!
Jeigu zaidimy industrijai pavykty pereiti prie tokio verslo modelio, tuomet tikéti-
na, kad aukstos kokybés kompiuteriniy zaidimy paklausa pasaulyje, iSnaudojant
zaidimy debesyse technologijas, turéety isSaugti del keliy priezasciy:

m zaidéjai, kuriems brangi technine kompiuteriné jranga yra finansiskai
neprieinama, turéty galimybe Zaisti mokédami nedidelj ménesinj mokest| uz
Zzaidima debesyse;

m  zaidéjai, kurie turi pomeégj zaisti zaidimus naudodami asmeninj kompiuterj ar
konsole, bet negali to daryti dél laiko trukumo, turety daugiau galimybiy juos
Zaisti, nes jie tai galety daryti net ir nebddami namuose — naudodami savo
iSmanyjj telefong, plansete arba bet kokj tuo metu prieinama ekrang;

= pritaikius zaidimo valdyma ir vartotojo patirtj (angl. user experience), aukstos
kokybés zaidimus galima buty perkeltiirf mobiliuosius jrenginius, tad zaidimy
karéjai, kuriantys Zaidimus asmeniniams kompiuteriams, galéty taikytis |
naujg vartotojy segmenta esantj ne tik S. Amerikoje ar Europoje, bet ir Azijos
regione, kuriame vartotojy skaicius, prognozuojama, augs sparciausiai.

Zaidimy debesyse technologijy atveriamos naujos galimybés suteikty didelés

naudos visoms zaidimy kurimo studijoms bei individualiems zaidimy kuréjams.

Pirmiausia, nauji zaidimai buty kuriami su galimybe juos Zaisti naudojant didesnj

kiek] skirtingy prietaisy, nes turéty bati paprasciau suderinti programine jranga

su skirtinga kompiuterine jranga. Tai leis sutaupyti resursus, skirtus zaidimy ku-
rimo procesui, tad jmoné turinti ta pat| biudzetg galés sukurti ir iSleisti kokybis-
kesn| produkta nei iki tol. Taip pat isleidus zaidima, kurj galima zaisti naudojant
jvarius prietaisus, tiketina, jog iSaugs zaidejy skaicius, is kuriy bus galima uzdirb-
ti suteikiant jiems galimybe |sigyti papildomas funkcijas jau paciame zaidime
arba pritaikius reklamos technologijas. Galiausiai, zaidimy kdrejams ir leidéjams
atsiras daugiau galimybiy generuoti ne momentines ir trumpalaikes, o nuolati-
nes ir ilgalaikes pajamas is vieno zaidimo. Vis daugiau vaizdo zaidimy turety bati

60 Eric Criffith, PC Gamers Prioritize High-End Graphics and Back Support, PC Mag, 2020
61 Ben Gilbert, The ‘Netflix of gaming’ is coming, and video game makers are worried that their
business could meet the same fate as music and movies, Business Insider, 2020
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sidlomi ne kaip produktai, o kaip paslauga, kurios turinys bus nuolat athaujina-
mas. Zaidimy karimo studijos bus orientuotos ne j vis naujy zaidimy kdrima, kas
kelia didele rizika, taCiau | sekmingy, jau iSleisty zaidimy atnaujinimus, naujas
funkcijas, renginius, turnyrus. Toks modelis suteiks zaidimy kudréjams daugiau
patikimumo ir tvarumo, kadangi sprendimai, kokias funkcijas atnaujinti ar jdieg-
ti, bus priimami atsizvelgiant | analitinius duomenis gautus i$ Zaidimo. Puikus
tokio verslo modelio pavyzdys yra ,Epic Games” jmonés iSleistas itin populiarus
.Fortnite* zaidimas, kuriame atnaujinimai yra kuriame beveik kiekviena savaite —
pavyzdziui, sukuriami nauji jrankiai ar zemélapiai - tai leidzia ,,Epic Games" kure-
jams neprarasti esamy ir pritraukti vis naujus zZaidejus; is viso §j zaidima iSbandé
daugiau nei 350 min. zaidéjy.5?

Tai, jog zaidimai debesyse nera tik futuristinés prognozés, o reali ir potenciali
Zaidimy industrijos vystymosi kryptis, jrodo ,Ernst & Young“ 2019 metais atlik-
ta daugiau nei 200 zZaidimy industrijos jmoniy vadovy apklausa, kurioje net 68
proc. apklaustyjy sutiko, kad per artimiausius 5 metus zaidimai debesyse taps
dominuojancia zaidimo forma.®® Potencialg jrodo ne tik Zaidimy industrijoje
dirbanciy vadovy nuomone, bet ir realus Sioje rinkoje veikiancCiy jmoniy veiks-
mai: per pastaruosius kelerius metus nemazai didziausiy ir inovatyviausiy pa-
saulio technologijy kompanijy nusprendé investuoti | su zZaidimais debesyse
susijusias technologijas arba net patys pasiulé savo zaidimy debesyse paslau-
gas. 2019 m. rudenj ,Google" pristaté savo zaidimy debesyse platforma ,Stadia”,
kurios prenumerata turintys zaide€jai Siuo metu gali zaisti daugiau nei 50 skir-
tingy zaidimy naudodamiesi televizoriais, iSmaniaisiais telefonais bei asme-
niniais ar nesiojamais kompiuteriais. Kol kas didziausias ,Google" konkurentas
Zaidimy debesyse rinkoje yra ,,Microsoft”, kurie planuoja vartotojams pristatyti
savo nauja platforma ,Project xCloud" 2020 m. rugséjo mén. Sia platforma ga-
léty naudotis visi, kurie turety prietaisus su ,Android” operacine sistema, taciau
planuojama, jog netolimoje ateityje ,,Project xCloud" paslaugos turety buti priei-
namos ir ,iOs" operacinés sistemos naudotojams. Taigi, ,Google" ir ,Microsoft”
kartu turéty pasitlyti zaidimy debesyse paslaugas beveik visiems elektroniniy
prietaisy savininkams. Zaidimy debesyse paslaugas pasitlé ir vaizdo ploks-
¢iy gamybos lydere ,Nvidia“ kuri pristate ,GeForce Now" zaidimy platfoma.
~JAmazon*, kuri turi didZiausius debesijos kompiuterijos pajégumus visame pa-
saulyje, taip pat oficialiai prane$é, jog kuria naujas zaidimy debesyse paslaugas.®4
Neabejojama, jog ir daugiau technologiniy kompanijy turéty pristatyti savo zai-
dimy debesyse paslaugas, viena is jy, tiketina, jog bus ,Apple” kuri 2019 m. prista-
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te ,Apple Arcade” platforma, su kuria Apple perejo prie prenumerata grjsto verslo
modelio, taciau nepanaudojo debesijos technologijy. Tiketina, jog tobuléjant 5G
interneto technologijoms, zaidimy valdymui ir kitoms susijusioms technologi-
joms, Sioje rinkoje atsiras vis daugiau dideliy ir mazy inovatyviy jmoniy, kurios
pasiulys savo paslaugas. Remiantis optimistiskiausiu ,Newzoo" prognozuojamu
scenarijumi, 2023 m. zaidimy debesyse rinkos verte turéty pasiekti apie 5 mird.
doleriy lyginant su 356 min. doleriy 2019 metais.®®

Zaidimy industrijos vystymosi greitj ir kryptj nulems ir daugiau technologijy, ku-
rios jau dabar yra taikomos bei vystomos paciy zaidimy pramonés jmoniy. Zai-
dimy industrija yra glaudziai susijusi su IT industrija, todel zaidimy industrijoje
pritaikomi sprendimai yra priklausomi nuo naujausiy informaciniy technologi-
niy tendencijy. Siuo metu rinkoje galima atrasti nemazai proverzio informaciniy
technologijy, kurios yra naudojamos arba galety prisidéeti gerinant zaidimy ku-
rimo nasuma, tobulinant zaidimy patirtj ar siekiant padidinti i$ zaidimmy gauna-
mas pajamas.

Didieji duomenys ir analitika. Zaidimy industrija yra vienas geriausiy pavyz-
dziy, kuris parodo, kaip tvariai augti norinCios jmonés turi analizuoti savo Kkli-
enty elgesj ir pagal tai formuoti tolimesnius savo veiksmus. Zaidimy indus-
trijos jmonés naudoja daugybe skirtingy priemoniy, leidziancCiy efektyviai
analizuoti i$ vaizdo zaidimy gaunamus didziuosius duomenis. Sie duome-
nys leidzia jmonéems daryti iSvadas apie vartotojus bei skatinti jy lojaluma, ge-
rinti monetizavimo strategijas, analizuoti zaidejy mokymosi tendencijas bei
kurti naujus socialinio bendravimo modelius. Duomeny analizé yra tiesiog
neatsiejamas zaidimy elementas: pavyzdziui, Suomijos jmoné ,Supercell”
per vieng dieng sugeneruoja mazdaug 4TB duomeny apie savo Zaidéjus.®®
Sprendimy priemimas remiantis didziaisiais duomenimis yra vienas is svarbiau-
siy veiksniy, lemianciy sekmingy zaidimy industrijos jmoniy veikla bei uztikri-
nanciy jy efektyvuma. Daugelis kity industrijy peremé pavyzdj is zaidimy indus-
trijos, jvertinusios nauda, kurig gali suteikti iS vartotojy gaunama informacija,
kuomet su jais vyksta nuolatiné socialiné saveika. Socialiniy tinkly platformoms
vaizdo zaidimai tapo vienu geriausiy informacijos saltiniy, kurie leido jiems ana-
lizuoti savo vartotojus.

Grafikos procesoriaus tobulinimas. Zaidimy industrijos atstovai yra 3D vaizdo
apdorojimo pradininkai. Trimaciai vaizdo zaidimai tapo labai populiarus dar 9 de-
Simtmetyje, tad zaidimy industrijos atstovai aktyviai dirbo kartu su technologijy
kompanijomis, jog kartu patobulinty grafikos procesoriy tam, kad jis buty paje-
gus apdoroti aukstos kokybés 3D vaizda. Sios nuolat tobulinamos technologijos

65 Guilherme Fernandes, The Global Cloud Gaming Market Is on Track to Generate Revenues of $3.2
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gali bati ir yra naudojamos ir kitose srityse. Didelio pajéegumo grafikos proceso-
rius siuo metu yra viena pagrindiniy technologijy, uztikrinanciy efektyvig masi-
ninio mokymosi ir gilaus mokymosi technologijy veikima. Tai yra pavyzdys, kaip
ilga laika zaidimy industrijos atstovy tobulinta technologija tampa itin svarbia
kity proverzio technologijy dalimi.

Vartotojy patirties gerinimas. Vaizdo zaidimy kdréjai nuo pat arkadiniy zaidi-
muy eros pradzios didelj démesj skiria vartotojy patirties gerinimui. Keiiantis ir
tobuléjant zaidimams, kartu keitési ir vartotojy saveika su zaidimais, atitinkamai
vystesi ir zaidimames skirti prietaisai: valdymo pulteliai, vairasvirtés, | zmoniy ges-
tus reaguojantys prietaisai ir t.t. Vartotojy patirtis zaidimuose ir toliau yra aktyviai
tobulinama, zaidimy kurejai stengiasi zaidéjams suteikti kuo realistiSkesnes ir vis
labiau jtraukiancias zaidimy patirtis. Jau dabar rinkoje yra technologijy tokiy kaip
virtuali realybé ar papildytoji realybé, kurios yra pritaikomos zZaidimy industrijoje,
o didziosios technologijy kompanijos ,,Microsoft”, ,Facebook", ,Google" ir ,Sony*
investuoja | naujy prietaisy, kurie leisty pagerinti virtualios ir papildytos realybés
technologijy pritaikyma, klrima. Taip pat zaidimy rinkoje atsiranda vis daugiau
naujy prietaisy, kurie leidzia fiksuoti jvairius biometrinius parametrus — nuo ran-
ky pakelimo iki akies rainelés judejimo — padedancius sagveikauti su zaidimu ir
suteikiancius iki tol neregétas zaidimy patirtis. Tad artimiausiu metu viena is pa-
grindiniy zaidimy kuréjy uzduociy bus kurti jtraukiant] zaidimy turinj, kuriuose
buty galima pagerinti vartotojy patirt] pritaikant naujausias technologijas.

Socialinis jsitraukimas. Vaizdo Zaidimai turi panasumy su socialinémis plat-

formomis ir kai kuriais atzvilgiais labai supanaséjo su jvairiais socialiniais tin-
klais, kadangi paciuose zZaidimuose Zaidéjai bendrauja ne mazau negu po-
puliariausiy socialiniy tinkly vartotojai. Siuo metu kai kurie socialiniai tinklai
netgi yra integruoti | vaizdo zaidimus, o tai suteikia galimybes zaidimy kure-
jams sukurti naujus socialinés saveikos modelius, identifikuoti naujas zaidi-
my monetizavimo galimybes ir padidinti zaidéjy lojaluma. Karantino metu
zaidimai tapo itin patrauklia erdve, kurioje save galéjo pristatyti jvairiy pre-
kiy Zzenkly atstovai ar net atlikejai. Balandzio meénes| ,Epic Games" bendra-
darbiaudami su populiariu JAV atlikéju Travis Scott suorganizavo virtualy
jo pasirodyma ,Fornite* zaidime, kurj stebéjo daugiau nei 12 min. Zmoniy.%7
Tai yra pavyzdys, kaip dviejy skirtingy industrijy atstovai bendradarbiaudami
kartu gali atrasti bady kurti didesne pridétine verte tiek vartotojams, tiek ir pa-
¢ioms jmonémes.

Masininis mokymasis ir dirbtinis intelektas. Dirbtinis intelektas yra dar viena
svarbi technologija, kuri jau ilga laika yra naudojama zaidimy industrijoje. Pirmieji
vadinamieji ,botai* (angl. bots), kuriy veikimas buvo pagrjstas dirbtiniu intelektu,
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atsirado arkadiniy zaidimy eros laikais. Siuo metu dirbtinis intelektas yra neatsie-
jama daugelio zaidimy dalis, kuri leidzia sukurti jtraukiancias patirtis zaidéjams.
Zaidime esanciy veikéjy ir visos zaidimy aplinkos veiksmai bei judéjimas yra
nulemtas kompleksiniy sprendimuy, kuriuos priima dirbtinis intelektas, zaidimo
aplinka nuolat sgveikauja su paciu zaideju atsizvelgiant j jo atliktus ankstesnius
veiksmus ir mokymosi modelius. Zaidimuose pradéjo atsirasti dinamiski zaidimo
naratyvai, kurie reiskia, jog zaidimas pats prisitaiko prie zaidéjy, atsizvelgiant |
Jy veiksmus ir gebejima vykdyti uzduotis, tad skirtingi zaidéjai zaisdami tg pat;]
Zaidima turi galimybe pereiti visiskai skirtingas zaidimo istorijas, kuriy parinki-
mas priklauso nuo jy paciy veiksmuy. Taip pat dirbtinis intelektas yra naudojamas
kaip priemoneé leidzianti efektyviau ir greicCiau kurti zaidimus. Dirbtinis intelektas
gali pats sugeneruoti jvairius kuréjy naudojamus zaidimy komponentus, todél
zaidimy dizaineriams nebereikia daug laiko praleisti pieSiant kiekvieng zaidime
naudojama medj, kalva ar akmenj, Sis darbas gali buti perduotas dirbtiniam in-
telektui. Kai kuriais atvejais dirbtinis intelektas yra pajégus sukurti ne tik atskirus
Zzaidime naudojamus elementus, bet ir visg zaidimo lygj (angl. game level), taip
Zaidéjams suteikiama galimybeé kaskart zaisti vis nauja zaidimo lygj.

Zaidimy industrijos atstovai yra vieni i$ didziausiy inovatoriy dirbtinio intelekto ir
masininio mokymosi technologijy srityje, is kuriy sprendimus perima kity sekto-
riy atstovai.®® Dirbtinio intelekto startuolis ,Deepmind", kurj jsigijo ,Google*, pra-
déjo vystyti savo pirmuosius produktus pritaike is Zaidimy industrijos perimtus
dirbtinio intelekto sprendimus.®® Kiek véliau tas pats ,Deepmind" startuolis su-
sitaré su viena didziausiy zaidimy industrijos kompanijy ,Blizzard", jog jy sukur-
tas zaidimas bus naudojamas kaip atvira platforma masininio mokymosi algori-
tmams, kurie turéty padéti tobulinti vaizdo atpazinimo technologijas, testuoti.”®
Prie dirbtinio intelekto technologijy vystymo prisideda ir Lietuvoje padalinj turin-
ti ,Unity" jmone. ,Unity" dirbantys ekspertai kuria aplinka, kurioje galéty buti ap-
mokomi autonominiai automobiliai; taip tikimasi iSvengti nelaimingy atsitikimuy,
kuriuos mokydamiesi realioje aplinkoje galety sukelti autonominiai automobiliai,
taip pat naudojant simuliacijas apmokymo procesas yra zymiai greitesnis ir efek-
tyvesnis.”!

Automatizacijos sprendimai. Siuolaikiniai Zaidimai yra nuolatinio tobulinimo
procese, net ir iSleidus zaidima kdréjai vartotojams pasiulo dar daugybe atnauji-
nimy, papildomy funkcijy, naujy zemelapiy, scenarijy, sasajy su charakteriais ir
t.t.; visi Sie pokycCiai vykdomi atsizvelgiant j gerai pamatuotus vartotojy lukescius ir
elgsena zaidimo metu. Esant nuolatiniam atnaujinimo procesui zaidimy karimo
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studijoms yra itin svarbu turéti automatinius jrankius, kurie sugebéty istestuoti,
ar sukurti pakeitimai yra tinkami Zzaidimui. Sias uzduotis galima atlikti ir rankiniu
bddu, taciau tai uzima itin daug laiko; didéjant atnaujinimy skaiciui zaidimuose,
inovatyvus automatizacijos sprendimai jgauna didele svarba zaidimy industrijo-
je, kurie padeda taupyti zaidimo kurimo studijy laika ir resursus.

Kriptografiniai sprendimai. Zaidimy industrija jau ilga laika susiduria su pirata-
vimo problema, kuomet isleidziami zaidimai yra nulauzinéjami, neteisétai kopi-
juojami bei platinami, o tai atima labai didele pelno dalj i$ zaidimy kuréjy. Todél
zaidimy industrijos atstovai yra priversti kurti naujus kriptografinius sprendimus,
kurie buty pritaikomi tiek techninei kompiuterinei jrangai, tiek programinei jran-
gai. Vis daugéjant industrijy skaicCiui, kurios persikelia j interneta ir | skaitmeni-
ne erdve, zaidimy industrijoje iSvystyti kriptografiniai sprendimai gali atrasti vis
platesn| pritaikomuma jvairiose srityse, kurioms yra labai svarbus pasitikéjimas ir
saugumas.

Bloky grandinés technologijos. Bloky grandinés technologijos gali buti efekty-
viai pritaikomos zaidimy industrijoje padedant spresti saugumo ir patikimumo
problemas. Pastaraisiais metais daugelis zaidimy kdrimo jmoniy pradéjo naudoti
naujus monetizavimo modelius, kai didele dalis pajamy yra gaunama is paciuose
Zaidimuose esanciy prekyvieciy, kur zaidéjai gali nusipirkti naujus priedus arba
prekiauti tarpusavyje. Zaidimuose sukurti ,priedai” jgyja tam tikrag verte, kuria su-
tinka mokeéti zaidéjai, taCiau kol kas néra naudojamos itin patikimos priemones,
kurios uztikrinty, jog ta verté baty iSsaugota ir ateityje. Sig problema gali padé-
ti iSspresti bloky grandinés technologijos, kurios padéty kontroliuoti sukuriamy
Lpriedy” skaiciy zaidime bei taip didinty zaidéjy pasitikéjima. Kitas itin svarbus
aspektas yra zaidéjy saugumas. Aktyvus zaidejai isleidzia nemazas sumas zaidi-
muy prekyvietése, o visos jsigytos prekés yra saugomos zaidéjo paskyroje, kurios
daznai nebuna taip gerai apsaugotos kaip asmeninés banky saskaitos. Taigi blo-
ky grandinés technologijose naudojami Sifrai padidinty zaidéjy sauguma uZzti-
krinant, jog jy paskyros tapty beveik nenulauziamos.

Taigi, apibendrinant galima teigti, kad zaidimy debesyse technologijos turés
didziausia jtaka Zzaidimy industrijos vystymosi krypciai artimiausius 5-10 metuy.
Daugelis zaidimy industrijos jmoniy vadovy sutinka, jog zaidimai debesyse taps
dominuojancia zaidimy forma, kuri leis zaidimy kdréjams dar labiau praplésti
vartotojy rinka. Aukstos kokybeés zaidimus bus galima pasiulyti skirtingus prietai-
sus naudojantiems zaidejams, todél tie patys zaidimai galés bUti pardavingjami
Azijos salyse, kuriose daugelis zaidéjy naudoja iSmaniuosius prietaisus bei Euro-
pos ar S. Amerikos Zemynuose, kur itin populiaris yra konsoléms ar asmeninimas
kompiuteriams skirti zaidimai. Naujausiy technologijy pritaikymas pakeis ne tik
Zzaidimy industrijos vartotojy rinka, taciau turés jtakos ir jmoniy naudojamiems
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3.1.

Teisiné ir ekonominé
aplinka, lemianti zaidimy
industrijos vystymasi

3.1.1. Teisinés aplinkos poveikis
Zaidimy industrijos plétrai Lietuvoje

Zaidimy industrijos plétros kontekste,
teisine aplinka apima valdzios struktu-
ry veiksmus ir teisés aktus, kurie jvar-
dija ir nustato zaidimy industrijos su-
bjekty plétojamos veiklos reguliavimo
ribas ir pagrindzia teisinius pamatus.
Teisinés aplinkos jtaka yra skatinanti ir
ribojanti, pasireiskianti per teises akty
veikima ir politiniy jvykiy padarinius.
Zaidimy industrijos subjekty plétros
galimybéms svarbi politiniy veiksmuy
kryptis, subalansavimas ir pastovumas.

Studijoje zaidimy industrijos plétros
galimybés teisines aplinkos — naciona-
linés teises akty sistemos — kontekste
nagrinejamos vertinant:

1. Strateginio lygmens dokumentus,
kurie atspindi esminius Salies ple-
tros issukius, nukreiptus | zaidimy
industrijos skatinima, ir programi-
nius dokumentus, nustatancius
ilgalaikius Salies prioritetus ir prie-
mones, susijusius su zaidimy sekto-
riaus problemy sprendimu.

Pl



2. Atskirus teises aktus, skirtus reglamentuoti zaidiy
bjekty veiklg, statusg, teising forma ar zaidimy

nes.
3. Susijusius teises gkti

tams, taciau k

Lietuvoje pagrindinis st

yptis iki 203Q
Sioje stfategijoje vie

ritetus i¥ju jg¥vendinim®

itetiniy tiksly yra siekti sumanios

PSir ingos visugmenés, kurioje siekiama didesnio asmeninio
Q_bai veiklumo, tolygesnio pajamy pasiskirstymo, svarios

Breziama, jog veiklia visuomene padeda kurti vaizduote, kurybis-
Nis Mastymas, kurie vertinami kaip svarbus Salies istekliai, todél yra

altdros jvairove ir jos prieinamuma bei skatinti kultUros ir jvairiy gyvenimo
iy partneryste, panaudojant kurybos produktus ir kulturos paslaugas.

Lietuvos pazangos strategijoje taip pat jtvirtintas siekis kurti sumanig ekonomi-
ka, kuri bus realizuojama tik tada, kai didesné dalis vertés bus sukuriama zinio-
mis ir kdryba grjstose jmonése, kuriose dauguma darbuotojy kurs intelektualius
ir inovatyvius produktus bei paslaugas. Siam tikslui pasiekti turi bati sukurtos pa-
lankios kurybos ir kultUros pramoneés plétrai Salyje bei konkurencingumui tarp-
tautinése rinkose.

2010 m. LR Seimas nutarimu Nr. XI-977 yra patvirtines Lietuvos kulturos politikos
kaitos gaires”, kuriy pagrindinis tikslas — atnaujinti Lietuvos kultGros politikos
modelj, kuris padéty atskleisti, iSsaugoti ir plétoti visuomenes kultlrinj tapatu-
ma ir kurybinj potenciala. Kurybiniy industrijy plétros aspektu kulturos politikos
kaitos gairése numatyta: uztikrinti autoriy teisiy ir gretutiniy teisiy auksto lygio
apsaugy, didinti Lietuvos kurejy intelektinj kapitala ir juo pagrjsta kdrybiniy in-
dustrijy konkurencinguma; ugdyti kultdrines Zzmogaus kompetencijas ir kary-
binguma visa jo gyvenima.

Siekiant jgyvendinti ,Lietuva 2030" strategijos nuostatas ir sukurti pazangig,
modernia ir stiprig valstybe, pasizyminciag sumanios visuomenes, sumanios eko-
nomikos ir sumanaus valdymo derme, 2012 m. lapkri¢io 28 d. LR Vyriausybés

72 Valstybés pazangos strategija ,Lietuvos pazangos strategija ,Lietuva 2030 patvirtinta LR Seimo
2012 m. geguzes 15 d. nutarimu Nr. XI-2015

73 LIETUVOS RESPUBLIKOS SEIMAS. Lietuvos Respublikos Seimo Nutarimas: 2010 m. birzelio
30 d. [interaktyvus] [ZiGréta 2020-08-20]. Prieiga per: https:/fe-seimas.Irs.It/portal/legalAct/It/TAD/
TAIS.377620
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nutarimu Nr. 1482 buvo patvirtinta 2014-2020 mety nacionalinés pazangos pro-
grama’# (toliau — paZzangos programa).

Pazangos strategijoje yra jtvirtintas siekis kurti augimui ir konkurencingumui
palankias aplinkos salygas (3 prioritetas ,,Ekonominiam augimui palanki aplin-
ka“). Tam jgyvendinti yra numatoma skatinti versluma ir verslo plétra, jskaitant
tiesiogines uzsienio investicijas, a) uztikrinant finansiniy saltiniy prieinamuma
verslo pradziai ir verslo plétrai (pre-seed, seed kapitalo fondai, garantijos, kitos
valstybés ar bendros su verslu priemoneés, finansinés (rizikos kapitalo ir verslo
pradzios kapitalo), mokestines ir kitas paskatas plétoti jaunas ir kuriamas inova-
tyvias jmones, ypac sparciai augancias ir | tarptautine rinka orientuotas mazas
jmones (,gazeles") (jskaitant kurybines ir kultUrines industrijas — toliau KKI) ir Kita;
b) uztikrinant finansines paskatas vykdyti TUI projektus (taip pat KKI sektoriu-
je), skatinant TUI pritraukimo iniciatyvas (tiksliné naujy projekty paieska, tikslinis
jmoniy lankymas ir konsultavimas, po-investiciné pagalba ir kita).

PaZzangos strategijos 4 prioriteto | auksta pridétine verte orientuota integrali eko-
nomika“ bendras tikslas — skatinti ekonomikos orientacijg | auksta pridétine ver-
te. Siekiant Sio tikslo yra numatyta skatinti vertés kurimo tinkly kdrima, plétra ir
integracija ] tarptautinius tinklus, remiant kuriamy ir jau veikianciy vertés kurimo
tinkly (sleniy, klasteriy ir kity partnerystés tinkly, tarp jy ir asocijuoty struktury,
jskaitant KKI sritj) ilgalaikes raidos strategijy (taip pat rinkodaros, pozicionavimo
(niSos suradimo ir jsitvirtinimo joje) tarptautinése vertes kurimo grandyse), veikly
ir tinklaveikos plétros (taip pat tinklo koordinavimo paslaugy) jzvalgy rengima
bei eksportg, remiant a) jmoniy ir jy produkcijos pristatyma uzsienyje vykstancio-
se tarptautinése parodose, kontakty mugese, verslo misijose (karybiniy indus-
trijy atveju — papildomai ekspozicijose, festivaliuose ir Kkitur), rengti pristatymui
reikalingos rinkodaros medziaga; b) meny inkubatoriy, KKI klasteriy operatoriy
prieiga prie pasauliniy distributoriy tinkly. Taip pat numatyta formuoti inovaci-
Juy paklausg, skatinti naujy inovatyviy produkty ir paslaugy kdrima ir komercini-
ma, stiprinant mazy ir vidutiniy jmoniy (tarp jy KKI, mokslo ir studijy institucijy
jsteigty ,pumpuriniy” jmoniy) intelektinés nuosavybeés valdymo gebéjimus.

6 prioritete ,Kultura“ numatomo siekio stiprinti visuomeneés tapatybe, kurybin-
guma, plétojant konkurencingas kulturos paslaugas visoje Lietuvoje vienas is
tiksly — plétoti aukstos kokybeés kulturos paslaugas — uztikrinti jy jvairove, inova-
tyvuma, prieinamuma ir sklaida. Tam yra butina jgyvendinti uzdavinj — ,skatinti
karybiniy ir kultdriniy industrijy plétrg, su menu ir kultdra susijusias inovacijas
bei Siy inovacijy tarpsektorine plétrg, kultlros eksporta”.

74 20142020 mety nacionalines pazangos programa, patvirtinta LR Vyriausybes 2012 m. lapkricio

28 d. nutarimu Nr. 1482
l ‘ o5




Siekiant sukurti salygas KKI plétrai, pazangos programoje yra numatoma skatin-
ti kirybingumo infrastruktlros plétrg, siekiant didinti Salies kulturos produkty
konkurencinguma, zinomuma ir sklaida, skatinant tam tikry produkty (pavyz-
dziui, architektdros, interjero, mados dizaino, grafinio ir komunikacijy dizaino ir
panasiai) jsiliejima | gamyba, gerinant pricinamuma prie kulturos ir meno pro-
dukty bei paslaugy. Taip pat numatyta kurti finansinés inzinerijos ir kitas pas-
katas verslumui KKI srityje, paskatas KKI jmoniy ir jy produkcijos pristatymui uz-
sienyje vykstanciose tarptautinése parodose, kontakty mugese, verslo misijose,
ekspozicijose, festivaliuose ir kita, jskaitant pristatymui reikalingos rinkodaros
medZziagos parengima, remti naujy produkty bei paslaugy karima ir panaudo-
jima, skatinant tarpsektorinj bendradarbiavima bei investuoti | infrastruktura,
skatinti bendradarbiavima ir tinklaveika, kulturos paslaugy ir produkty komerci-
alizacija ir eksporta.

Siuo metu yra parengtas 2021-2030 mety nacionalinis pazangos planas (toliau -
pazangos planas)”®, kuris pakeis pazangos programa. Siame plane numatytas
strateginis tikslas — pereiti prie mokslo ziniomis, pazangiosiomis technologijomis,
inovacijomis grjsto darnaus ekonomikos vystymosi ir didinti Salies tarptautinj
konkurencinguma, kurio bus siekiama ir skatinant KKl ir stiprinant jy potenciala
kuriant aukstos pridétinés vertés ekonomika. Plane pazymima, jog lyginant Lie-
tuva su kitomis Salimis, kurybinis turinys vis dar menkai iShaudojamas lietuvisky
produkty gamybai ir paslaugoms. Uzdaviniu siekiama stiprinti gebéjimus efek-
tyviai panaudoti kUrybos potencialg kaip vieng didziausiy pridétiniy verciy gene-
ruojantj ekonominj resursa naujy produkty kurimui, pridéetines vertes didinimui.
Pazangos plane numatoma, jog 2030 m. kulturos sektoriaus sukuriamos prideéti-
nes vertés dalis, palyginus su visa sukuriama pridétine verte, padidés iki 3,5 proc.
(2016 m. ji sieké 2,3 proc.). Didelis KKI vaidmuo numatomas ir siekiant paskatinti
prekiy ir paslaugy eksporta. Plane numatyta, jog vienas is siekiamy Sio uzdavinio
pazangos rodikliy yra audiovizualiniy ir susijusiy paslaugy eksportas, kurio reiks-
meé 2030 m. turety siekti 17,75 min. Eur. (2018 m. Sis rodiklis buvo 13,42 min. Eur.).

Atsizvelgiant | pasaulinius ir nacionalinius issukius, Lietuvos ukio sektoriy, MTEPI
potencialg bei galimybes |sitvirtinti ir konkuruoti tarptautinése rinkose, LR Vy-
riausybes 2014 m. balandzio 30 d. nutarimu Nr. 411 buvo patvirtinta Prioritetiniy
moksliniy tyrimy ir eksperimentines (socialines, kultlrines) plétros ir inovacijy
raidos (sumanios specializacijos) sumanios specializacijos kryptys.”® Jy vysty-
mas daro didziausia jtaka Salies ekonomikos augimui ir konkurencingumui, kuriy
stiprinimas yra skirtas ilgalaikiams Lietuvos Ukio konkurencingumo pagrindams

75 Nacionalinis Pazangos Planas [interaktyvus] [ziGréta 2020-08-20]. Prieiga per: http:/epilietis.Irv.It/
uploads/epilietis/documents/files/NPP%20projektas_20200226.docx

76 Prioritetiniy moksliniy tyrimy ir eksperimentines (socialines, kultdrines) pletros ir inovacijy raidos
(sumanios specializacijos) krypciy ir jy prioritety jgyvendinimo programa, patvirtinta Lietuvos Res-
publikos Vyriausybeés 2014 m. balandzio 30 d. nutarimu Nr. 411
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sustiprinti ir prisidéti prie pagrindiniy ES MTEPI politikos krypciy jgyvendinimo.
Viena is prioritetiniy sumanios specializacijos krypciy yra ,|trauki ir kGrybinga
visuomeneé*?? Sis prioritetas pasirinktas siekiant padidinti klrybinio potencialo
indelj ir paskatinti kurybiniy ir kulturiniy industrijy bei netechnologiniy inovacijy
plétra. Sio prioriteto viena i$ keturiy jgyvendinimo tematiky yra nukreipta j dizai-
no ir audiovizualiniy medijy technologijy ir produkty kdrima.

Pazangos plano bei Lietuvos kulturos politikos gairiy jgyvendinimui 2014 m. kovo
19 d. nutarimu Nr. 269 LR Vyriausybé patvirtino 2014-2020 mety nacionalinés
pazangos programos horizontaliojo prioriteto ,,Kultira“ tarpinstitucinj veiklos
plana. Planas apima tokias veiklos sritis ir investavimo kryptis kaip moksliniy ty-
rimy ir eksperimentine pléetros bei kurybiniy ir kultdriniy inovacijy bei karybiniy
ir kultdriniy industrijy plétros skatinima. Kulturinés bei kurybinés ekonomikos
plétrai yra numatomos tokios priemoneés kaip:

s  MTEP ir kdrybiniy inovacijy, siekiant ugdyti jtraukia ir kUrybinga visuomene
plétojimas. Sios priemonés vertinimo kriterijy siekiama reikdmé plane
nepateikiama. Siai priemoneiskirta asignavimy suma 2018-2020 m. laikotarpiu
yra 3,87 min. eury;

s mokslininky ir Kity tyréjy gebéjimy stiprinimo kurybiniy inovacijy srityje
skatinimas. Siekiamas rezultatas — 40 tyrejy, kurie dalyvavo Europos socialinio
fondo veiklose, skirtose mokytis pagal neformaliojo Svietimo programas,
skai¢ius, kaupiamaisiais vienetais. Siai priemonei skirta asignavimy suma
2018-2020 m. laikotarpiu yra 2 min. eury;

m  kUrybiniy ir kultdriniy industrijy, jy jmoniy grupiy (klasteriy, asociacijy)
rinkodaros medziagos, plétros strategijy rengimo ir dalyvavimo uzsienio
parodose ir Kituose renginiuose remimas. Siekiamas rezultatas — 1000 jdiegty
karybiniy dizaino ir rinkodaros sprendimuy skaicius, kaupiamaisiais vienetais.
Siai priemonei skirta asignavimy suma 2018-2020 m. laikotarpiu yra 3,4 min.
eury;

= jmoniy karybiniy inovacijy projekty, vykdomuy kurybiniy ir kultdriniy
industrijy (dizaino, medijy ir rinkodaros) srityse, bendradarbiaujant su mokslo
ir studijy institucijomis remimas. Priemonés paskirtis—jmoniy MTEP projekty,
vykdomuy dizaino, medijy ir rinkodaros srityse, bendradarbiaujant su mokslo
ir studijy institucijomis, finansavimas; jmoniy naujos MTEP infrastrukturos,
ypac skirtos prototipams kurti, testuoti ir demonstruoti, bandomoji gamyba
ir parengimas rinkai (validavimas); inovacijy diegimo grupiy (klasteriy, ziniy
centry) inicijavimas ir kdrimas; rinkodaros priemoniy, reikalingy karybiniy

77 Prioritetines moksliniy tyrimy ir eksperimentines (socialines, kultlrines) pletros ir inovacijy raidos
(sumanios specializacijos) krypties ,|trauki ir kUrybinga visuomene" prioriteto ,Modernios ugdymosi
technologijos ir procesai“ veiksmy planas, patvirtintas 2015 m. kovo 31 d. LR Svietimo ir mokslo ir LR
Ukio ministry jsakymu Nr. V-290/4-175
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inovacijy rinky tyrimmams, kurimas; jmoniy intelektinés nuosavybés kurimas,
apsauga ir licencijavimas; inovacijy paklausos skatinimas. Siekiamas
rezultatas — 7 KKI jmoniy, gavusiy parama del jdiegty karybiniy dizaino ir
rinkodaros sprendimuy, skaicius, kaupiamaisiais vienetais. Siai priemonei skirta
asignhavimy suma 2018-2020 m. laikotarpiu yra 8,3 min. eury;

m verslo kurybiniy inovacijy infrastruktlros plétra ir eksploatavimas. Priemoneés
paskirtis — kurybiniy ir kultdriniy MTEP klasteriy eksploatavimas (strategijy,
tyrimy (jzvalgy, rinkos tyrimy ir kt.) atlikimas), mokymai, rinkodaros, klasteriy
nariy bendradarbiavimo, naujy nariy pritraukimo, jsitraukimo | tarptautinius
tinklus ir kt. veiklos); kdrybiniy ir kultdriniy MTEP klasteriy infrastrukturos
karimas. Sios priemonés vertinimo kriterijy siekiama reikdmeé plane
nepateikiama. Priemonei skirta asignavimy suma 2018-2020 m. laikotarpiu
yra 9,38 min. eury;

s KKI skatinimo iniciatyvy [gyvendinimas. Priemone skirta Lietuvoje
rengiamiems projektams (mugems, konferencijoms, kUrybinéms dirbtuvems
ir pan.), kuriy metu pristatomi atitinkamy kdrybiniy ir kultdriniy industrijy
geriausiLietuvosarba Lietuvosiruzsieniovalstybes (-iy) pasiekimai,skatinamas
tarptautinis bendradarbiavimas, projekte dalyvaujanciy juridiniy ir (ar) fiziniy
asmeny verslumas, kurybos produkty jsiliejimas | Lietuvos ir (ar) uzsienio
valstybeés (-iy) rinka ir pridétinés vertes kurimas, is dalies finansuoti. Taip pat
bus IS dalies finansuojami karybiniy ir kultGriniy industrijy tarpsektorinio
bendradarbiavimo projektai, skirti naujiems, paremtiems inovacijomis
ir informacinémis technologijomis, kurybos ir kultUros produktams ar
paslaugoms, kurie didinty kultdros ir meno priecinamuma, sukurti. Priemone
taip pat skirta Lietuvos kultlUros produktams pristatyti uzsienyje vykstanciose
tarptautinése parodose, kontakty mugeése, verslo misijose, festivaliuose,
mady Sou (taip pat ir pristatymui reikalingai rinkodaros medziagai parengti);
kultGros produkty eksporto strategijai parengti, aktualiy uzsienio rinky
tyrimams ir informacijai apie ju dalyvius jsigyti. Sios priemonés vertinimo
kriterijy siekiama reikSme plane nepateikiama. Priemonei skirta asignavimy
suma 2018-2020 m. laikotarpiu yra 1,8 min. eury.

Taigi, bendrai 2018-2020 m. skirta asignhavimuy, susijusiy su KKI ekonomika, suma
siekia 28,75 mIn. eury, o siekiamos vertinimo kriterijy reikSmes yra neproporcin-
gai mazos arba jy is viso néra numatyta.

2015 m. liepos 31 d. LR kultUros ministro jsakymu Nr. |V-524 yra patvirtintos Kul-
tdros ir karybiniy industrijy politikos 2015-2020 mety plétros kryptis. KKI poli-
tikos 2015-2020 mety plétros krypciy siekis — numatyti Sios srities plétros, minetu
laikotarpiu, prioritetus, tikslus, uzdavinius bei uztikrinti efektyvy ir koordinuota jy
jgyvendinima.
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Dokumente pazymima, jog KKI Lietuvoje yra pripazjstamos kaip svarbi ir pers-
pektyvi Lietuvos Ukio bei visuomenés gyvenimo dalis, taCiau kryptinga sekto-
riaus vystymo politika néra suformuota — sektorius iki Siol stokoja nuoseklaus ir
koordinuoto politinio prioritety nustatymo, esama aktuali teisine bazeé ir paramos
mechanizmai ne visais atvejais palankus KKI plétrai, nepakankamai jvertinta Sio
sektoriaus specifika.

Siame dokumente numatytos trys KKI sektoriaus plétros kryptys, turésiancios

poveik] zaidimy industrijai:

1. Lietuvos visuomenés kurybingumo gebejimy skatinimas, kuriant karybingu-
mui palankia ugdymo aplinka, didinant kvalifikacijos tobulinimo galimybes
kultUros srities darbuotojams, gerinant salygas visuomenei aktyviau dalyvauti
kultdrinése veiklose. Tikimasi, jog 2020 m. Lietuvos gyventojy aktyviau daly-
vaujanciy vaizduojamuyjy meny ir amaty veikloje iSaugty nuo 21 proc. iki 24,5
proc., filmy ir video veikloje — nuo 2,6 proc. iki 3,9 proc.

2. KultUros ir kurybiniy industrijy sektoriaus ekonomineés vertes ir sektoriaus
eksporto apimciy augimo skatinimas, didinant Lietuvos KKI dalj valstybés
BVP bei eksporto strukturoje bei gerinti saglygas vykdyti Lietuvos kurybos ir
kultUros sklaidg Lietuvoje ir uzsienyje. Tikimasi, jog 2020 m. uzimtumas KKI
sektoriuje 2020 m. sudarys 7 proc. Lietuvos darbo rinkos, Lietuvos KKI srities
dalis valstybés BVP struktlroje sudarys 7 proc., o eksportas iSaugs iki 7 proc.
bendro Lietuvos eksporto.

3. Inovacijy visose KKI srityse skatinimas bei taikymas, gerinant salygas kadrybi-
niy inovacijy karimui ir diegimui bei KKI ekosistemos kurimuisi ir plétrai.

Uz KKI politikos formavima yra atsakinga Kulturos ministerija. Prie KKI plétros
krypc&iy jgyvendinimo gali prisidéti Ekonomikos ir inovacijy ministerija, Svietimo,
mokslo ir sporto ministerija, kitos valstybes institucijos, savivaldybes, nevyriausy-
binés organizacijos, kiti juridiniai ir fiziniai asmenys. Konkrecias priemones KKI
plétros krypciy tikslams ir uzdaviniams pasiekti kiekviena jgyvendinanti institu-
cija numato savo strateginiuose veiklos planuose.

Taip pat Lietuvoje egzistuoja daug kity gretutiniy teisés akty, kurie turi jtakos zai-
dimuy industrijos subjekty veiklos reglamentavimui, priklausomai nuo subjekto
teisines formos (pvz. LR Smulkaus ir vidutinio verslo jstatymas, LR Asociacijy jsta-
tymas, LR Viesyjy jstaigy jstatymas ir pan.) ar veiklos vykdymo specifikos (pvz. LR
Mokesciy administravimo jstatymas, LR Pelno mokescio jstatymas, LR Autoriy
teisiy ir gretutiniy teisiy jstatymas, LR prekiy Zzenkly jstatymas ir pan.), kurie Sioje
studijoje néra detaliai nagrinéjami.

Taigi, apibendrintai galima teigti, kad Lietuvoje esanti teisine ir normatyvine
bazé, bent jau strateginiu / programiniu lygmeniu, rodo, kad KKl sektoriaus, o tuo
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paciu ir zaidimy industrijy kaip sektoriaus sudétinés dalies, plétra yra jvardijama
kaip prioritetinis uzdavinys, siekiant paskatinti sumanios visuomeneés ir sumani-
os ekonomikos plétra.

3.1.2. Ekonominés aplinkos poveikis
Zaidimy industrijos plétrai Lietuvoje

3.1.2.1. Mokestinés ir finansinés aplinkos

poveikis zaidimy industrijos plétrai

Zaidimy industrijos subjektai yra priskirtini Gkio subjektams. Ukio subjektas —
jmones, jstaigos, organizacijos, jy junginiai (asociacijos, susivienijimai,
konsorciumai ir pan.), ar kiti juridiniai ir fiziniai asmenys, kurie vykdo ar gali
vykdyti ukine veiklg Lietuvos Respublikoje arba kuriy veiksmai daro jtaka ar
kuriy ketinimai, jeigu buty jgyvendinti, galéty daryti jtaka ukinei veiklai Lietuvos
Respublikoje. Ukiné veikla - visokia gamybine, komercing, finansiné ar profesiné
veikla, susijusi su prekiy (paslaugy) pirkimu ar pardavimu, iSskyrus, kai fiziniai
asmenys preke (paslauga) jsigyja asmeniniams ir namy ukio poreikiams tenkinti.
Kaip ir bet kuris kitas ukio subjektas, zaidimy industrijos subjektai priklausomai
nuo vykdomos ukinés komercines veiklos turi mokéti atitinkamus mokescius,
kurie jvardijami LR MokescCiy administravimo jstatymo, patvirtinto LR Seimo
2004 m. balandzio 13 d. nutarimu Nr. IX-211278, 13 skyriuje:

pridétinés vertes mokestis;

akcizas;

gyventojy pajamy mokestis;

jmoniy ir organizacijy nekilnojamojo turto mokestis;
Zemés mokestis;

mokestis uz valstybinius gamtos isteklius;

naftos ir dujy istekliy mokestis;

mokestis uz aplinkos tersima;
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konsulinis mokestis;

o

. Zzyminis mokestis;
. atskaitymai nuo pajamy pagal LR keliy priezitros ir pletros programos finan-

—
—

savimo jstatyma;
12. paveldimo turto mokestis;
13. privalomojo sveikatos draudimo jmokos;
14. jmokos | Garantinj fondg;
15. valstybés rinkliava;
16. loterijy ir azartiniy loSimy mokestis;

78 LR MokescCiy administravimo jstatymas, patvirtintas LR Seimo 2004 m. balandzio 13 d. nutarimu
Nr. IX-2112
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17. mokesciai uz pramoninés nuosavybeés objekty registravima;
18. pelno mokestis;

19. valstybinio socialinio draudimo jmokos;

20. baltojo cukraus virskvocio mokestis;

21. kvotinio cukraus gamybos mokestis;

22. papildomas cukraus gamybos mokestis;

23. muitai;

24. atskaitymai nuo pajamy pagal LR misky jstatyma.

Siuos mokescius nustato atitinkami LR jstatymai. Mokescio lengvatg ar lengva-
tas nustato tik atitinkamy mokesciy jstatymai, reglamentuojantys ty mokesciy
apskaiciavimo tvarka.

ISnagrinéjus jvardinty mokesciy jstatymus, nustatyta, kad nei viename i$ jy néra
konkreCiy mokesciy lengvaty zaidimy industrijos subjektams. Neziurint to, zai-
dimuy industrijos subjektai, priklausomai nuo savo (i) teisinio statuso ir/ar (ii) siek-
tiny tiksly ir/ar (iii) vykdomos veiklos gali pasinaudoti atitinkamomis mokesciy
lengvatomis.

LR Nekilnojamojo turto mokescio jstatymas, patvirtintas LR Seimo 2005 m.
birzelio 7 d. nutarimu Nr. X-233"°, nustato nekilnojamojo turto apmokestinimo
nekilnojamojo turto mokesciu tvarka. Vadovaujantis Siuo jstatymu, nekilnojamo
turto mokesciu neapmokestinamas nekilnojamasis turtas, uz kurj moka juridinis
asmuo, galimai sietinas su zaidimy industrijomis:

= laisvyjy ekonominiy zony jmoniy nekilnojamasis turtas;

» fiziniy asmeny, turin€iy meno kurejo statusy, nekilnojamas turtas, kuris yra
naudojamas kaip kurybinés dirbtuves (studijos) individualiai kdrybinei veiklai;

= juridiniy asmeny, veikianciy pagal Lietuvos Respublikos meno kuréjy ir meno
kdrejy organizacijy statuso jstatyma, nekilnojamasis turtas.

LR Pelno mokescio jstatymas, patvirtintas LR Seimo 2001 m. gruodzio 20 d.

nutarimu Nr. IX-6758°, nustato uzdirbto pelno ir (arba) gauty pajamy apmokesti-

nimo pelno mokesciu tvarka. Vadovaujantis Siuo jstatymu, pelno mokescio len-

gvatos taikomos juridiniams asmenims, galimai sietinais su zaidimy industrijo-

mis:

= vienety (iSskyrus pelno nesiekiancius), kuriuose vidutinis sgrasuose esanciy
darbuotojy skaicius nevirsSija 10 zmoniy ir mokestinio laikotarpio pajamos
nevirsija 300 000 eury, apmokestinamasis pelnas apmokestinamas taikant 5
procenty mokescio tarifg;

79 LR Nekilnojamojo turto mokescio jstatymas, patvirtintas LR Seimo 2005 m. birzelio 7 d. nutarimu
Nr. X-233

80 LR Pelno mokescio jstatymas, patvirtintas LR 20 . gruodzio 20 d. nutarimu Nr. IX-675
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m jeigu turtas yra pagal autoriy teises saugoma kompiuterio programa
ar patentabilumo kriterijus (naujumas, iSradimo lygis, pramoninis
pritaikomumas) atitinkantis iSradimas, apsaugotas Europos patenty
tarnybos, Europos ekonominés erdves valstybéje arba valstybeje, su kuria
sudaryta ir taikoma dvigubo apmokestinimo iSvengimo sutartis, iSduotais
patentais ar papildomos apsaugos liudijimais, Lietuvos vieneto, nuolatiniy
buveiniy pagal jstatyme nustatyta formule apskaiciuota apmokestinamojo
pelno is turto naudojimo, pardavimo ar kitokio perleidimo nuosavybén dalis
apmokestinama taikant 5 procenty mokescio tarifg. Sios nuostatos taikomos
ir tuo atveju, kai Lietuvos vieneto arba nuolatinés buveinés sukurtas turtas yra
jy naudojamas pagal iSimtine licencija. Lengvata pradedama taikyti, kai jau
yra atsiradusios autoriy teisés, paduota patento paraiska, isSduotas patentas,
jsigaliojes papildomos apsaugos liudijimas ar kai yra suteikta iSimtiné licencija.

LR Pelno mokescio jstatymas taip pat numato iSimtis moksliniy tyrimy ir ekspe-
rimentinés pléetros darby apmokestinimui:

m  ApskaiCiuojant pelno mokest], sanaudos, isskyrus ilgalaikio turto
nusidevejimo arba amortizacijos sgnaudas, patirtos moksliniams tyrimams
ir eksperimentinei plétrai, tris kartus gali bdti atskaitomos IS pajamy tuo
mokestiniu laikotarpiu, kurj patiriamos, jeigu atliekami moksliniy tyrimuy ir
(ar) eksperimentines plétros darbai yra susije su vieneto vykdoma jprastine
ar numatoma vykdyti veikla, i$ kurios yra arba bus uzdirbamos pajamos ar
gaunama ekonominé nauda;

m  Kai moksliniy tyrimuy ir eksperimentinés pletros darbai jsigyjami is kito vieneto
ar fizinio asmens, del tokio jsigijimo patirtos sgnaudos atskaitomos is pajamy
tik tais atvejais, jei jsigyti moksliniy tyrimy ir eksperimentinés plétros darbai
atlikti Europos ekonomineés erdves valstybéje arba valstybéje, kuri nepriklauso
Europos ekonominei erdvei, taciau su kuria Lietuvos Respublika yra sudariusi
ir taiko dvigubo apmokestinimo iSvengimo sutart;.

Taigi, apibendrinant galima teigti, kad mokestine aplinka reglamentuojantys do-
kumentai nenumato specifiniy salygy zaidimy industrijos subjektams. Visgi, zai-
dimy industrijos subjektai gali pasinaudoti numatytomis isimtimis vykdant tam
tikras veiklas, ar turint specifinj statusg bei esant atitinkamo dydzio:

= Nekilnojamojo turto mokestis. Sio mokescio lengvatomis gali naudotis
zaidimy sektoriaus industrijos subjektai, turintys specifinj statusg — meno
kdréjai, meno kdréjy organizacijos.

= Pelno mokestis. Sio mokescio lengvatos taikomos Zaidimy industrijos
subjektams, kurie:
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o vykdo specifines veiklas — mokslinius tyrimus ir eksperimentine plétrg,
naudoja, parduoda ar kitaip perleidzia nuosavybén autorinemis teisémis
saugoma turtg;

o yra specifinio dydzio (mikro jmonés);

Finansiné aplinka —ekonomine aplinka, kuri leidzia subjektams pirkti ir parduoti,
t. y. mainytis pinigais, vertybiniais popieriais ir finansinémis priemonémis, tokio-
mis kaip akcijos, obligacijos, zaliavy iSankstiniais bei ateities sandoriais. Finansy
aplinka perskirsto laikinai laisvas léSas tarp ukio subjekty, kartu jtraukdamos |
investavimo procesy individualius asmenis, kurie néra verslo subjektai. Finansy
aplinka tai aibé institucijy, mechanizmuy ir susitarimy, per kuriuos veikia lésy pa-
siulos bei paklausos jegos. Jy tikslas yra veiksmingai paskirstyti santaupas pinigy
naudotojams. Jos suteikia galimybe |sigyti ir investuoti pinigus, skatina nuosa-
vybés finansavima. Zaidimy industrijos kontekste ypac svarbiais laikytinos $ios
finansinés aplinkos dedamosios, leidziancios pritraukti finansinius isteklius zai-
dimy industrijos subjekty plétrai:

= kredito jstaigos;
m rizikos kapitalo fondai;
=, Invega”

Kredito jstaiga — tai jmoné, kuri turi licencija verstis ir verciasi indéliy ar kity grazintiny lésy
priémimu i$ neprofesionaliy rinkos dalyviy ir jy skolinimu arba elektroniniy pinigy isleidimu
ir tvarkymu. Kredito jstaigos — tai komerciniai bankai, uzsienio banky atstovybés ir filialai,
kredito unijos. Lietuvos banko duomenimis, 2016 m. viduryje Lietuvoje veiké 18 banky ir jy
uzsienio filialy ir virs 60 kredito unijy. Kredito jstaigy teikiamy paslaugy verslui spektras yra
gan platus. Bendru atveju, zaidimy industrijos subjektams patraukliausiomis laikytinos Sios
kredito jstaigy teikiamos paslaugos:

m  paskola naujoms jmonéms — tai paskola naujoms jmonémes, skirta investicijoms |
ilgalaikj materialy bei nematerialy turta (pvz. ilgalaikiam turtui pirkti, statyti, remontuoti)
ir apyvartinio kapitalo finansavimui. Naujoms jmonéms priskiriamos jmonés, kuriy veikla
ne ilgesné nei 24 mén. (t. y. jmoné dar neturi pilny dviejy mety finansiniy ataskaity);

m jnvesticine paskola - tai ilgalaiké paskola jmonéms, skirta jrangai ar gamybiniams
pastatams pirkti ir rekonstruoti bei naujiems verslo projektams finansuoti. Sio tipo
paskola naudinga jmonei pastaty pirkimui arba statybai, jsigyjant iki Siol nuomota jranga
ir panasiais atvejais;

m overdraftas — tai trumpalaikis kredito limitas banko saskaitoje. Jei jmonés banko
sgskaitai suteiktas overdraftas, jmoné gali bet kuriuo metu pasiskolinti iS anksto sutarta
pinigy suma ir tam tikra laika turéti neigiama banko saskaitos likutj;

m  paskola apyvartiniam kapitalui — tai trumpalaikis kreditavimas, skirtas patenkinti
jmonés apyvartinio kapitalo poreikius ar verslui plétoti;
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m  kredito linija —tai trumpalaikes paskolos forma. |moné naudojasi kredito linija,
gali bet kuriuo metu pasiskolinti visg ar dalj is anksto numatytos kredito linijos
sSuUMosS;

s dokumentiniai akredityvai ir dokumenty inkaso - skirti sandorio rizikai
sumazinti bei suteikia galimybe vienai ar abiem sandorio Salims gauti banko
finansavima;

m faktoringas - tai paslaugy visuma, pagrjsta piniginio reikalavimo (debitorinio
jsiskolinimo) perdavimu faktoringo bendrovei ir apimanti finansavima,
sgskaity administravima ir klienty skoly apskaitg bei rizikos, susijusios su
abejotinomis skolomis, sumazinima.

Kredito jstaigos, konkuruodamos paslaugy rinkoje, taiko paslaugy salygas, todél
dél vienos ar kitos paslaugos zaidimy industrijos subjektai turi susiekti su kon-
kreCia kredito jstaiga. Analizuojant kredito jstaigy teikiamy paslaugy tendencijas
pastebima, kad, neziGrint padidéjusio aktyvumo finansinése rinkose ir kreditavi-
mo apimciy augimo, finansinése rinkose yra finansiniy istekliy perteklius. Taip
pat pastebétina ir tai, kad Lietuvoje veikiancios kredito jstaigos netaiko jokiy is-
skirtiniy salygy zaidimy industrijos subjektams.

Rizikos kapitalas - tai alternatyvus verslo finansavimo Saltinis investicijy j nuo-
sava jmoniy kapitalg forma. Rizikos kapitalo fondai i$ esmés investuoja | nova-
toriSkas jmones (tiek pradedancias, tiek jau veikiancias), pasizymincias didelio
augimo ir pletros galimybemis. Investuodami rizikos kapitalo fondas nusiperka
dalj jmonés akcijy, jsigydami nuosavybés teise | jmone ar jos dalj, ir uzdirba is di-
videndy ir (arba) pardaves tas akcijas veliau.

Lietuvoje veikia keli rizikos kapitalo fondai: UAB Open Circle Capital GP, UAB
Practica Capital, Livonia Partners, UAB LitCapital Asset Management, UAB Bal-
tCap, asociacija ,LITBAN", UAB Verslo angely fondo valdymas, UAB Contrarian
Ventures |, UAB Iron Wolf Capital Management, UAB 70 Ventures, UAB Wise
Guys Pre-Seed Management.

Norédami pasinaudoti kapitalo paskolinimo galimybe, zaidimy industrijos su-
bjektai gali kreiptis | konkrety rizikos kapitalo fonda, kuris investuoja kapitala tie-
siogiai arba sigyja veikiancias jmones. Tai, ar rizikos kapitalo fondas investuos,
priklauso nuo konkretaus fondo specializacijos srities, investicijos rusies, reikalin-
gos investuoti sumos, vietoves ir potencialaus investicijy gavéjo gyvavimo ciklo
stadijos ir kt. Priimant sprendima dél investavimo pasitelkiami trys universalus
kriterijai: verslo koncepcija, vadovybe, graza ir rizika.

UAB ,Investicijy ir verslo garantijos” (INVEGA)® pagrindiné veiklos sritis — ska-
tinti Lietuvos verslo augima ir konkurencinguma, bunant aktyviu verslo finansa-

81 INVEGA [interaktyvus]. 2020 [ziUréta 2020-08-20]. Prieiga per: www.invega.lt
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vimo partneriu. Bendroveés veiklos steigejo ir priezitros funkcijas buvo pavesta
vykdyti LR Gkio ministerijai.

INVEGA paslaugomis gali pasinaudoto zaidimy industrijos verslo subjektai, kaip
ir bet kurie kiti verslo subjektai, jei jie tenkina Sias pagrindines salygas:

1. Yra smulkiojo ir vidutinio verslo (SVV) subjektas: labai maza, maza arba vidu-
tiné jmoné ar verslininkas (fizinis asmuo, uzsiimantis Ukine komercine veikla).

2. Veikla néra susijusi su Siomis Ukio sritimis:

m  Zuvininkystés ir akvakultdros sektoriumi;

= Zemeés Ukio produkty pagrindine gamyba;

m  sueksportususijusiaveiklatreciosioseSalysearbavalstybése narése, konkreciai,
tiesiogiai susijusia su eksportuojamais kiekiais, platinimo tinklo kuarimu bei
veikla, arba kitoms einamosioms islaidoms, susijusioms su eksporto veikla;

m anglies sektoriumi;

= krovininio keliy transporto priemoniy jsigijimu, kai jmoné uzsiima kroviniy
transportavimu keliais samdos pagrindais arba uz atlygj.

3. Nepatiria sunkumuy, tai yra néra daugiau kaip pusé nuosavo kapitalo.

Patraukliausiomis zaidimy industrijos verslo subjektams taikytinos Sios INVEGA
paslaugos:

1. Garantijos:

= |Individualios paskoly garantijos. ,Invega" garantuoja pirmos paskolos dalies
grazinima kredito jstaigai iki 80 proc. (eksportui — 90 proc.) sumos, o likusi
dalis padengiama paskolos emejo pasiulytais uzstatais. Garantija galima
pasinaudoti imant bet kurig ,Invegos® administruojama paskoly priemone.
Dél paskolos su , Invegos” garantija galima kreiptis j artimiausiag kredito jstaigg;

= Portfelinés paskoly garantijos. Si paslauga skirta paskatinti SVV kreditavimg,
garantuojant 80 proc. paskolos sumos ir taip sumazinant SVV subjektams
kligtis gauti finansavima, kai truksta uzstato. Portfelines garantijas galima
uzsitikrinti banke, kuris turi sudares nustatyto dydzio paskoly portfelj ir j jj gali
jtraukti iki 80 % paskolos dydzio garantijg;

m Portfelines garantijos lizingui. Garantuojama 80 proc. lizingo sumos naujiems
SVV lizingo sandoriams (iki 1 875 000 Eur vienam SVV subjektui). Paslauga
realizuojama per finansinés nuomos bendrove SIA ,UniCredit Leasing*
Lietuvos filialas bei AB Siauliy bankas.
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2. Paskolos:

= Verslumo skatinimo fondas — tai kredity unijy teikiamos lengvatinés paskolos
iki 25 tukst. Eur, skirtos verslo pradziai. Imant paskola, galima gauti ir ,,Invegos”
garantija;

s Atviras kredity fondas - tai lengvatinés paskolos iki 600 tukst. Eur. Paskolos
gali buti skirtos tiek verslo pradziai, tiek verslo plétrai. Imant paskolg, galima
gautiir ,Invegos” garantija;

m Pasidalintos rizikos paskolos — tai paskolos iki 4 min. Eur, skirtos verslo plétrai.
Imant paskolg, galima gauti ir ,Invegos” garantijg;

m  Sutelktinés paskolos ,Avieté" — tai paskolos iki 10 tukst. Eur., skirtos verslo
plétrai per sutelktinio finansavimo platformas. Finansuojama ne daugiau
kaip 40 proc. paskolos sumos;

m  Paskolos verslui per alternatyvius finansuotojus ,Alternatyva“ — tai paskolos
iki 200 tukst. Eur. skirtos verslo plétrai. Finansavimas SVV subjektams gali
bati teikiamas kaip paskola, faktoringas ar finansiné nuoma (lizingas). Dél
paskoly reikia kreiptis | finansy jstaiga ar kolektyvinio investavimo subjektus,
pasirasiusius bendradarbiavimo sutartj su ,Invega“.

Apibendrinant galima teigti, jog: (i) Lietuvoje mokestine aplinka reglamentuo-
jantys teisiniai aktai nenumato isskirtiniy salygy zaidimy industrijos plétrai, ta-
Ciau yra taikomos lengvatos specialius meno kuréjy ar meno kdréjy organizacijy
statusus turinCioms organizacijoms ar tam tikra veikla (MTEP, kultUros paslau-
gas, autoriniy teisiy saugomo turto naudojimo, pardavimo ar kitaip perleidimo
nuosavyben) vykdantiems zaidimy industrijos subjektams. Taciau LR Pelno mo-
kesCio jstatyme numatyta apmokestinimo iSimtis filmy arba jy daliy gamybai,
kas galéty buti placiau taikoma audiovizualiniam sektoriui apimant ir zaidimy
bei jy daliy gamybos veiklas.

LR Pelno mokescio jstatyme yra numatytos sios apmokestinimo iSimtys filmuy
arba jy daliy gamybai:

s ApskaiCiuocjant pelno mokestj, Sio straipsnio nustatyta tvarka is
apmokestinamuyjy pajamuy gali bdti atimamos neatlygintinai Lietuvos filmo
gamintojui laikotarpiu nuo 2019 m. sausio 1d. iki 2023 m. gruodzio 31 d. suteiktos
leéSos filmo ar jo dalies gamybai Lietuvos Respublikoje, kai:

a. filmas atitinka LR Vyriausybeés ar jos jgaliotos institucijos nustatytus kultdrinio
turinio ir gamybos vertinimo kriterijus ir

b. ne maziau kaip 80 procenty visy filmo ar jo dalies gamybos islaidy patiriama
LR ir Sios iSlaidos yra ne mazesneés kaip 43 000 eury, ir

c. bendra visy Lietuvos vienety ar uzsienio vienety per jy nuolatines buveines LR
suteikty lésy suma nevirsija 30 procenty visy filmo ar jo dalies gamybos islaidy.

= |Sapmokestinamuyjy pajamy gali buti atimama ne daugiau kaip 75 procentai é
neatlygintinai suteikty Ié3y filmo ar jo dalies gamybai LR. Sios suteiktos |é5os
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IS apmokestinamuyjy pajamuy atimamos tuo mokestiniu laikotarpiu, kurj
buvo gauta LR Vyriausybés jgaliotos institucijos nustatyta tvarka iSduodama
pazyma apie filmo gamintojui neatlygintinai suteikty lesy panaudojimo
atitikt] Siame straipsnyje nustatytiems reikalavimames.

Zaidimy sektorius yra viena sparciausiai auganciy audiovizualinio sektoriaus
sriciy — 2018 metais pasauliné Sios rinkos verté sieke net 119 mird. eury,
palyginti, pasauliné kino industrijos verté tais paciais metais buvo 39 mird.
eury. Videozaidimy industrija taip pat zZenkliai prisideda prie kity pramoneés
sektoriy vystymo, kadangi videozaidimy studijose sukurti zaidimo mechanizmai
ar vaizdiniai Zaidimo elementai gali buti pritaikomi kituose ekonomikos
sektoriuose, ypacC tuose, kuriuose yra diegiamos Pramonés 4.0 technologijos.
Zaidimy elementai padeda optimizuoti, suefektyvinti gamybos procesus ar
pagerinti ziniy perdavima jmonése. Be to, vaizdiniai zaidimy elementai jau yra
placiai pritaikomi medicinos, svietimo ir reklamos srityse, inovatyvus sprendimai
transformuoja Siuos sektorius — didina jy efektyvuma bei leidzia pritraukti naujy
vartotojy. Remiantis Creditinfo ir Lietuvos zaidimy kareéjy asociacijos pateiktais
duomenimis, Lietuvos videozaidimy kuarejy jmoneés eksportuoja daugiau
negu 95 proc. pagaminamos produkcijos. Pagrindines rinkos yra JAV, Europos
Sajungos Salys bei sparciai besiplecCianti Azijos rinka. Per 5 metus Lietuvos
Zzaidimy industrijoje dirbanciy jmoniy sukuriamos ir parduodamos produkcijos
kiekis iSaugo daugiau nei 10 karty — nuo 7.56 mln. eury 2013 metais iki 78.86 min.
eury 2017 metais. Si industrija ir toliau sparciai auga (2018 metais augimas sie-
ké 25%), todél netrukus savo sukuriama verte turety pasivyti Lietuvos aukstyjy
technologijy flagmana — lazeriy industrijg, kurios metinés pajamos 2017 metais
sieke 137 min. EUR. Dél didelio Sio sektoriaus ekonominio potencialo, Siuo metu
jau daugumoje Europos valstybiy veikia jvairios mokestiniy paskaty schemos,
sudarancios palankesnes salygas zaidimy kuréjams jgyvendinti globalius pro-
jektus bei skatinancios audiovizualiniy paslaugy eksporta. Dél pastarosios prie-
Zasties konkurencija tarp Saliy, galinCiy pasiulyti mokestines paskatas zaidimy
kdrejams, itin suaktyvéjo. Nepaisant palyginti nedidelés mokesciy praradimo dél
lengvaty taikymo dalies, tokios investicijos atsiperka, o nauda sugrjzta per kity
ekonominiy veikly stimuliavima — prekiy ir paslaugy sektorius, uzimtuma darbo
rinkoje, augantj vartojima, kulturiniy veikly suaktyvejima, salies jvaizdzio kurima.
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http://invega.lt/lt/paskolos/verslumo-skatinimo-fondas/
http://invega.lt/lt/paskolos/atviras-kreditu-fondas/
http://invega.lt/lt/paskolos/pasidalintos-rizikos-paskolos/

3.1.2.2. Paramos zaidimy industrijos verslo plétrai priemonés

Zaidimy industrijos subjekty galimybes dalyvauti ES struktdrinés ir kitos finan-
sinés paramos projektuose, visy pirma, apsprendzia pagrindiniai verslo aspektai:

m versl|o statusas;
= verslo plétojimas;
m verslo vykdoma veikla.

Siy aspekty kontekste galimybes dalyvauti paramos projektuose salygoja finan-
sinés ES strukturinés paramos fondus ir priemones reglamentuojanciy doku-
menty nuostatos.

ES sanglaudos politika jgyvendinama Europos regionineés pléetros fondo, Europos
socialinio fondo, jskaitant ,Jaunimo uzimtumo iniciatyvos”, ir Sanglaudos fondo
leSomis bei pasitelkiant kitas finansines priemones. 2014-2020 m. laikotarpio ES
biudzete numatyta 351,8 mird. eury (arba trecdalis viso ES biudzeto) skirti ES san-
glaudos politikos tikslams:

m  ekonomikos augimas ir darbo viety kdrimas;
m  Europos teritorinis bendradarbiavimas.

ES sanglaudos politika — tai bendroji ES politika, kurios tikslas yra mazinti issivys-
tymo skirtumus tarp ES regiony. Siuo tikslu visa ES yra padalinta j regionus, kurie
pagal jy isSsivystymo lygj (lyginant BVP vienam gyventojui rodiklj su ES vidurkiu)
yra suskirstyti j tris kategorijas:

= Maziau issivyste regionai (BVP vienam gyventojui mazesnis nei 75 proc.
ES vidurkio). 2014-2020 m. laikotarpiu i$ ES strukturiniy fondy 72 maziau
iSsivysCiusiems regionams (tarp jy ir Lietuvai) numatyta skirti 182,2 mird. eury;

m  Pereinamojo laikotarpio regionai (BVP vienam gyventojui tarp 75 ir 90 proc.
ES vidurkio). 2014-2020 m. laikotarpiu is ES strukturiniy fondy 51 pereinamojo
laikotarpio regionui numatyta skirti 32,4 mird. eury;

m Labiau iSsivyste regionai (BVP vienam gyventojui didesnis nei 90 proc.
ES vidurkio). 2014-2020 m. laikotarpiu iS ES strukturiniy fondy 151 labiau
iSsivysCiusiam regionui numatyta skirti 54,4 mird. eury.

2014-2020 m. laikotarpiu pabreziama ES sanglaudos politikos sgsaja su strate-
gijos ,Europa 2020" tikslais — skatinti ekonomikos augima ir darbo viety kdrima,
tikintis kryptingai artéti pazangaus, tvaraus ir integracinio augimo link. Sio stra-
teginio matmens nustatymas reiskia tai, kad ES sanglaudos politikos |éSomis sie-
kiama strategijoje ,Europa 2020" nustatyty tiksly.
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2013 m. gruodzio 17 d. (Lietuvos pirmininkavimo ES Tarybai metu) buvo patvirtinti
ES sanglaudos politikos reglamentai, kuriuose nustatytos ES sanglaudos politi-
kos jgyvendinimo, ES fondy paskirstymo, valdymo ir administravimo taisyklées. ES
sanglaudos politikos reglamenty paketa sudaro keturi reglamentai:

» Bendryjy taisykliy, reglamentuojanciy Europos regionines plétros fondo
(ERPF), Europos socialinio fondo (ESF), Sanglaudos fondo, Europos zemes
Ukio fondo kaimo plétrai (EZUFKP) ir Europos jary ir zuvininkystés fondo
(EJZF) veiklg;

m  Europos regioninés plétros fondo;

=  Sanglaudos fondo;

m Europos socialinio fondo.

Siuose reglamentuose idskirti 11 teminiy tiksly ir jJuos detalizuojantys 58 investici-

niai prioritetai. Kiekviena ES valstybé naré, atsizvelgdama | jai kylancius iSSukius

ir egzistuojancius plétros poreikius, galéjo pasirinkti skirtingus teminius tikslus.

Kaip taisyklé, maziau iSsivysciusios valstybeés narés susiduria su daugiau isSukiy

nei labiau iSsivysciusios ir del to turi didziausius plétros poreikius skirtingose sri-

tyse, todel jy prioritetai nacionaliniu lygiu jgyvendinant ES sanglaudos politika
yra placiausi.

Pagrindiniai nacionaliniai strateginiai dokumentai, skirti jgyvendinti 2014—
2020 m. ES sanglaudos politika:

m  Partnerystés sutartis (EK patvirtinta 2014 m. birzelio 20 d.);
m  2014-2020 m. ES fondy investicijy veiksmy programa (EK patvirtinta 2014 m.
rugsejo 8 d.).

Sie dokumentai parengti remiantis 2014-2020 m. nacionalinés pazangos progra-
ma (NPP), patvirtinta 2012 m. lapkri¢io 28 d. Lietuvos Respublikos Vyriausybeées
nutarimu Nr. 1482, kuri skirta strategijos ,,Europa 2020" ir Lietuvos pazangos stra-
tegijos , Lietuva 2030* nuostatoms jgyvendinti ir apimanti ne tik ES fondus, bet ir
kitus finansavimo saltinius.

Partnerystés sutartis apibrezia Europos strukturiniy ir investiciniy fondy (ESI fon-
dai) panaudojimo 2014-2020 m. laikotarpiu strategija. Pagal Sig sutart] Lietuvai
skirta 8,386 mird. eury is penkiy ESI fonduy:

m  Europos regioninés plétros fondo;

» Europos socialinio fondo;

m  Sanglaudos fondo;

m  Europos zemes ukio fondo kaimo plétrai;

m  Europos jury reikaly ir zuvininkystes fondo.
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Partnerystés sutartyje pateikta Lietuvos aplinkos analize, identifikuoti issUkiai ir
augimo potencialas, nustatytos priemonés veiksmingam ESI fondy jgyvendini-
mui uztikrinti bei prioritetines sritys, | kurias bus investuojamos ESI fondy leSos.

Pagal Partnerystés sutart| parengtos trys programos:

s 2014-2020 mety ES fondy investicijy veiksmy programa (6,709 milrd.
eury), skirta jgyvendinti ES sanglaudos politikg Lietuvoje. Sioje veiksmuy
programoje numatomos iS Europos regioninés plétros fondo, Europos
socialinio fondo ir Sanglaudos fondo finansuotinos veiklos Partnerystés
sutartyje identifikuotiems isSUkiams jveikti ir ekonominiams bei socialiniams
pokycCiams Lietuvoje pasiekti 20142020 m. laikotarpiu;

s Lietuvos 2014-2020 mety kaimo plétros programa (1,613 mird. eury), skirta
jgyvendinti ES Zemeés ukio politika Lietuvoje;

m  Zuvininkystés sektoriaus 2014-2020 mety veiksmy programa (0,063 milrd.
eury), skirta jgyvendinti ES Zuvininkystes politika Lietuvoje.

2014 - 2020 m.
Lietuvai skiriami ES struktdriniai ir investiciniai fondai (min.)

€1.613.00
Zuvininkystés sektorius veiksmy programa

€63.00 @
2014-2020 m. ES fondy
investicijy veiksmy programa

€ 6.709.00
2014-2020 m. Lietuvos kaimo plétros programa

Pav. 29 2014-2020 m. Lietuvai skiriami ES struktariniai ir investiciniai fondai (Saltinis:
www.esinvesticijos.|t)

Ekonomikos augimo ir darbo viety karimo tikslui jgyvendinti pagal 2014-2020
mety ES fondy investicijy veiksmuy programa Lietuvai skirta 6,709 mlrd. eury:

s 3501 mird. eury iS Europos regionines pletros fondo;

s 1127 mird. eury iS Europos socialinio fondo;

m 2,049 mird. eury is Sanglaudos fondo;

= 31,8 min. eury i specialiyjy asignavimy Jaunimo uzimtumo iniciatyvai.
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Europos teritorinio bendradarbiavimo tikslui jgyvendinti skirta 113,7 miIn. eury is
Europos regioninés plétros fondo.

13,35
150,36 \

8 Moksliniy tyrimy, eksperimentines plétros ir inovacijy skatinimas

% Informacinés visuomenes skatinimas

Smulkiojo ir vidutinio verslo konkurencingumo skatinimas

Energijos efektyvumo ir atsinaujinanciy istekliy energijos gamybos ir naudojimo skatinimas

Aplinkosauga, gamtos istekliy darnus naudojimas ir prisitaikymas prie klimato kaitos

Darnaus transporto ir pagrindiniy tinkly infrastrukturos plétra

Kokybisko uzimtumo ir dalyvavimo darbo rinkoje skatinimas

Socialines jtraukties didinimas ir kova su skurdu

Visuomenes Svietimas ir zmogiskyjy istekliy potencialo didinimas

LRI N B I

Visuomenes poreikius atitinkantis ir pazangus viesasis valdymas

Techniné parama

Pav. 30 20142020 m. ES fondy lésy pasiskirstymas (min. eury) (Saltinis: www.esin-
vesticijos.It)

J]gyvendinant ekonomikos augimo ir darbo viety kuarimo tikslg, 2014-2020 m. lai-
kotarpiu didelis déemesys skiriamas | aukstg pridétine verte orientuotai ekono-
mikai. LeSos koncentruojamos tose srityse, kurios gali uztikrinti ilgalaikj ir tvary
ekonomikos augima ir jos konkurencinguma. Apie 10 proc. ES fondy lesy pla-



nuojama skirti moksliniy tyrimy, eksperimentinés plétros ir inovacijy skatinimuii,
apie 8 proc. — smulkaus ir vidutinio verslo skatinimui.

2014-2020 m. laikotarpiu iS Europos socialinio fondo, kuriuo finansuojamos
neinfrastrukturinés veiklos, orientuotos | Svietima, zmogiskyjy istekliy potenci-
alo didinima, socialinés atskirties mazinima. Bendrai Sioms sritims numatoma
skirti 28,8 proc. 2014-2020 m. ES fondy Iésy. IS jy ne maziau nei 20 proc. |ésy bus
skirta kovai su skurdu.

2014-2020 m. finansiniu laikotarpiu ES investicijos verslui bus skiriamos sioms
sritimes:

Galimybés verslui

Smulkiojo ir vidutinio
verslo konkurencingumas
531,5 mln. EUR

Moksliniai tyrimai,
eksperimentiné plétra ir
inovacijos (MTEPI)
3261 mld. EUR

Pramones jmoniy

energetinis efektyvumas
Zmogiskujy istekliy 252 mln. EUR
konkurencingumo
skatinimas
106,9 mln. EUR
Verslo startuoliai,

dirbantys sau (MoSSL)
40,5 mln. EUR

Pav. 31 2014-2020 m. ES fondy investicijos verslui (Saltinis: www.esinvesticijos.lt)

ES investicijy pritraukimo verslui formos:

m  pasinaudoti finansinémis priemonémis. Jas teikia INVEGA (garantijos,
palikany kompensavimas) ir kredito jstaigos;

m dalyvauti konkursiniuose kvietimuose - teikti paraiskas ir gauti subsidijas.
Kvietimus administruoja ir konsultacijas paraisky rengimo bei projekty
jgyvendinimo klausimais teikia LVPA ir MITA;

m dalyvauti vieSuosiuose pirkimuose ir teikti paslaugas projekty vykdytojams:
perkanciosioms ir neperkanciosioms organizacijoms.
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AnkscCiau jvardinty nuostaty kontekste, kaip ir bet kuris kitas verslo subjektas,
Zaidimy industrijos subjektai, turintys mazos ir vidutinés jmoneés statusa:

1. Siekdami pradéti versla ir/ar suteikti jam augimo pagreitj, gali naudotis 3iy
priemoniy teikiamomis galimybémis:

= Verslo konsultantas LT - siekiant gauti reikiama informacineg, konsultacine
metodine ir kita parama verslo pradzios, finansavimo S3altiniy, naujy
technologijy diegimo ir kitais verslo organizavimo klausimais;

m Verslumas LT - siekiant gauti aukstos kokybes konsultacines paslaugas,
reikalingas verslo plétrai;

= Verslumas FP —siekiant gauti lesy (paskolg) verslo pradziai ir plétrai;

s Verslumas DPK - siekiant gauti palUkany kompensavima, uz paskolg verslo
pradziai ir plétrai.

2. Siekdami padidinti verslo tarptautiskuma, gali naudotis Siy priemoniy teikia-
momis galimybéemis:

s Expo konsultantas LT — siekiant gauti reikiama informacine, konsultacine
metodine ir kitg parama eksporto, potencialiy rinky paieskos, tarptautinés
prekybos klausimais ir taip paskatinti eksporto ir jmoniy konkurencingumo
augima;

m  Expo sertifikatas LT — siekiant gauti |éSy planuojamai eksportuoti produkcijai
sertifikuoti:

s Naujos galimybés LT - siekiant dalyvauti individualiose ir grupinése
tarptautinése parodose ir verslo misijose;

m  TarptautiSkumas LT - siekiant gauti aukstos kokybeés grupines konsultacijas
eksporto klausimais, ieskant naujy eksporto rinky ir pleCiant esamas rinkas;

m  Versloklasteris LT-siekiant veikti kartu grupéje su kitomis jmonémis, jsitraukti
j tarptautines tinkly grandines, siekiant rasti savo produkcijai naujas eksporto
rinkas;

3. Siekdami padidinti produktyvuma, gali naudotis Siy priemoniy teikiamomis
galimybémis:

= Invest FP - siekiant gauti lengvatines paskolas verslo pajégumy ir
produktyvumo didinimui;

m  Regio Invest LT+ - siekiant diegti modernias technologijas, pritaikant esamus
ir kuriant naujus gamybos ir paslaugy teikimo pajégumus nhaujiems ir
esamiems produktams gaminti ir paslaugoms teikti, didinant darbo nasuma
bei plétojant veikla Lietuvos regionuose (isSskyrus Vilniaus, Kauno ir Klaipédos
savivaldybese);

= Produktyvumas DPK - siekiant gauti palukany kompensavimg, investuojant
j technologijy diegima pagal kitas Ukio ministerijos kuruojamas priemones;

m  E-verslas LT - siekiant diegti elektroninio verslo sprendimus, kuriais siekiama
optimizuoti su gamybos ir (ar) paslaugy teikimu ir veiklos organizavimu
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http://www.esinvesticijos.lt

susijusius verslo procesus, taip sudarant palankias salygas darbo nasumui
augti;

Procesas LT - siekiant remiantis tarptautiniais, europiniais arba nacionaliniais
standartais, diegti (-s) inovatyvius vadybos metodus ir valdymo sistemas,
sudaryti palankias salygas didinti darbo nasuma;

Dizainas LT - siekiant investuoti | gaminiy/paslaugy dizaino sprendimus,
padidintijmonésproduktyarpaslaugy patrauklumabeiveiklosproduktyvuma;
Regio potencialas LT —siekiant investuoti j naujy gamybos technologiniy linijy
jsigijima ir jdiegima, esamy gamybos technologiniy linijy modernizavima,
jmonés vidiniy inzineriniy tinkly, kuriy reikia naujoms gamybos
technologinéms linijoms diegti ar esamoms modernizuoti, jrengima;
Pramonés skaitmeninimas LT - siekiant atlikti technologinj audita, kuris
padety jsivertinti gamybos procesy skaitmeninimo galimybes ir perspektyvas
ir taip uztikrinty jy investicijy j gamybos procesy skaitmeninimo technologijy
diegima tikslinguma, efektyvuma bei nauda.

Apibendrintai galima teigti, jog kaip ir bet kuris kitas verslo subjektas, zaidimy
industrijos subjektai, turintys mazos ir vidutines jmones statusg, gali pasinaudoti
2014-2020 mety Europos Sgjungos fondy investicijy veiksmuy programos, patvir-

tintos Europos Komisijos 2014 m. rugséjo 8 d. sprendimu Nr. C(2014)6397, 3 prio-

riteto ,Smulkiojo ir vidutinio verslo konkurencingumo skatinimas" priemmonemis.
Zaidimy industrijos ar kitiems KKl subjektams jokio igskirtinumo netaikoma.

Zaidimy industrijos subjektai, turintys privataus juridinio asmens statusg ir vyk-

dantys moksliniy tyrimuy, eksperimentinés plétros ir inovacijy veiklas Prioritetine-

se moksliniy tyrimy ir eksperimentinés (socialinés, kulturineés) plétros ir inovaci-

Jjy raidos (sumanios specializacijos) kryptyse, patvirtintose Lietuvos Respublikos
Vyriausybés 2013 m. spalio 14 d. nutarimu Nr. 951, gali naudotis Siy priemoniy

teikiamomis galimybémis:
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Inovaciniai Cekiai - siekiant uzmegzti pirminius kontaktus, testi
bendradarbiaujant jau pradétas vykdyti MTEP veiklas, aktyviau vykdyti
inovacine veikla bei pasinaudoti verslo ir mokslo bendradarbiavimo
teikiamomis galimybémis;

Eksperimentas — siekiant investuoti | inovaciniams gaminiams, paslaugoms
ar procesams kurti reikalingus mokslinius tyrimus ir (arba) eksperimentine
pletrg, taip pat paskatinti jmoniy plétra investuojant | MTEP ir inovacijy
infrastruktlros karima ir pletrg;

Intelektas. Bendri mokslo-verslo projektai — siekiant investuoti | inovaciniams
gaminiams, paslaugoms ar procesams kurti reikalingus MTEP ir MTEP bei
inovacijy infrastruktlros kurima ir plétra;
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Intelektas LT 2 - siekiant jgyvendinti bendrus mokslo ir verslo projektus,
kuriancius didesne pridetine verte turincius produktus;

InoConnect - siekiant dalyvauti tarptautinése MTEPI iniciatyvose, apie kurias
informacija teikia EVIT organizacijos, renginiuose (tinkamas pareiskéjas yra
ir viesasis juridinis asmuo, jei jis yra klasterio koordinatorius ar mokslo ir
technologijy parkas);

InoKlaster LT - siekiant vykdyti MTEPI veiklas, veikiant klasteryje kurio
eksploatavimo metu atliekamos strategijos, tyrimai (jzvalgy, rinkos tyrimy ir
kt.), vvkdomos mokymuy, rinkodaros, klasteriy nariy bendradarbiavimo, naujy
nariy pritraukimo, jsitraukimo j tarptautinius tinklus ir kitos veiklos;
Skaitmeniniai inovacijy centrai — siekiant paskatinti kitas sektoriaus jmones
investuoti | skaitmenines inovacijas, suteikiant galimybe pramonés jmonéms
gauti naujausig informacija, ekspertine pagalba ir naudotis infrastruktara ir
technologijomis skaitmeniniy inovacijy bandymams su jmonés produktais,
procesaisarverslomodeliaisatlikti,taipsudarantdidesnesgalimybesjmonéems
vykdyti MTEPI veiklas, didesnes galimybes naudotis technologijomis ir jranga;
SmartParkas LT -siekiant sukurtiir (arba) iSpléetoti pramonés parky bei laisvyjy
ekonominiy zony infrastrukturg ir taip sudaryti salygas pritraukti tiesioginiy
uzsienio investicijy sumaniosios specializacijos srityse;

Smartinvest LT — siekiant pritraukti | Lietuva tiesioginiy uzsienio investicijy |
MTEPI pagal sumaniosios specializacijos kryptis;

Smartinvest LT+ - siekiant pritraukti | tiesiogines uzsienio MTEPI srityje pagal
Prioritetines moksliniy tyrimy ir eksperimentinés (socialines, kultlrines)
plétros ir inovacijy raidos (sumaniosios specializacijos) kryptis;

Ikiprekybiniai pirkimai LT - siekiant kuriant naujus produktus skatinti |
paklausag orientuotas inovacijas, tuo paciu paspartinti tokiy inovacijy, kurios
efektyviai iSspresty viesojo sektoriaus poreikius, plétrg;

Inogeb LT - siekiant gauti inovacijy konsultacines ir inovacijy paramos
paslaugas, didinant inovatyvuma, aktyviau plétoti MTEPI veiklas;
Technoinvestas — siekiant pritraukti pradzios (angl. seed capital) ir rizikos
(angl. venture capital) kapitala | MTEPI pagal Prioritetines moksliniy tyrimuy ir
eksperimentinés (socialinés, kulturinés) plétrosirinovacijy raidos (sumaniosios
specializacijos) kryptis;

Smart FDI — siekiant pritraukti | Lietuvos Respublika MTEPI srities uZsienio
investicijy pagal sumaniosios specializacijos prioritety jgyvendinimo
programoje numatytus MTEPI prioritetus;

Inostartas — siekiant pasinaudoti vieSosiomis inovacijy paramos paslaugomis
verslo karimuisi ir plétrai, inovatyviy idejy, produkty ir paslaugy vystymui
vykdant MTEP darbus jmones viduje;
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m |nocCekiai — siekiant uzmegzti pirminius kontaktus su mokslu, pradétas
vykdyti MTEP veiklas, vykdyti inovacine veiklg bei pasinaudoti verslo ir mokslo
bendradarbiavimo teikiamomis galimybémis.

Apibendrintai galima teigti, jog zaidimy industrijos subjektai, kaip ir bet kurie
kiti verslo subjektai, turintys mazos ir vidutinés jmonés statusg, gali pasinaudo-
ti 2014-2020 mety Europos Sajungos fondy investicijy veiksmuy programos, pa-
tvirtintos Europos Komisijos 2014 m. rugsejo 8 d. sprendimu Nr. C(2014)6397, 1
prioriteto ,Moksliniy tyrimy, eksperimentinés plétros ir inovacijy skatinimas”
priemonémis. Zaidimy industrijos ar kitiems KKI subjektams jokio isskirtinumo
netaikoma.

Kaip teigiamas veiksnys, skatinantis zaidimy industrijos plétra, laikytinos nuosta-
tos, jtvirtintos Prioritetiniy moksliniy tyrimy ir eksperimentinés (socialinés, kultu-
rinés) plétros ir inovacijy raidos (sumanios specializacijos) krypciy ir jy prioritety
jgyvendinimo programoje, patvirtintoje Lietuvos Respublikos Vyriausybés 2014
m. balandzio 30 d. nutarimu Nr. 411 bei Prioritetiniy moksliniy tyrimy ir eksperi-
mentinés plétros ir inovacijy raidos (sumanios specializacijos) prioritety veiksmy
plane, patvirtintame LR ekonomikos ir inovacijy ministro bei Svietimo, mokslo
ir sporto ministro 2019 m. rugpjucio 30 d. jsakymu Nr. 4-498/V-964, susijusios su
MTEPI skatinimu nustatytame prioritete ,|trauki ir kirybinga visuomené®, pléto-
jant dizaino ir audiovizualiniy medijy technologijas ir produktus.

Zaidimy industrijos subjektai turintys privataus juridinio asmens statusg ir vyk-
dantys ekonomine veikla gamybos ir/ar paslaugy srityje bei norintys padidinti
dirbanciy zmogiskyjy istekliy konkurencinguma gali naudotis Siy priemoniy tei-
kiamomis galimybemis:

s Kompetencijy vauceris — siekiant gauti parama dirbanciyjy mokymui tuo
metu, kai jos reikia, ir ta apimtimi, kuri yra reikalinga;

= Zmogiskieji istekliai Invest LT+ — siekiant tiesiogines uZsienio investicijas
jmoneje, sudarant salygas tobulinti investuotojy darbuotojy kvalifikacija,
Zinias ir gebegjimus;

m  Pameistrysté ir kvalifikacijos tobulinimas darbo vietoje — siekiant uztikrinti
nuolatinj darbuotojy kvalifikacijos lygio palaikyma, jy profesinj mobiluma ir
gebeéjima sparciai, esant poreikiui, persiorientuoti | kito ukio sektoriaus veiklas;

m Inomokymai LT - siekiant padidinti darbuotojy, vykdanciy MTEPI veiklas,
gebejimus dirbti su naujomis technologijomis, sudarant galimybes jgyti
reikiamy jgudziy uzsienio moksliniy tyrimy, eksperimentines plétros ir
inovacijy centruose;

s Kompetencijos LT - siekiant uztikrinti nuolatinj darbuotojy kvalifikacijos lygio
palaikyma, jy profesinj mobiluma ir gebéjima sparciai persiorientuoti | kito
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ukio sektoriaus veiklas, sudarant galimybe darbuotojams gauti auksciausios
kokybeés specialiuosius mokymus;

»  Akademija LT - siekiant gauti mokymo paslaugas pagal vieSosios |staigos
Jversli Lietuva® sukurtas ir (arba) adaptuotas mokymuy programas jmoniy
darbuotojams, siekiant pagilinti jy praktines Zinias verslumo ir eksporto srityse
ir tokiu budu uztikrinti jy galimybes prisitaikyti prie ekonomikos pokyciy;

m |nostaZzuote - siekiantiems didinti jmoniy darbuotojy gebejimus dirbti su
naujosiomis technologijomis ir taip jgyti reikiamy jgudziy uzsienio MTEPI
centruose ir (arba) uzsienio jmoneése, vykdanciose MTEPI veiklg;

= Mokymai uzsienio investuotojy darbuotojams - siekiant investuotojy
darbuotojams suteikti specifiniy kompetencijy ir prisitaikyti prie ukio pokyciy.

Apibendrintai galima teigti, jog zaidimy industrijos verslo subjektai, kaip ir bet
kurie kiti verslo subjektai, turintys privataus juridinio asmens statusa ir vykdantys
ekonomine veiklg gamybos ir/ar paslaugy srityje bei norintys padidinti dirbanciy
zmogiskyjy istekliy konkurencinguma, gali pasinaudoti 2014-2020 mety Euro-
pos Sajungos fondy investicijy veiksmy programos, patvirtintos Europos Komi-
sijos 2014 m. rugséjo 8 d. sprendimu Nr. C(2014)6397, 9 prioriteto ,Visuomeneés
Svietimas ir zmogiskyjy istekliy potencialo didinimas* priemnonémis. Zaidimy in-
dustrijos ar kitiems KKI subjektams jokio iSskirtinumo netaikoma.

LR Kultdros ministerija koordinuoja ES programa , Kurybiska Europa“ (2014-2020).
Si programa skirta Europos kultdrai, kinui, televizijai, muzikai, literatGrai, scenos
menui, paveldui ir kitoms susijusioms sritims remti. Europos kultlros ir kirybos
sektoriy remimo programos ,Kurybiska Europa® paprogrameé ,MEDIA" suteikia
finansine parama Europos Sgjungos kino ir audiovizualinei industrijoms, jy pro-
jekty vystymui bei platinimui. ,MEDIA" skatina naujyjy technologijy naudojima,
padeda Europos kino ir audiovizualiniams darbams, tokiems kaip vaidybiniams ir
dokumentiniams filmames, televizijoms projektams ir naujoms medijoms atrasti
kelig | tarptautines rinkas, finansuoja mokymus ir kino vystymo schemas. Papro-
grameé ,MEDIA" remia:

= Iniciatyvas kariniy platinimui ir patekimui j rinkg;

= Iniciatyvas vieno kurinio projekto ar projekty rinkiniy vystymui;

m  Parama televizijos programy ar videozaidimuy kurimui;

=»  Veiklas, skatinanCias doméjimasi ir platesne prieigg prie audiovizualiniy
kariniy;

= Veiklas, populiarinancias king, tokias kaip filmy festivaliai ir kino teatry tinklai;

=  Priemones, lengvinancias tarptautine koprodukcijg ir stiprinancias kariniy
cirkuliacija ir platinimg;

»  Veiklas, ugdancias audiovizualinio sektoriaus profesionaly jgudzius ir
gebéjimus.
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Sioje programoje taip pat numatoma ir atskira KKI sektoriy garantijy priemoné,
pagal kurig atrinkti finansiniai tarpininkai teikty finansines garantijas, sudaran-
Cias palankesnes salygas Siuose sektoriuose veikiancioms labai mazoms, mazoms
ir vidutinems organizacijoms gauti finansavima, buting jy plétrai. 2014-2020 m.
laikotarpiu ,MEDIA" projekty finansavimui numatyti 817,6 min. eury, sudarantys
56% viso ,Klrybiska Europa“ biudzeto.

Kultdros rémimo fondo, kurj administruoja Lietuvos kultlros Taryba, priemone-
mis yra remiamos tokios KKI sritys kaip architektlra, dizainas, dailé, fotografija,
tarpdisciplininis menas (tame tarpe ir zaidimy industrijos), teatras, Sokis, cirkas,
literatdra, muzika. Sio fondo finansuojamos veiklos:

m  Profesionalioji klryba ir jos sklaida Lietuvoje ir uzsienyje;

= Renginiai;

m Informacijos kaupimas (archyvavimas, dokumentavimas) ir jos sklaida;
m  Leidyba;

m  Profesionali kritika ir analizé;

= Tinklaveika ir mobilumas;

m  Koprodukcija.

Kultdros réemimo fondo l[éSomis finansuojamos programos, susijusios su zaidimy
industrijomis:

s Kulturos ir kurybinés industrijos” — siekia skatinti kulturos turinio indelj
toliau — KKI srityje, siekiant inicijuoti bei vystyti produktus ir (arba) paslaugas,
kurianCius ekonomine verte ir prisidedancius prie kultlros ir kurybiniy
industrijy eksporto apimciy augimo. Pagal Sig programa finansuojamos
veiklos:

o Karybiniy industrijy kuriamy produkty ir (arba) paslaugy (jskaitant
videozaidimus ir multimedijg) inicijavimas, kurimas ir pirmines stadijos
(idéjy generavimo, investicijy pritraukimo, jvedimo | rinkas ir pan.) vystymas,
vieSinimas bei populiarinimas Lietuvoje ir uzsienyje, jskaitant populiarinimui
reikalingos rinkodaros medziagos parengima.

o Lietuvoje rengiamiversluma propaguojantys ir tinklaveika skatinantys KKI
renginiai (mugeés, konferencijos, konkursai, pristatymai, klrybines dirbtuves)
ir panasaus pobudzio KKI viesinimo projektai.

o Lietuvos KKI produkty ir paslaugy pristatymas uzsienyje vykstanciose
tarptautinése mugeése, verslo misijose ir panasaus pobudzio renginiuose
jskaitant pristatymui reikalingos rinkodaros medziagos parengima ir
vieSinimo islaidas.

o KKl profesionaly dalyvavimas tarptautiniuose tarpsektoriniuose
renginiuose (Mokymuose, seminaruose, konferencijose ir panasaus pobudzio
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renginiuose), skatinant dalyvaujanciy juridiniy ir (arba) fiziniy asmeny
kompetencijy kelima ir tarptautine tinklaveika.

2020 m. Sios programos jgyvendinimui yra skirta 220 000 Eur. Projektams skiria-
ma Fondo lésy santykine dalis viso projekto poreikio atzvilgiu gali sudaryti iki 75
procenty.

s Kvalifikacijos kélimas" — siekia uztikrinti kulturos darbuotojy kvalifikacijos
kélima, siekiant didinti kultdros paslaugy ir produkty kokybe bei kultdros
priecinamuma visuomenei. Pagal Sig programa finansuojamos veiklos:

o Tikslingi kvalifikacijos tobulinimo projektai, pagrjsti konkrecios tikslines
grupeés poreikiais ir orientuoti | realiy problemy sprendima.

o Mokymasis darbo vietoje, atsakant | organizacijai kylancCius issukius,
bendradarbiaujant tarpusavyje ir su iSorés partneriais bei praktiskai iSbandant
inovatyvius jy sprendimo budus.

2020 m. Sios programos jgyvendinimui yra skirta 136 700 Eur. Projektams skiria-

ma Fondo lésy santykine dalis viso projekto poreikio atzvilgiu gali sudaryti iki 90

procenty.

s ,Ugdymo kultara® — siekia sudaryti salygas visoms visuomenes grupems
atskleisti ir ugdyti savo kurybinj potencialg aktyviai jsitraukiant ir prasmingai
dalyvaujant kulturoje bei skatinti vaiky ir jaunimo kultlra. Pagal Sig programa
finansuojamos veiklos:

o Kulturos edukacijos projektai, skirti atskleisti ir ugdyti vaiky ir jaunimo
kdrybinj potenciala.

o Kulturos edukacijos projektai, skirti atskleisti ir ugdyti kity visuomenes
grupiy kudrybinj potenciala.

o Projektai, skirti gilinti jvairiy visuomenés grupiy zinias apie kulturos ir
Meno procesus.

o Jvairiy meno sriciy kulturos projektai skirti vaikams ir jaunimui.

o Leidybos projektai skirti vaikams ir jaunimui.

2020 m. Sios programos jgyvendinimui yra skirta 189 660 Eur. Projektams skiriama Fondo

léSy santykiné dalis viso projekto poreikio atzvilgiu gali sudaryti iki 90 procenty.

= Lietuvos kultUros organizacijy dalyvavimas Europos Sgjungos programoje
.Kurybiska Europa 2014-2020" - sudaryti salygas dalyvauti daugiasaliuose
Europos Sajungos (toliau - ES) programos ,Kdrybiska Europa 2014-
2020" paprogramiy ,Kultura" ir ,Media“ projektuose. Pagal Sig programa
finansuojamos veiklos, aktualios zaidimy industrijai:
o Finansuojama iki 80 procenty Lietuvoje registruoto ,Kurybiska Europa
2014-2020" paprogrames ,Media“ projekto vykdytojo islaidy (be ES paramos),
kuriomis prisidedama prie projekto jgyvendinimo.
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o Finansuojama iki 60 procenty Lietuvoje registruoto ,Kurybiska Europa
2014-2020" paprogrames ,Media" projekto bendraorganizatoriaus islaidy (be
ES paramos), kuriomis prisidedama prie projekto jgyvendinimo.
Viso projekto sgmata turi buti ne mazesnée nei 1875 Eur, i5s Fondo |ésy prasoma fi-
nansuoti suma turi bdti ne mazesnée nei 1500 Eur. 2020 m. Sios programos veikly
jgyvendinimui yra skirta 200 000 Eur.

s Pilietinis ugdymas ir atminties jprasminimas” — remia lituanistinio ugdymo
ir atminties jprasminimo projektus, valstybinés reikSmés renginius. Pagal Sig
programa finansuojamos veiklos, aktualios zaidimy industrijai:

o Visy sriCiy kultdros ar meno projektai, skirti Lietuvos Nepriklausomybes
atklrimo (Kovo 11-osios) trisdeSimtmecio tematikai.

o  Programos ,Globali Lietuva” idéjos kultdros srityje sklaida, skatinant
bendras Lietuvos ir uzsienio lietuviy kuréjy kultlros iniciatyvas.

2020 m. Sios programos nurodyty daliy jgyvendinimui yra skirta 279100 Eur. Pro-

jektams skiriama Fondo léSy santykiné dalis viso projekto poreikio atzvilgiu gali

sudaryti iki 90 procenty.

s Kultdros paveldo projektai“ — siekia uztikrinti Lietuvos kulturos paveldo
aktualizavima ir sklaida. Pagal Sig programa finansuojamos veiklos:
o Informacijos apie Lietuvos kultlGros pavelda sklaida Lietuvoje, jskaitant
sklaida naudojant informacines technologijas.
o Tarptautinio bendradarbiavimo ir mainy projektai: regioninis
bendradarbiavimas, Europos Tarybos Europos kulturos keliy, Europos
Komisijos Europos paveldo zenklo iniciatyvos.
o Projektai, aktualizuojantys UNESCO sgrasuose esantj Lietuvos paveld3 ir jo
vertybes, ir prisidedantys prie gebéjimy stiprinimo bei kompetencijy ugdymo
materialaus kulturos paveldo srityse.

m  Kulturos keliy projektai:
o Projektai, sudarantys salygas aktualizuoti keliems regionams reikSminga
istorijos ir kultGros pavelda, jtraukiantys turimus kultGrinius isteklius —
festivalius, Sventes, parodas, muges ir kitus panasaus pobudzio renginius,
suburiantys biudzetiniy kulturos |staigy, nevyriausybiniy organizacijy, kity
sriciy partneriy tinkla ir besiremiantys moksliniais tyrimais.
o Regioniniai projektai su maziausiai vienos kaimynines Salies (Latvijos,
Estijos, Lenkijos, Rusijos (Kaliningrado srities), Baltarusijos, Ukrainos)
institucijomis, ieSkant vienijanciy tautas ir kultdras vardikliy.
o Bendri regiony kultdros jstaigy irfar bendruomeniy uzsienyje projektai,
aktualizuojantys regionams reikSminga istorijos ar kultdros pavelda ir
skatinantys kulturinj turizma.
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2020 m. Sios programos nurodyty daliy jgyvendinimuiyra skirta 150 000 Eur. Pro-
jektams skiriama Fondo |eSy santykiné dalis viso projekto poreikio atzvilgiu gali
sudaryti iki 90 procenty.

m ,Stipendijos kultlros ir (ar) meno kdréjams” — siekia skatinti kultlros ir

(ar) meno karejy individualia kudrybine veiklg ir profesinio meistriSkumo
tobulinima. Pagal Sig programa finansuojama veikla:
o Architekturos, biblioteky, dailés, dizaino, etninés kultdros ir tautodailés,
fotografijos meno, kultdros paveldo, literatiros, muziejy, muzikos, Sokio,
tarpdisciplininio meno, teatro ir cirko meno sriciy individualios ir edukacines
stipendijos.

2020 m. Sios programos jgyvendinimui yra skirta 3 970 000 Eur. Projektams ski-

riama Fondo |éSy santykineé dalis viso projekto poreikio atzvilgiu gali sudaryti iki

75 procenty.

= ,Kultdros ir meno organizacijy naujy produkty ir (ar) paslaugy kdrimas" —
Lietuvos Respublikos Vyriausybei paskelbus ekstremaligja padetj ir (ar)
karanting ir dél to apribojus ar draudziant kultlros jstaigy lankyma, kultdros
paslaugy teikima ir (ar) kultdros renginiy organizavima, programa siekia
uztikrinti kultdros ir meno organizacijy veikly testinuma, skaitmeniniy
kultdros produkty ir (ar) paslaugy kdrima, taip pat naujy kultdros produkty
ir (ar) paslaugy karima, kurie baty kuriami atsizvelgiant j fizinius kultQros ir
meno paslaugy teikimo apribojimus ir pasikeitusias visuomenés galimybes
naudotis kulturos ir meno produktais karantino ir ekstremaliosios padeties
laikotarpiu ir po jo:
o Kulturos produkty ir (ar) paslaugy perkélimas j skaitmenine erdve.
o Naujy kulturos produkty ir (ar) paslaugy, pritaikyty prie pasikeitusiy
kultUros vartojimo aplinkybiy karantino laikotarpiu ir po jo, kurimas.
o Veiklos, kuriomis uztikrinamas kuarejy aktyvumas (jdarbinimas).
o Veiklos, kuriomis uztikrinamas bendradarbiavimas su kitomis
organizacijomis, siekiant didesnio kuréjy aktyvumo ir (ar) veikly priecinamumo.
2020 m. Sios programos jgyvendinimui yra skirta 10 000 000 Eur. Projektams ski-
riama Fondo |éSy santykineé dalis viso projekto poreikio atzvilgiu gali sudaryti iki
100 procentuy.

Bendrai galima daryti iSvadas, jog Lietuvoje taikomy ES strukturineés ir kitos fi-
nansinés paramos priemoniy aibeje pasigendama jy papildomumo ir tikslingo
fokusavimo, skatinant KKI, tame tarpe ir Zaidimy industrijy verslo plétra. LR Ukio
ministerijos kuruojamose ES struktdrinés paramos priemonés nenumato jokiy
papildomy paskaty zaidimy industrijy ar kitiems KKI verslo subjektams teikiant
paraiskas, neziurint to, kad yra parengtas 2014-2020 mety nacionalinés pazan-
gos programos horizontaliojo prioriteto ,Kultura“ tarpinstitucinis veiklos planas.
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Kultdros ministerijos priemonés néra pakankamos. Siekiant efektyviai jgyven- cinéje apklausoje buvo kvieCiamos 30 aktyviausiy ir stabiliausia veikla zaidimy
dinti 2014-2020 mety nacionalinés pazangos programos horizontaliojo prioriteto industrijoje uzsiimanciy jmoniy. IS viso tyrime dalyvavo 22 jmoniy atstovai. Ap-
»Kultdra“ tarpinstitucinj veiklos plang, tikslinga buty subsidijas numatanciy kon- klausa atlikta 2020 m. geguZzés - birZelio ménesiais.

kursiniy priemoniy naudos ir kokybés vertinimo kriterijus papildyti kriterijumi,

suteikian&iu pvz. 5 ar 10 baly KKI subjektamns., 3.2.2, Zaidimy industrijos subjektai ir veiklos sritys

2020-yjy liepos meénesio duomenimis Lietuvos zaidimy industrijoje veikia 61

jmoné ar kita veiklos forma dirbantys karéjai.8? (Pav. 32) 15 viso Lietuvos Zaidimy
‘» ‘\ f industrijoje dirba 646 zmonés.

» ‘» Zaidimy industrijos jmonés Lietuvoje
NCHANNEE-S
3.2. Lietuvos zaidimy S “ X
=
[ ] [ X ] [ ] N
industrijos sektoriaus
43 45 48 49 50 57 61

apzvalga A/

3.2.1. Tyrimo metodologija

Siekiant jvertinti Lietuvos Zaidimy industrijos jmoniy pajégumus bei potencia- s 2015 2016 20V 2018 2019 sl
I3, buvo atliktas Lietuvos zaidimy industrijos sektoriaus jmoniy tyrimas. Tyrimo
metu buvo atlikta pramoneés sektoriy, priskirtiny Lietuvos zaidimy industrijai,
2019 mety pagrindiniy rodikliy statistiné analizé, jvertintas Lietuvos zaidimy
industrijos dydis, identifikuoti produktai ir paslaugos, kurias kuria Sios industri- Lietuvos Zaidimy industrijos jmoniy pasiskirstymas
jos jmoneés, jvertinta interaktyviy audiovizualiniy technologijy paklausa rinkoje pagal pagrindines veiklos sritis

bei identifikuotos sritys, kuriose zaidimy technologijos turi didziausig potencia-

l3, nustatyti veiksniai, kurie trukdo inovatyviy produkty ir sprendimy karima ir 16 (26%)
Paslaugos / technologijos

Pav. 32 Zaidimy industrijos subjekty skaicius Lietuvoje (Saltinis: parengta autoriy
pagal LZKA)

plétra zaidimy industrijoje; iSanalizuoti galimi Siy veiksniy padariniai tolimesnei
industrijos plétrai, identifikuotos priemones, kurios Lietuvoje prisideda prie zai-
dimy industrijos verslumo skatinimo ir jos konkurencingumo didinimo.

Tyrimas buvo atliktas taikant kiekybinio bei kokybinio tyrimo metodus. Kokybinio
tyrimo duomenys rinkti taikant pusiau struktdruota interviu, kiekybinio tyrimo ) 45 (74%)
duomenys analizuoti taikant statistinés analizés metodus. Atrenkant Lietuvos caidimy kirimas
Zaidimy industrijos jmones, kurios turety dalyvauti apklausoje taikant pusiau
struktdruotg interviu, buvo atsizvelgiama | kelis jmonés kriterijus: juridinj statusa,

veiklos aktyvuma bei stabilumg, dirbanciy Zzmoniy skaiciy. Nors Salyje, Lietuvos
Pav. 33 Lietuvos zaidimuy industrijos jmoniy pasiskirstymas pagal pagrindines veik-

zaidimuy kadréjy asociacijos duomenimis, veikia 61 zaidimuy industrijos jmoné ar T .
N M ! 4 jos | los sritis. (Saltinis: LZKA)

kita veiklos forma veikiantys karejai, kaip jmoneés yra registruotos 47. Dalis re-
gistruoty jmoniy nevykdo nuolatines aktyvios veiklos, tad dalyvauti reprezenta- 82 ,Lietuvos zaidimuy karejy asociacijos* duomeny bazé
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Sioje srityje dirbancias jmones galima grupuoti j dvi pagrindines veiklos sritis: tie-
sioginj zaidimy kurima ir technologijy ar paslaugy, susijusiy su zaidimais, vysty-
ma. ISryskeja dideli skirtumai vertinant jmoniy, jy darbuotojy ir pajamy pasiskirs-
tyma pagal Sias sritis. Trys ketvirtadaliai Lietuvos zaidimy industrijai priskiriamuy
jmoniy tiesiogiai kuria zaidimus (Pav. 33).

Kalbant apie darbuotojy skaicius Siose jmonése, proporcijos skiriasi dél skirtin-
go jmoniy dydzio. (Pav. 34) Didziausias darbdavys Lietuvos zaidimuy rinkoje siuo
metu, turintis penktadalj visos Lietuvos industrijos darbuotojy (127 Zmones), yra
zaidimy technologijas kuriancios kompanijos ,Unity" padalinys. Palyginimui, di-
dziausia zaidimy kurimo kompanija ,Nordcurrent" turi 108 darbuotojus (17 proc.
dirbanciyjy Lietuvos zaidimy industrijoje).

Darbuotojy, dirbanciy Lietuvos zaidimy industrijoje,
pasiskirstymas pagal pagrindines jmoniy veiklos sritis

251 (39%)
Paslaugos / technologijos

393 (61%)
Zaidimy kdrimas

Pav. 34 Darbuotojy, dirbanciy Lietuvos zaidimy industrijoje, pasiskirstymas pa-
gal pagrindines jmoniy veiklos sritis (Saltiniai: parengta autoriy pagal Rekvizitai.
It, LZKA)

Zaidimy studijy dydis pagal darbuotojy skaigiy

51
Labai maza jmoné

0
Didelé jmoneé

4
Vidutine jmone

6
Maza jmoneé

Pav. 35 Lietuvos zaidimuy studijy dydis vertinant pagal darbuotojy skaic¢iy (Saltiniai:
parengta autoriy pagal Rekvizitai.lt, LZKA)
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Grupuojant jmones j dydzio kategorijas pagal darbuotojy skaiciy, Lietuvoje abso-
liucig dauguma sudaro labai mazos jmones, turincios iki 10 darbuotojy. Tik kelios
jmoneés pagal oficialius Europos Sajungos jmoniy dydzio kriterijus priskiriamos
mazoms (tarp 10 ir 49 darbuotojy) ir vidutinems (tarp 50 ir 249). (Pav. 35) Dideliy
jmoniy, turinCiy daugiau nei 250 darbuotojy, Lietuvos zaidimy industrijoje Siuo
metu néra.

Analizuojant Lietuvos zaidimy industrijos jmoniy pajamas, absoliucia dauguma
Lietuvos zaidimy pramonés pajamy sudaro pajamos is tiesioginio zaidimy kuri-
mo ir pardavimo (Pav. 36). Siam rodikliui dabartiniu metu daugiausia jtakos turi
kompanijos ,Game Insight" (pajamos daugiau nei 50 min. Eur) ir ,Nordcurrent*
(daugiau nei 20 min. Eur).

Lietuvos Zaidimy industrijos pajamy pasiskirstymas
pagal pagrindines jmoniy veiklos sritis

778 mln.

Paslaugos / technologijos
10713 mln.

Zaidimy karimas

Pav. 36 Lietuvos zaidimy industrijos pajamy pasiskirstymas pagal pagrindines
jmoniy veiklos sritis (Saltiniai: parengta autoriy pagal ,Creditinfo Lietuva*, LZKA)

Lietuvos zZaidimy studijy dydis vertinant pagal metine apyvartg

4
MaZa jmone
1
Vidutiné jmoné
1
Didele jmone

55
Labai maza jmoné

Pav. 37 Lietuvos Zaidimy studijy dydis vertinant pagal metine apyvarta (Saltiniai:
parengta autoriy pagal ,Creditinfo Lietuva“, LZKA)
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Grupuojant jmones | dydzio kategorijas pagal metine apyvarta ir skirstant pa-
gal ES jmoniy dydzio kriterijus, absoliuciag dauguma taip pat sudaro labai ma-
Z0s [mones, kuriy metiné apyvarta nevirsija 2 min. Eur. Taip pat yra kelios mazos
jmoneés (apyvarta nuo 2 iki 10 min. Eur) ir po vieng vidutine (apyvarta nuo 10 iki 50
min. Eur) ir didele (apyvarta daugiau nei 50 min. Eur). (Pav. 37)

Kitas svarbus kriterijus zvelgiant | dabartine Lietuvos zaidimy industrijg yra jmo-
niy, darbuotojy ir pajamy pasiskirstymas pagal jmoniy kilme: Lietuvoje jkurtas
jmones ir iS uzsienio perkeltas kompanijas ar jy atvertus padalinius. Trys ketvir-
tadaliai Lietuvos Zaidimy industrijos jmoniy Siuo metu yra lietuvisko kapitalo
(Pav. 38).

Zaidimy industrijos jmoniy pasiskirstymas Lietuvoje pagal kilme

16 (26%)
UZsienio

45 (74%)
Lietuvos

Pav. 38 Zaidimy industrijos jmoniy pasiskirstymas Lietuvoje pagal kilme (Saltinis:
parengta autoriy pagal LZKA)

Visgi, zvelgiant pagal darbuotojy pasiskirstyma, beveik puse industrijos darbuo-
tojy dirba uzsienio jmonése (Pav. 39). IS uzsienio jmoniy daugiausia darbuotojy
turi ,Unity" padalinys, kuris Lietuvoje yra didZiausias is visy Sios pasaulines kom-
panijos biury.

Darbuotojy pasiskirstymas pagal jmoniy kilme

253 (39%)
UZsienio

393 (61%)
Lietuvos

Pav. 39 Darbuotojy pasiskirstymas Lietuvos zaidimy industrijoje pagal jmoniy
kilme (Saltinis: parengta autoriy pagal LZKA)
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Kalbant apie pajamy pasiskirstyma pagal jmoniy kilme, beveik trys ketvirtadaliai
Lietuvos zaidimy industrijos sukuriamos apyvartos tenka uzsienio kapitalo jmo-
nems (Pav. 40). IS jy didziausia jtaka turi kompanija ,Game Insight", | Lietuva pa-
grindinj biurg perkelusi 2015-aisiais.

Pajamy pasiskirstymas
Lietuvos Zaidimy industrijoje pagal jmoniy kilme

32.21 mln.
Lietuvos

82.70 mln.
UZsienio

Pav. 40 Pajamuy pasiskirstymas Lietuvos zaidimuy industrijoje pagal jmoniy kilme
(Saltiniai: parengta autoriy pagal ,Creditinfo Lietuva“, LZKA)

Detaliau analizuojant darbo uzmokescio tendencijas zaidimy industrijos sekto-
riuje, Rekvizitai.lt duomenimis, vidutinis bruto atlyginimas 2020 m. geguze, verti-
nant visas jmones, sieke 2334 Eur. Vidutinio atlyginimo diapazonas visoje indus-
trijoje gan platus ir skiriasi pagal jmoniy veiklos specifika: nuo 740 Eur iki 5300
Eur. Didesnius atlyginimus moka labiau su technologijomis dirbancios jmones,
mazesnius — labiau klrybinés pakraipos studijos. Uzsienio jmoniy siulomas vidu-
tinis atlyginimas siekia 2977 Eur, lietuvisky — 1870 Eur.

Vidutinis darbuotojy amzius Lietuvos zaidimy industrijos jmonése

55-64 m. J) 0%

45-54m. O 0%

s O | 7
s o I

18-24 m. i) 0%

Pav. 41 Darbuotojy amziaus pasiskirstymas Lietuvos zaidimy industrijos jmonese
(Saltinis: jmoniy apklausa)
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Lietuvos zaidimy industrijos jmoniy apklausos duomenimis, didzigja dauguma
industrijos darbuotojy sudaro 25-34 mety Zzmones, su bakalauro ar aukstesniu
issilavinimu (Pav. 41).

Sie duomenys leidzia jvertinti zaidimy industrijos jvairove ir suteikiamas galimy-
bes. Visy pirma dél to, kad tai yra unikalus tarpdisciplininis sektorius, kuriantis
gerai apmokamas ir perspektyvias darbo vietas tiek informaciniy technologijy,
tiek meninés pakraipos specialistams: dailininkams, kompozitoriams, animato-
riams, rasytojams, kuriems zaidimy industrija atveria naujas galimybes dirbti ir
konkuruoti globaliu mastu. Apklausos duomenimis, Lietuvos Zzaidimy kuréjy stu-
dijose techniniai darbuotojai (programuotojai, sistemy administratoriai, Zaidybi-
niy sistemy ir mechaniky dizaineriai ir pan.) vidutiniSkai sudaro apie 40 proc. visy
studijos darbuotojy, apie 30 proc. darbuotojy yra kurybininkai, o like 30 proc. —
jmoniy ir komandy vadovai, administracijos darbuotojai, rinkodaros ir verslo vys-
tymo specialistai (Pav. 42).

Darbuotojy pasiskirstymas pagal specialybes

Pav. 42 Kokiy specialybiy darbuotojai dirba Lietuvos zaidimy industrijoje? (Saltinis:
jmoniy apklausa)

Lietuvos zaidimuy karéjy produkcija beveik 100 proc. yra orientuota | eksporta ir
konkurencijg globalioje rinkoje. Nepaisant to, kad dauguma Lietuvos zaidimy
kdrejy apklausoje nurodé kuriantys produktus globaliai rinkai, paprasyti patiks-
linti teritorijas, | kuriy auditorijg taikomasi kurybos procese bei vykdant rinkoda-
ros veiksmus, didzioji dauguma nurode JAV, Europos Sajunga ir Kinija. (Pav. 43)
Tyrimy kompanijos ,NewZoo" duomenimis, vien JAV ir Kinijos rinkos 2019 metais
sudaré 48 proc. globaliy industrijos pajamy®.

Kalbant apie Lietuvos kuréjy isleidziamy zaidimy auditorijg, didesne studijy dalis
orientuojasi | 19-35 m. amziaus zaideéjus, taip pat yra studijy, kurios fokusuojasi |
vaiky ar vyresnes auditorijas (Pav. 44).

83 Top 10 Countries/Markets by Game Revenues, Newzoo, 2020
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Prioritetinés rinkos
Lietuvos zaidimy karéjams platinant zaidimus

nis O | 5

w0 I

Pav. 43 Prioritetinés rinkos Lietuvos Zaidimy karéjams platinant zaidimus (Saltinis:
jmoniy apklausa.)

Zaidéjy amziaus grupés,
i kurias orientuojasi Lietuvos zaidimy karéjai

65+m.!) 0%

oo
55 o [
ez o | -

16-18 m. O 0%

s O I

&-12m. O 0%

Pav. 44 Zaidéjy amziaus grupes, | kurias orientuojasi Lietuvos zaidimy karéjai.
(Saltinis: jmoniy apklausa)

Didzioji dauguma savo zaidimus kuria vyrisSkai zaidéjy auditorijai (Pav. 45). Paciy
zaidimy tipy ir zanry pasiskirstymas labai platus: nuo greity ir lengvy zaidimy
(@angl. casual) ir edukaciniy iki veiksmo, vaidmeny, nuotykiy ir kity pasaulyje po-
puliariausiy zanry.

Apibendrinant dabartine Lietuvos zaidimy kuarejy ir jy veikly padeét], galima
jzvelgti, jog Lietuvos zaidimy industrija yra vis dar auganti tiek kalbant apie jmo-
niy, tiek apie darbuotojy skaiCiy. Industrijoje dirba gan jauni zmoneés, o pagal
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specializacijas zaidimy kurimo studijos pritraukia ne tik techniniy, bet ir meniniy
darbuotojy, kurioms gali pasitlyti gerai apmokamas darbo vietas. Zaidimy karé-
jy produkcija eksportuojama globaliai, fokusuojantis | didziausias uzsienio rinkas
ir populiariausius bei didziausias pajamas turincius auditorijy segmentus.

Zaidéjy auditorijos lyties grupés,
i kurias orientuojasi Lietuvos zaidimy kuréjai

90%
Vyrai

10%
Moterys

Pav. 45 Zaidéjy auditorijos lyties grupés, | kurias orientuojasi Lietuvos zaidimy
karéjai. (Saltinis: jmoniy apklausa)

3.2.3. Zaidimy industrijos formavimasis ir augimas

Nors Lietuvos zaidimy industrijos istorijos pradzig galima skaicCiuoti nuo nepri-
klausomybés atkurimo pradzios, formaliai industrija veikia tik dvideSimt metuy.
Visuomeneées demesj Si pramoneés Saka patrauke tik apie 2010-uosius, populia-
réjant socialiniams tinklams, iSmaniesiems jrenginiams bei Sioms platformoms
sukurtiems zaidimames. Per pastaruosius 20 mety globali zaidimy industrija pa-
tyré net kelis apyvarty ir auditorijos Suolius, kuriuos lémé naujy technologijy bei

Pasaulinés kurybiniy industrijy pajamos (mlrd. JAV doleriy)
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tendencijy populiaréjimas. 2007-aisiais pasirodé pirmieji iSmanieji jrenginiai, o
kartu su jais ] vartotojy namus atkeliavo ir daugybé naujy zaidimuy. Kartu atsirado
ir naujy zaidimuy prekybos verslo modeliy, pavyzdziui, jei asmeniniy ar zaidimy
konsoliy rinkose jprasta zaidimo kaina paprastai sieké 40-60 JAV doleriy, iSma-
niems jrenginiams skirtus zaidimus tapo galima jsigyti uz dolerj ar du. 2011-aisiais
jsitvirtinus ,Freemium® modeliui émeé populiaréti nemokamai atsisiunciami zai-
dimai, kurie generuoja pajamas is papildomai parduodamo turinio ar transliuo-
jant reklama. Santykinai Zzema iSmaniyjy jrenginiy kaina bei ,nemokamuy" zai-
dimy gausa netrukus atvére kelius | iki tol abejingai vertintas, neperspektyvias
rinkas (angl. emerging markets) ir naujas milijonines auditorijas Azijoje, Lotyny
Amerikoje, kai kuriose Ryty Europos teritorijose.

Kaip zaidimy konsoliy bei kiti technologiniai ar verslo pléetros ciklai koreliuoja su
Zzaidimy industrijos augimu bei pacios industrijos augima lyginant su kitomis ku-
rybinémis industrijomis iliustruoja (Pav. 46). Pulteliai Zymi naujos konsoliy kartos
pradzig, kiti simboliai — iSmaniyjy jrenginiy bei ,Freemium" monetizacijos |siga-
lejima, globalios industrijos plétra | besivystancias rinkas (EMEA, LATAM, APAC).

Globalios zaidimy industrijos raida atveré naujas galimybes ir Lietuvos zaidimy
kdréjams. Svarbu pazymeéti, kad viena seniausiy zaidimy kuréjy studijy Lietuvo-
je —,Nordcurent” - Siuo metu skaiCiuoja astuonioliktus savo gyvavimo metus, ta-
Ciau absoliuti dauguma kity zaidimy kadreéjy jmoniy yra bent deSimcia mety jau-
nesnés. DeSimties mety spraga Siuo atveju nereiskia, kad zaidimuy karimo verslas
nebuvo jdomus, bet demonstruoja sio segmento trapuma, jog tuo laikotarpiu
Lietuvoje buvo sudeétingos salygos zaidimy kurimui. Apie 2010-uosius ,Nordcur-
rent” nebuvo vienintelé zaidimus kurianti jmoné Lietuvoje. 2004-aisiais jsteigta
bendrovée ,GetJar" taip pat vykde sekminga veikla ir 2014-aisiais buvo parduota
Kinijos jmonei ,Sungy Mobile". TaCiau deSimtys kity tuo mety veikusiy studijy ar
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Filmai Pav. 46 Pasaulines karybiniy industrijy pajamos, vertinant milijardais JAV doleriy
aidimai (Saltiniai: parengta autoriy pagal IFPI, Motion Picture Association, Digital Enter-
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nedideliy karejy komandy buvo priverstos savo veiklg nutraukti: tai leme sude-
tingos rinkos salygos, auksti zaidimuy karimo kastai, sudétingos leidéjy paieskos,
patirties stoka projekty valdyme bei investicijy pritraukimo srityse.

Suklestéjus iSmaniesiems jrenginiams kuriamy zaidimy rinkai, Lietuvos kurejai
gavo naujy galimybiy prisijungti prie globalios Zaidimy industrijos. Dauguma
Siuo metu veikianciy jmoniy buvo jsteigtos apie 2012-2014 metus, siekdamos
kurti zaidimus iSmaniesiems jrenginiams. Tai lemé keli svarbus faktoriai:

m  santykinai Zzemi karybos kastai leido sukurti Zaidima savarankiskai ar
nedideléje komandoje;

m savarankiskos leidybos (angl. self-publishing) modelis leido iSleisti zaidima
patalpinant jj tiesiai j iSmaniuosiuose jrenginiuose esancias parduotuves;

= santykinai zemas konkurencijos lygis leido zaidima jvesti | rinka turint
santykinai nedidelj biudzetg;

m aktyvéjantisvalstybés, ugdymo jstaigy, investuotojy demesys Siam segmentui
(dalis 2012-2016 metais jkurty lietuvisky jmoniy, gavo nezymia, bet labai
reikdmingag valstybés, universitety ar investuotojy parama irfarba kare
produktus lokaliuose ar kaimyninése valstybése esanciuose akceleratoriuose
/ inkubatoriuose).

Pozityvus veiksniai tiek globalioje industrijoje, tiek Lietuvoje léme sekminga zai-

dimy kuréjy augima. ,Nordcurrent” buvo viena pirmyjy jmoniy Lietuvoje ir pa-

saulyje, kuri ryzosi visisSkai atsisakyti klasikinio zaidimy kdrimo modelio ir foku-
suotis tik | mobiliyjy zaidimy rinka. Tai pasiteisino, bendrové émeé sparciai augti.

Siuo metu metiné ,Nordcurrent* apyvarta siekia per 20 mlIn. Eur, bendrové aptar-

nauja Simtus milijony zaidejy visame pasaulyje.

Tuo pat metu jauny Zmoniy entuziazmo skatinama pramoneés Saka netruko su-
laukti pirmyjy nepriklausomuy hity, buvo jsteigtos deSimtys naujy studijy. Didzio-
ji dalis jy pries tapdamos juridiniais subjektais jau galéjo pasinaudoti galimybe
inkubuotis / akceleruotis tuo metu Lietuvoje ar Europoje veikusiuose startuoliy
inkubatoriuose ir akceleratoriuose. Jauny kuréjy veikla aktyviai reme ir universi-
tetai, savo studentams suteikdami patalpas ir darbui butina jranga. Tokio postu-
mio pakako, kad zaidimy industrija Lietuvoje imty augti kartais. Vien 2015 metais
Lietuvos zaidimy industrijos pajamos augo 37.9 min. Eury arba 365 proc. Véliau
tokiy augimo suoliy nebuvo, taciau tendencija isliko gan ryski — Lietuvos zaidi-
my kdrimo industrijos pajamos iki 2018-yjy iS mety | metus augo 20-40 proc.
(Pav. 47).

SkaiCiuojant pagal pajamas, gaunamas vienam darbuotojui, zaidimy industrija
gali lygiuotis su inovacijy bei eksporto srities lyderiais, tokiomis bendrovemis kaip
,Biotechpharma* ar ,Sviesos konversija“. Siuo metu vienam Lietuvos zaidimy in-
dustrijos darbuotojui gaunamos pajamos siekia apie 180 000 EUR per metus.
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Zaidimy industrijos pajamos Lietuvoje (mlin. Eur)
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Pav. 47 Lietuvos zaidimuy industrijos pajamos milijonais eury *Del COVID-19 prail-
ginto ataskaity teikimo termino 2019-yjy duomenys néra galutiniai, skaiciuoja-
mas dalies jmoniy 2018-yjy mety pajamy vidurkis (Saltiniai: parengta autoriy pa-
gal ,Creditinfo Lietuva“, Rekvizitai.lt, LZKA)

Apibendrinant, Lietuvos Zzaidimy karejy industrija formavosi augimo etapais, ati-
tinkanciais globaliy reiskiniy plitima (naujos zaidimy platformos, zemi klrybos
kastai, zema konkurencija, galimybé savarankiskai platinti savo zaidimus ir t.t.).
Lietuva sekmingai pasinaudojo Siais veiksniais, o pirmos lietuviskos sekmes isto-
rijos patrauke visuomenes, valstybiniy institucijy, svietimo jstaigy demesj. Taciau
vertinant pajamy augima, 2019-aisiais jis suletéjo palyginti su ankstesniu kasme-
tiniu kilimu ir tai gali signalizuoti apie gresiancia stagnacija ar recesija.

3.2.4. Zaidimy industrijos subjekty veiklos modeliai

Tiek pagal bendrus ,Lietuvos zaidimy kuréjy asociacijos” industrijos duomenis,
tiek pagal vykdyta apklausa pagrindiné jmoniy veiklos sritis ir pajamy saltinis yra
originaliy zaidimy kudrimas, net 57 proc. apklausty jmoniy nurode, jog didzigja
dalj jyu metinés apyvartos sudaro pajamos is originaliy sukurty zaidimuy. Tai rodo,
jog Lietuvos zaidimy industrija yra orientuota | naujy inovatyviy produkty kari-
ma, 0 ne paslaugy teikima treciosioms Salims. Dauguma Lietuvos zaidimy kari-
Mo jmoniy stengiasi iSnaudoti turimus Zmogiskuosius resursus kuriant aukstos
pridetinés vertés produktus globaliai rinkai (Pav. 48).
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Lietuvos zaidimy kureéjy pagrindiniai pajamy Saltiniai

IS papildomo pivataus finansavimo é) 9%

IS licencijavimo O _ 18%

IS projekty trecioms Salims O _ 36%

Pav. 48 Lietuvos zaidimy karéjy pajamy Saltiniai (Saltinis: jmoniy apklausa)

Tiesa, dalis apklausoje dalyvavusiy jmoniy nurode vykdancios ir kitas veiklas bei
gaunancios is jy pajamas, 36 proc. jmoniy nurode, jog didzigja dalj pajamy gau-
na is projekty treCiosioms salims. Detaliau apzvelgiant paslaugas, kurias Lietuvos
Zaidimy studijos teikia kitiems zaidimy kuréjams, daugiausia demesio skiriama
kelioms pagrindinéms zaidimy kurimo sritims: 3D modeliavimui, programavi-
mui, iliustracijoms. Butent Sios trys sritys yra pagrindinés, kuriose Lietuvos zai-
dimy kdrimo profesionalai yra gana sekmingai specializavesi, todél jy paslaugos
yra itin paklausios uzsienio rinkose. Pastebima, jog Siy paslaugy uzsakovai daz-
niausiai yra didelius finansinius resursus turincios uzsienio jmoneés, kurios samdo
aukscCiausio lygio specialistus iS visy pasaulio valstybiy. Toks paslaugy teikimo
modelis padeda sukurti gerai apmokamas darbo vietas anksCiau minéty sriciy
specialistams Lietuvoje. TaCiau tuo pat metu atsiranda Siy brangiy specialisty
trkumas Lietuvos zaidimy kdrimo studijose, kurios darbo uzmokesciu negali
konkuruoti su Vakary Europos ar Siaurés Amerikos kompanijomis.

Paslaugos kitiems zaidimy karéjams

Pritaikymas kitoms platformoms 8) 25%

Konsultavimas O - 25%

Dizainas O _ 25%
2D iliustracijos O _ 38%
Programavimas Q) _ 38%

Pav. 49 Paslaugy sritys, kurias dazniausiai teikia Lietuvos jmones, bendradarbiau-
jancios su kitais zaidimy karejais (Saltinis: jmoniy apklausa)
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Taip pat, verta isskirti, jog Lietuvoje pradeda populiareti ir tokios paslaugos kaip
Zzaidimy pritaikymas kitoms platformoms (angl. porting) bei konsultaciné veikla
(Pav. 49). Dar viena veiklos grupée yra zaidimy kurejy paslaugy teikimas kitoms
pramones sritims. Apie ja placiau kalbama 3.2.5 skyriuje.

IS apklausos metu gauty duomeny paaiskéjo, jog didesné dalis apklausoje daly-
vavusiy jmoniy (64 proc.) Siuo metu yra patenkintos savo veikly pasiskirstymu ir
artimiausiu metu neplanuoja jy keisti. Tai rodo, jog Lietuvos zaidimy industrijos
jmoneés yra gana sekmingai isvysciusios savo verslo modelius ir jsitvirtine globa-
lioje rinkoje arba turi ilgalaikius projektus is kuriy numato didéjancias pajamas
ateityje.

Nepaisant gaunamy pajamy ar pritraukiamuy investicijy, poreikis jvairioms para-
mos priemonéems islieka itin aktualus. Kaip labiausiai reikalinga nurodoma finan-
siné parama, dalis jmoniy pasinaudoty ir kitomis suteikiamomis galimybemis
(Pav. 50). Tai rodo, jog zaidimy kurimo industrijoje dauguma jmoniy yra labai pri-
klausomos nuo iSorinio finansavimo, taip pat jauCiamas papildomy ziniy ir jgu-
dziy poreikis, kurios padety vystyti inovatyvesnius ir sekmingesnius projektus.

Parama, kuri buty naudingiausia zaidimy karéjy jmonéms

Infrastruktura - 7%
Ziniy ir jgtdziy jgyjimas _ 17%

Pav. 50 Paramos sritys, kurios buty naudingiausios zaidimy kdrejy jmonems
(Saltinis: jmoniy apklausa)

IS apklausoje dalyvavusiy jmoniy gan didelé dalis jau yra gavusios privacig ar
valstybés teikiama finansine parama (69 proc.). Net 50 proc. visy apklausoje da-
lyvavusiy jmoniy yra pritraukusios finansine parama is$ privataus sektoriaus - in-
vestuotojy ar asmeniniy lésy (36 proc.) arba leidéjy (14 proc.). Kita dalis jmoniy
(29 proc.) aktyviai ir seskmingai dalyvauja Lietuvos institucijy ar Europos Sgjungos
konkursuose, Moksliniy tyrimy ir eksperimentines plétros (MTEP) programose —
JIntelektas. Bendri mokslo-verslo projektai®, ,,Eksperimentas” ir kt. (Pav. 51). IS to
galima daryti iSvadg, jog Lietuvos zaidimy kdrimo jmoneés aktyviai ieSko jvairiy
iSorinio finansavimo Saltiniy savo projektams vystyti ir tai daro gana sékmingai.
Pakankamai didelis jmoniy, pasinaudojusiy MTEP finansavimo programomis,
skaicCius rodo, jog zaidimy kurimo jmoneés kuria inovatyvius ir rizikingus aukstyjy
technologijy produktus, kuriy nefinansuoja privatus investuotojai.
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Zaidimy karéjy gautos paramos arba investicijy tipai

Valstybiné ar ES parama (MTEP veiklai) O _ 29%
Leidejy investicijos O _14%

Valstybiné ar ES parama (ne MTEP veiklai) 9) - 7%

Pav. 51 Zaidimy karéjy gautos paramos arba investicijy tipai (Saltinis: jmoniy ap-
klausa)

Gautg parama zaidimy kuréjai iSnaudoty pagrindinés zaidimy kurimo veiklos s3-
naudoms padengti bei veiklos plétrai — samdyty naujus darbuotojus ar atverty
naujus padalinius (Pav. 52). Lietuvos zaidimy dominuoja mazos ir labai mazos zai-
dimy studijos, kurios yra orientuotos | esamy projekty jgyvendinima, kadangi jy
uzbaigimas ir seékmingas isleidimas j rinka leisty uzsitikrinti pajamas bei finansa-
vima ateities projektams. Deja, dél riboty resursy jmonéms itin sudétinga pléstis
ir vienu metu vystyti daugiau negu vieng zaidimy projekta.

Zaidimy karéjy studijos siekia finansavimo Sioms veiklos sritims

Infrastruktlros plétrai (jsigyti nauja techning é 29%
ir programine jranga, jrankius, paslaugas)
Pristatomosios Zaidimo versijos karimui O _ 29%

Rinkodaros kampanijoms
. . : . 36%
(vartotojy pritraukimo kampanijos) Q _
darbuotojus, atverti padalinius ir pan.) ’
Dabartiniy zaidimy karimo sanaudoms padengti ﬂ) _ 64%

Pav. 52 Zaidimy karéjy gautos paramos arba investicijy paskirstymas pagal veiklos
sritis (Saltinis: jmoniy apklausa)

Sig tendencija jrodo ir kiti apklausos metu gauti duomenys, kurie atskleidé, jog
gave papildoma parama dauguma kurejy taip pat ja skirty pagrindinei veiklai -
Zaidimy kurimui, taciau ji padety ne optimizuoti dabartinius veiklos procesus, o
kurti naujus zaidimus ir sumazinti finansine rizikg imantis naujy projekty. Kitos
dazniausiai nurodytos sritys kaip darbuotojy samdymas, verslo kelionés, iSorines
pagalbos samdymas taip pat susijusios su naujy produkty karimu ir galimybeé-
mis juos isleisti (Pav. 53). Taigi, papildomas finansavimas paskatinty jmones imtis
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naujy ir rizikingesniy zaidimuy projekty, kuriy krimui buty reikalingos naujos
kompetencijos ir zinios, todél zaidimy kurimo sektoriuje buty samdoma daugiau
aukstos kvalifikacijos darbuotojy bei skatinamas bendradarbiavimas su mokslo
jstaigomis.

Pagrindinés sritys, kurioms zaidimy kurejai
skity papildoma gauta parama

ISorinés pagalbos samdymas 8) - 17%
Verslo kelionés O _ 33%

Rizikos sumazinimas kuriant zaidimus (P _ 67%

Pav. 53 Pagrindines sritys, kurioms zaidimuy kurejai skirty papildoma gauta parama
(Saltinis: jmoniy apklausa)

Analizuojant sgnaudas, kurios patiriamos kuriant naujus zaidimy projektus, ma-
tyti, jog dauguma zaidimuy karimo studijy (75 proc.) kuria nedideliy sgnaudy rei-
kalaujancius projektus — jy kuriamy zaidimy biudzetai nevirsija 200 tukst. eury
(Pav. 54). Tuo tarpu tik 17 proc. apklausoje dalyvavusiy jmoniy kuriamiems zaidi-
mams iSleidzia daugiau nei 1 min. eury. Atsizvelgiant j, palyginti, nedideles Lie-
tuvos jmoniy kuriamy zaidimy sanaudas galima manyti, jog papildoma finan-
savimo priemoné, atitinkanti zaidimy kuréjy poreikius, leisty Lietuvos zaidimuy
kdréjams isleisti daugiau rizikingesniy ir inovatyvesniy projekty, kurie buty eks-
portuojami | viso pasaulio rinkas.

Zaidimy karimo biudZety pasiskirstymas Lietuvos jmonése

>1 mln. EUR 8) 7%

200 tikst. — 1 min. EUR O [ 8%
50 takst. - 200 takst. EUR O (||| T
stikst. - 50 kst EUR O [ T
<5 tikst. EUR ? _ 7%

Pav. 54 Zaidimuy kdrimo biudzety pasiskirstymas jmoneése (Saltinis: jmoniy apklau-
sa)
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Apibendrinant Lietuvos zaidimy industrijos jmoniy naudqamus%

lius, svarbiausia veikla islieka nuosavy zaidimy kdrimas, kuriy biudzetinés apim-
tys dazniausiai nevirsija dviejy Simty tukstanciy eury. Su savo produkty kuryba
ir naujy produkty vystymu siejamos ir pagrindinés isSlaidos bei poreikis papildo-
mam finansavimui ar paramai. Taip pat daliai kuréjy svarbia veiklos sritimi iSlieka
paslaugy teikimas kitoms jmonéms, pastebima, jog didzioji dalis Siy jmoniy spe-
cializuojasi 3D modeliavimo, programavimo, iliustracijy karimo srityse. Paslaugy
teikimas islieka svarbia veikla ir originalius Zaidimus kurianioms jmonémes, Si sri-
tis jvardijama ne tik kaip pajamuy, bet ir naujy ziniy saltiniu.

3.2.5. Zaidimy industrijos subjekty tarpsektorinio
bendradarbiavimo tendencijos

Lietuvos zaidimy kuréjai sekmingai bendradarbiauja ne tik su kitomis zaidimuy
industrijos kompanijomis, bet ir su jvairiais kity sektoriy atstovais. Tiek globalioje
rinkoje, tiek Lietuvoje didéja susidomeéjimas zaidybinimo sprendimais ir rimtai-
siais zaidimais. Sios sritys atveria naujy bendradarbiavimo galimybiy jvairioms
institucijoms, tokioms kaip aukstosios mokyklos, klrybinés asociacijos, tyrimy
centrai, o Si veikla gali buti priskiriama prioritetinems moksliniy tyrimuy ir vysty-
mo sritims. Kuriant tokius sprendimus bendradarbiauja jvairiy sriciy ir industrijy
aukstos kompetencijos specialistai.

Lietuvos zaidimuy kuréjy asociacijos duomenimis, Siuo metu musy salyje veikia
septynios zaidimy industrijos jmoneés, kurios kuria suzaidybintus sprendimus ar
rimtuosius Zaidimus jvairiy kity pramonés Saky ar veiklos sri¢iy klientams. Sios
studijos yra ,SneakyBox", ,Tag of Joy*, ,Gluk Media", ,OKTA Studio®, ,Nieko", ,RIA
Wolf*, ,Grey Cardinals". Istoriskai dazniausi tokiy sprendimy uzsakovai yra edu-
kacijos bei mokslo arba kulturos jmonés ar valstybinés jstaigos (Pav. 55). Pasta-
raisiais metais susidomeéjimas siomis zaidimy kuréjy paslaugomis didéja ir at-
siranda vis daugiau sriciy, tokiy kaip reklama, medija, prekyba ir kitos, kurioms
pritaikomi jvairus interaktyvus sprendimai.

Gauséja interaktyviy zaidimy elementy turinciy stendy muziejuose, biblioteko-
se, prekybos centruose ir kitose vietose. Taip pat populiaréja zaidimai ar suzaidy-
bintos aplikacijos iSmaniesiems jrenginiams, pavyzdziui, ,Kakés Makés nuotykiai®
pagal populiarias ,Alma Littera“ knygas ar ,Delta Zoo" pagal Andriaus LekaviCiaus
filma ,Spec. Zvérynas”. 15 edukaciniy sprendimy galima isskirti LSMU gimnazijos
projekta ,Edukatorius”, apjungiantj techninius ir programinius sprendimus, o i
rimtyjy zaidimy — virtualios realybeés treniruoklj ESO elektrikams.
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Populiariausios sritys, kurioms Lietuvos zaidimy kureéjai
teikia suzaidybinimo ar rimtyjy zaidimy sprendimus

Savivaldybes 40%
Sveikatos apsauga / farmacija 40%

Paslaugos ir turizmas 40%

Valstybes institucijos 60%

Reklama 60%
Medija (Kinas / TV / Web) 60%

60%

Mazmeniné prekyba
Kultdra 80%

80%

Edukacija / mokslas

Pav. 55 Populiariausios sritys, kurioms Lietuvos zaidimuy kdrejai teikia suzaidybini-
mo ar rimtyjy zaidimy sprendimus (Saltinis: jmoniy apklausa)

Sékmingai jgyvendinti suzaidybinti kulturiniai projektai gali lengvai iSaugti j tarp-
tautinius produktus. Pavyzdziui, Lietuvos policijai sukurta mokomoji patirtis, jei
pasitvirtina ir yra s€kmingai pritaikoma naudojimui, gali virsti ir Lietuvos ekspor-
to bei bendradarbystés su kitomis ES institucijomis dalimi. Turizmui ir kultdrai
skirti produktai taip pat, pavyzdziui, Lietuvos muziejui sukurta VR / AR ekspozi-
cija / instaliacija gali buti pernaudota muziejuose ir galerijose visame pasaulyje,
be jprasty ir logistikai sriCiai budingy isSukiy. Rimtyjy zaidimy kategorijai skirti
zaidimai gali garsinti Lietuva ir Lietuvos pavelda tarptautiniuose konkursuose,
laiméti prestizinius prizus ir atkreipti pasaulio démesj | Lietuva kaip valstybe, ku-
rioje sekmingai apjungiamos kdrybinés industrijos, informacines technologijos ir
nacionalinis paveldas.

Apibendrinant, tarpsektorinis bendradarbiavimas tamypa vis svarbesniu Lietuvos
Zzaidimy kuréjams tiek naudojantis kity sektoriy paslaugomis, tiek kartu kuriant
suzaidybintus sprendimus ar rimtuosius Zzaidimus. Pasak jmoniy vadovy, dirban-
¢iy su Siais sprendimais, toks bendradarbiavimas suteikia ne tik pajamuy, bet ir
skirtingos patirties, kurig galima pritaikyti ir savo kuriamuose zaidimuose.

3.2.6. Zaidimy industrijos vystymosi tendencijos

Kaip minima ankstesniuose skyriuose, zaidimuy industrija tiek globaliai, tiek Lie-
tuvoje, vystosi ir auga etapais priklausomai nuo atsirandanciy naujy galimybiy
ar kintanciy tendencijy. Pastaruoju metu matomi pokyciai zaidimy karejy pasis-
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kirstyme ir susidoméjime skirtingomis zaidimy platformomis®4. Pagal didziausio
Zaidimy industrijos verslo renginio ,Game Developers Conference" organizatoriy
vykdyta apklausg, Siuo metu daugiausiai zaidimuy karejy noréty kurti arba jau
kuria zaidimus asmeniniam kompiuteriui. Sioje apklausoje dalyvave zaidimy ka-
réjai nurodeé, kad antroje vietoje pagal kuriamuy zaidimy skaiciy yra iSmaniegji jren-
giniai, taciau kartu matosi tendencija, kad zaidimuy kuréjai vis palankiau vertina
konsoliy segmenta, ypac ,Nintendo Switch" bei ,Sony PlayStation 4" konsoles
(Pav. 56).

Pasaulinis zaidimy kurejy pasiskirstymas pagal
naudojamas ar siekiamas naudoti zaidimy platformas

I 2 0%

Apple Mac O o 1,9,
| —
AR
ITENSINAl O o 709
VR jrenginiai T %
E——
e
C O —

S 1
S

I 3%

0 ——

- - I 5%
O —
S GG iUo metu kuria
S Labiausiai domina

Telefonai / plansetés

Kompiuteriali

Pav. 56 Pasaulinis zaidimuy kurejy pasiskirstymas pagal naudojamas ar siekiamas
naudoti zaidimy platformas (Saltinis: parengta autoriy pagal GDC)

Pasaulinés tendencijos pasikartoja ir Lietuvos zaidimy kuréjy apklausoje. Ap-
klausos metu pastebeéeta, kad iki Siol daugiausiai zaidimy buvo sukurta bei iSleista
iSmaniems ,iOS" ir ,Android" jrenginiams bei asmeniniam kompiuteriui, taciau
paklausti apie platformas, kurioms planuojama kurti zaidimus, Lietuvos zaidimuy
karéjai identifikavo asmeniniu kompiuteriu ir konsolémis zaidziancius zaideéjus.
Tiesa, iSmanieji jrenginiai kaip platforma islieka aktualUs, ypac Siame segmente
jau jsitvirtinusiy jmoniy tarpe (Pav. 57).

Atsiradusios geresnés galimybés Lietuvos zaidimy kuréjams sukurti ir iSleisti
Zaidima asmeniniam kompiuteriui ar konsoléms daro jtaka zaidéjy kurejy pa-
sirinkimui kurti produktus butent Sioms platformoms. Tai lemia naujy Zaidimo
Zanry ir standarty atsiradimas, nepriklausomy zaidimy kuréjy populiaréjimas
bei didesné kainy diversifikacija, t. y. galimybeés |sigyti nepriklausomy kuréjy
sukurtus mazesnius zaidimus 9-19 EUR kainy ruoze, uzuot mokejus po 60 EUR
uz zaidima®2. Didelio biudzeto zaidimy (AAA) sektoriy apzvelgiantys specialistai

84 2020 State of The Game Industry Report, GDC, 2020
85 Data Deep Dive: How are new releases on Steam performing?, Steam Community, 2020
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taip pat pastebi, kad AAA segmentas dabartinémis rinkos salygomis tampa vis
maziau patrauklus®®. Tobuléjant kompiuterinei jrangai ir atsirandant vis naujoms
galimybéms zaidimy kdrimo kastai turi tendencija dvigubeti su kiekviena nauja
konsoliy karta. Jei Siuo metu vidutiniskai AAA kdrimo darbams (atmetus islai-
das rinkodarai) isleidziama per 100 milijony eury, tai Zvelgiant | ateitj prognozuo-
jama, kad per artimiausius penkerius metus tokiy zaidimy biudzetai gali siekti
300 mln. eury ir daugiau, nors zaidimy kaina, tikétina didés palyginti nezymiai®”.
Istoriskai tokiy zaidimuy kadrima sau leidzia tik didieji leidejai, paprastai Siy zaidi-
my isleidimu siekiantys ir antriniy tiksly, pavyzdziui, siekdami populiarinti savo
ankstesniy zaidimy kolekcijg ar pagerinti zaidimy jrangos (konsoliy) pardavimus.

Lietuvos zZaidimy kureéjy pasiskirstymas
pagal naudojamas ar siekiamas naudoti zaidimy platformas

VR jrenginiai I 157
HE 2%
Xbox One/X I 5%
-
Telefonai / plangetes ¢ I 53
N
5%
PS4 | P
U0 — o

Nintendo Switch B 22%
T A%

I 359 Siuo metu kuria
| ) Labiausiai domina

Kompiuteriai

Pav. 57 Lietuvos zaidimy kurejy pasiskirstymas pagal naudojamas ar siekiamas
naudoti Zaidimy platformas (Saltinis: jmoniy apklausa)

Sios tendencijos leidzia manyti, kad stipriy nepriklausomy karéjy segmentas,
kartais vadinamas ,Il1% kuris apibrézia kokybiskus meniniu stiliumi ir Zaismo me-
chanikomis issiskiriancius mazesnius zaidimus ir toliau sékmingai augs. Siame
segmente galety konkuruoti ir Lietuvos zaidimy kdréjai, mat prototipo ar de-
monstracinés versijos sukurimui Cia reikalingos Zenkliai mazesnés investicijos.
Atitinkamai tai sukuria nisSg mazesniy biudzety zaidimuy kurybai bei tokiy zaidi-
my leidyboje besispecializuojanciy leideéjy atsiradimui. Tokio tipo leidéjai aktyviai
kuriasi ir Europoje, tame tarpe ir kaimyninéje Lenkijoje, Vokietijoje, Skandinavijos
ir Beniliukso salyse, kur jie yra lengviau pasiekiami ir prieinami Lietuvos kdrejames.

Pastaruosius kelerius metus Lietuvos kureéjy zaidimy isleidimas kompiuteriams
svyruoja. Po aktyvesniy 2016-yjy ir 2018-yjy, Sie metai, tiketina, gali tapti rekordi-
niais, nes dalis karejy yra paskelbe apie savo PC zaidimy pasirodyma 2020-aisiais
(Pav. 58). Sekmingus zaidimus kompiuteriams yra sukudrusios tokios studijos kaip

86 Adam Williams, Video Game Industry Stalls, Stocks Plunge. What's Going On?, Wolf Street, 2019
87 Christopher Dring, IDG: Other publishers are considering raising game prices for PS5 and Xbox
Series X, GameslIndustry.biz, 2020



.No Brakes Games", ,App Lava“, ,Charlie Oscar Lima Tango*, ,Flazm*, ,Strange
Fire*, ,JetCat Games", ,All Parts Connected”, Egidijus Bachur. Siuo metu poten-
cialiai sekmingus ir netrukus pasirodysiancius PC zaidimus kuria studijos ,, Tag of
Joy*, ,Hidden Layer Games*, ,SnoutUp", ,Kodo linija“, Aivaras Klimas ir kiti karéjai.

Lietuvos zaidimy kureéjy sukurti
ir iSleisti zaidimai asmeniniams kompiuteriams

3. ’l- 7I 3 7I 4I 5I

2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020
—0O O O O O O O—

Pav. 58 Lietuvos zaidimuy karejy sukurti ir isleisti zaidimai kompiuteriams (ne-
skaiCiuojant virtualios realybeées zaidimy) (Saltiniai: parengta autoriy pagal ,Steam®,
LZKA)

Vertinant artimiausias perspektyvas, Lietuvos Zzaidimy kuréjai islieka optimistis-
ki —didesné dalis jmoniy rinkosi taip apibudinti situacija. Dalis jmoniy mano islik-
siantys stabilios, o pesimistiniy nuomoniy nebuvo (Pav. 59).

Lietuvos zaidimy industrijos jmoniy buklés vertinimas

67%
Optimistine

33%
Stabili
abili 0%
Pesimistine

Pav. 59 Lietuvos Zaidimy industrijos jmoniy bUklés vertinimas (Saltinis: jmoniy ap-
klausa)
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Optimistiskai Lietuvos zaidimy industrijos atstovai jvertino ir pajamy augimo ga-
limybes artimiausioje ateityje: didzZioji dauguma jmoniy (85 proc. apklaustyjy)
tikisi, jog ateinanciais metais jie sekmingai vykdys veiklg, todel pavyks padidinti
pajamas.

Apibendrinant Lietuvos zaidimy industrijos atstovy apklausos rezultatus galima
teigti, jog Siuo metu svarbiausia teigiama tendencija, paveiksianti zaidimy sekto-
riy yra augantis kompiuteriy ir konsoliy populiaréjimas bei siekis kurti zaidimus
bdtent Sioms platformomes. Lietuvos zaidimy industrijos jmonés tai vertina kaip
galima kokybinj Suolj, kadangi asmeniniy kompiuteriy ir konsoliy vartotojai vi-
suomet tikisi kokybiskesniy zaidimy, lyginant su iSmaniaisiais prietaisais, jie taip
pat yra linke moketi didesnj zaidimo jsigijimo mokest|. Tad daugelis Zaidimy ku-
réjy | artimiausias perspektyvas zvelgia optimistiskai ir tikisi pajamy augimo.

Vertinant pastaryjy penkeriy mety bendras Lietuvos zaidimy industrijos plétros
perspektyvas, galima teigti, jog Si industrija stabiliai auga — kuriasi naujos stu-
dijos, didéja profesionaly skaicius, patirties jgave kuréjai imasi individualiy pro-
jekty ar steigia nuosavus verslus. Tai naturalus ciklas, kuris yra butinas sveikos ir
tvarios zaidimy pramoneés atsiradimui. Sveikai ir tvariai zaidimy industrijai nepa-
kanka tik didelio kapitalo jmoniy, kurios paprastai yra linkusios veikti tam tikroje
izoliacijoje, tam reikalinga stipri ir jvairi bendruomené, kurios pagrinda sudaro
mazos ir vidutinio dydzio studijos. Salys, turincios diversifikuota ir didele karéjy
bendruomeneg, turi daugiau galimybiy uztikrinti viso sektoriaus tvaruma, ilgaam-
ZisSkuma ir pelninguma. Stipri bendruomené padeda uZztikrinti nuolatinius ziniy
mainus tarp zaidimuy kurejy, kuriy déka atveriamos naujos rinkos, monetizacijos
sprendimai, iSvengiama skaudziy ekonominiy ar teisiniy klaidy. Lietuva Siuo at-
zvilgiu atrodo neblogai, taCiau siuo metu reikalingas dar vienas kokybinis ir kie-
kybinis postimis, kuris padrasinty vietos kdréjus kurti naujus zaidimus ir steigti
ukio subjektus. Apklausos duomenimis, dauguma Siuo metu veikianciy vidutiniy
studijy nurodé, kad savo veiklos pradzioje sulauké, kad ir nezymios, bet jmoniy
atsiradimui kritiskai svarbios pagalbos. Ir nors Si pagalba nebuvo didele finan-
siskai, prisimindami veiklos pradzig dalis karéjy nurodo, kad nemokamai gautos
patalpos, infrastruktlra ar nedidelés investicijos turéjo kritine reikSme jmonés
raidai.

Spartesne Lietuvos zaidimy industrijos raidg padéty uztikrinti specializuotas in-
kubatorius, kuris padéty sumazinti jauny karejy rizikos baime ir finansinj neuzti-
krintuma. Naujai steigiamos studijos nurodo, kad mielai naudotysi nemokamai
suteiktomis erdvemis darbui ir panasiomis iniciatyvomis, kuriy kastai neprilygsta
deSimttukstantinéms investicijoms. Baltijos Salyse néra né vieno specializuoto
zaidimy industrijos inkubatoriaus, todél, tiketina, kad tokiomis paslaugomis su-
sidomeéty ne tik Lietuvos Zzaidimy studijos, bet ir kiti Baltijos regiono kadréjai arba
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startuoliai i$ trecCiyjy saliy. Tokiu budu Lietuva galety tapti regioniniu zaidimy
industrijos centru.

Dar viena tendencija, kuri pastebima tiek globaliu tiek ir nacionaliniu mastu
yra zaidimy industrijos glaudi priklausomybé nuo technologijy raidos (VR / AR /
Cloud Gaming / Streaming), naujy verslo ir monetizacijos modeliy, kuriy vysty-
mas ir pritaikymas reikalauja nemazy ziniy, investicijy ir rizikos, taciau tik pritai-
kant proverzio technologijas galima tikétis sparcios Lietuvos zaidimy industrijos
plétros. Zvelgiant  ateitj didelis démesys Lietuvos Zaidimy industrijoje turéty bati
skirtas dirbtinio intelekto sprendimuy kdrimui, tyrimams bei praktiniam pritaiky-
mui zaidimuy kurimo srityje.

Curve Digital iSleisi zaidimai ir jy gautos pajamos
$12,000,000,00

- $6,000,000,00
Atsipirkimas

$1,000,000,00

Vidutinis zaidimo biudzZetas

Zaidimy gautos pajamos

$0,00

Hue
For The King

Stranded

Jump Stars

Explosionade

Iron Fisticle

Pumped BMX*

Porcunipine

10 Second Ninja X

Qora

The Little Acre

Carried Away

Manual Samuel

Velocity Ultra
Stikbold A Dodgeball Adve

Serial Cleaner

Bomber Crew

Stealth Bastard Deluxe
Stealth Inc 2: A Game of Cl

The Flame in the Flood

Human: Fall Flat

Pav. 60 Kompanijos ,Curve Digital®, iSleidusios ir lietuviska hita ,Human Fall Flat",
pajamy pasiskirstymas isleisty zaidimy portfelyje (Saltinis: LZKA)

Naujas galimybestendencingai kurti ir pritaikyti pazangius technologinius spren-
dimus bei auginti nacionaline industrijg padéty jauny komandy bei projekty
akceleravimas. 2019-ais metais, tirdama poreikj nacionalinio leidéjo steigimui,
,Lietuvos zaidimy kuarejy asociacija” atliko studijg, kurios metu buvo apzvelgti
vidutinio dydzio zaidimuy leidejai, kurie specializuojasi nedideliy, nepriklauso-
muy karéjy (angl. indie developers) zaidimy leidyboje. LZKA atlikto tyrimo metu
buvo nustatyta, kad vidutiniskai tik apie 30 proc. kokybisky zaidimy grazina |
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juos investuotas lésas, ar yra pelningi. Taciau tuo pat metu pastebéta, kad hity
generuojama graza yra 10-30 karty didesné nei pirmineés investicijos, o tokiais
hitais tampa 5-10 proc. isleisty kokybisky zaidimy (Pav. 60). Nacionaliniu mas-
tu tai reiksty, kad norint sukurti hitg, kasmet reikety investuoti | 20 ar daugiau
projekty arba komandy, kurios kuria inovatyvius, didelés rizikos projektus. Taigi
naujai steigiamuy jmoniy bei jy sukuriamy produkty kiekybe yra kritinis faktorius
siekiant iSsaugoti stabily viso sektoriaus augima.

Dauguma Siandien sékmingai veikianciy studijy tikina, kad ankstyviausiame rai-
dos etape gauta parama, kad ir nezymi, atliko kritinj vaidmen] visos jmonés rai-
doje. Remiantis Sia bei kity ES valstybiy patirtimi, Lietuvos zaidimy industrijos
raida galety paskatinti nacionalinis leidéjas, kuris galéty funkcionuoti kaip naujy
projekty akceleratorius, uz ankstyvame etape suteikta finansavima gaunantis
dalj i$ zaidimo uzdirbamuy pajamuy. Tiketina, kad toks akceleratorius galéty tapti
savarankisku, be papildomo finansavimo veikianciu subjektu jau po 3-5 mety.

Rengiant §j kelrod] tokio akceleratoriaus idéja buvo aptarta ir su rizikos kapitalo
fondu ,Practica Capital®, kurio atstovas tikino, kad nors vietiniai rizikos kapitalo
fondai vengia investuoti | Lietuvos zaidimy kurejus, jie matyty save tokio akcele-
ratoriaus dalimi.

Lietuvos zaidimuy karejai bei jy remimui skirtos programos taip pat turéety foku-
suotis | niSinius technologinius sprendimus, kuriy paklausa augs per artimiau-
sius 3-5 metus. Visy pirma tai praturtintos ir iSpléstinés realybés sprendimai, au-
diovizualiniai projektai, techniniai ir zaidimy dizaino sprendimai, palengvinantys
tokiy projekty kdrima. Taip pat verta atkreipti demesj | praktinj zaidimy ar zaidi-
muy sistemy pritaikyma. Pavyzdziui, JAV Federaliné maisto ir vaisty administraci-
ja (FDA) Sig vasara patvirtino pirma receptinj zaidima. ,,Akili Interactive" studijoje
sukurtas ,EndeavorRX" Zaidimas gavo teise buti reklamuojamas kaip receptinis
vaistas 8-12 mety vaikams, turintiems démesio sutrikimo sindroma (ADHD). Sis
istorinis jvykis atveria visiskai naujas perspektyvas zaidimy ir rimtyjy zaidimy in-
dustrijai, kur Lietuva turi puikiy Sansy zengti pirmuosius zingsnius. Lietuvoje jau
buvo vykdyti jvairus virtualios ir papildytos realybés eksperimentai siekiant su-
kurti pagalbinius sprendimus fobijy (pavyzdziui aukscio, vieSo kalbéjimo baime)
gydymui. Rinkoje nesant precedentui, tokie projektai turéjo labiau rinkodarine
reikSme, taciau JAV sukurtas precedentas Sig situacija keicia, o Lietuva budama
santykinai nedidele salimi turi visus Sansus mobilizuoti viesgjj ir privaty sektoriy
galimybiy studijoms bei naujy jungtiniy projekty vystymui.

Nepaisant sparciy augimo tempy, Lietuva vis dar iSlieka gan izoliuotas ir menkai
zinomas krastas Europos ar pasaulio zaidimy industrijos kontekste. Nepaisant
keliy daugiamilijonines auditorijas turinciy prekés zenkly ar hity, siy zaidimy na-
tlra niekaip nepabreézia savo kilmes, jie néra identifikuojami kaip Lietuvoje su-
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kurti zaidimai. Vis delto Europoje pilna pavyzdziy, kurie sekmingai eksportuoja
ne tik preke, bet ir kultdrg, tuo paciu atverdami daugybe naujy dury savo ben-
drapilieCiams ar pritraukdami daugiau garsiy vardy, kuriy déemesj pritraukia tos
Salies talentai.

Lietuvos integracija j Europos zaidimy industrijos Seima galéty vykti inicijuojant
bendradarbiavima su pasaulinio garso uzsienio kompanijose dirbanciais Lietu-
viai ar lietuvisky sakny turinciais kurejais. Auksto lygio profesionalai galety buati
kvieCiami tiek kaip praneséjai, lektoriai ar sveciai, jsteigiant jy atvykimo kastus
padengiancius fondus. Tai leisty vykdyti kokybiska tinklaveika tiek formaliame
susitikimy formate (,Meet To Match" standartas), tiek skatinant neformaly ben-
dradarbiavima ir tiesiog ple¢iant pazinciy, draugy tinkla. Lenkijos, Rusijos, Cekijos
ir kity, didelj emigravusiyjy skaiciy turinciy, saliy kuréjai aktyviai naudojasi gali-
mybe tureti platy pazinciy tinkla ir taip jgyja didelj pranasuma globalioje rinkoje.

Kitas labai svarbus aspektas, kuris padéty Lietuvos zaidimy kdréjams jgauti nau-
Jy ziniy ir patirties, tai stambaus masto leidejo pritraukimas | Lietuvg, suteikiant
palankias salygas steigti Cia biurg ar savo vidine studija. Tai ne tik padidinty Lie-
tuvos zaidimy industrijos apyvarta bei sukurty naujas darbo vietas, bet ir pade-
ty vietos zaidimy kuréjams semtis taip reikalingy ziniy, plésti savo ,know-how*
baze, ypac verslo vystymo bei didesnés apimties projekty valdymo srityse. Tai
savo ruoztu kurty puikiag aplinka naujy studijy steigimui ar ambicingesniy pro-
Jjekty atsiradimui, kuriy Siuo metu Lietuvos zaidimy karéjai vengia.

Pagrindiné priezastis vercianti Vakary kuréjus ieSkoti naujy valstybiy, kur galety
steigtis studijos, yra kasty optimizacija heaukojant kokybeés. Vakary investuoto-
jams ypac svarbus zmogiskyjy istekliy faktorius bei kdrybinis Cia dirbanciy pro-
fesionaly potencialas mazesniais nei Vakary valstybese kastais, tuo tarpu is Ryty
persikeliancios jmonés tai daro ir dél geopolitiniy ar socioekonominiy reiskiniy,
ypac tais atvejais, kai studijos keliasi iS Ukrainos, Rusijos ar Baltarusijos. Kadan-
gi Lietuva dél augancios profesionaly paklausos bei spartaus pragyvenimo lygio
augimo artimoje ateityje nebegalés konkuruoti sitdlydama Vakary investuoto-
jams mazesnius nei kitose valstybese kastus, tikslinga yra demesj nukreipti | Ryty
Europos investuotojus ir rinkas, siulant jiems iSskirtines salygas kurtis Lietuvoje.

Geru pavyzdziu uzsienio jmoniy pritraukimo srityje galéty bdti Kanada, kurios
zaidimy industrija j valstybés BVP 2019-aisiais jne3é 4,5 milijardo JAV doleriy. Siy
rezultaty valstybeé pasieke tendencingai ir nuolatos kurdama palankesnes saly-
gas zaidimuy karejams, investuodama j darbuotojy rengima, tyrimus ar vyriausy-
biniu lygiu derédamasi su didziausiais industrijos zaidéjais dél jy studijy perkeli-
mo j Salj. llgainiui, paskui didzigsias studijas seké ir Kiti Ukio subjektai, tame tarpe
ir verslai besispecializuojantys informacinése technologijose ar paslaugy teikime
bei kitos didziosios studijos, kurios | Kanada eme keltis del ten klestincios ben-
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druomeneés, paprastesniy salygy persivilioti auksciausio lygio darbuotojus. Dél
Siy faktoriy aktyvus valstybés indelis tapo kur kas maziau reikalingas, o zaidimy
kdrimo sektorius valstybei generuoja didele graza.

Didelés jtakos plecCiant tarptautinius verslo tinklus kuréjams turéty nuolatinis ir
reguliarus dalyvavimas didziausiuose regiono ir pasaulio Zaidimy industrijos ren-
ginius, kuriuose buty pristatomas ir bendras Lietuvos zaidimy stendas. Taip pat
itin svarbu Lietuvoje iSlaikyti bei toliau vystyti zaidimy industrijos renginius to-
kius kaip ,GameOn*, kuriuose Lietuvos zaidimy kuréjai turi galimybe save prista-
tyti uzsienio zaidimy leidéejams. Be to j tokius renginius pritraukiant uzsienio saliy
pranesejus ir ekspertus yra atkreipiamas démesys | Lietuvos zaidimy industrijos
ekosistema, kultura bei talentingiausius kurejus.

Sie Zingsniai galéty smarkiai pagelbéti ir kitiems verslo sektoriams. UZsienio
kompanijos daznai ieSko naujy talenty bei aukstos kokybés paslaugy uz priimti-
Nna kaing, tad per zaidimy kurejy tinkla sau papildomas rinkas galety atverti mu-
zikos atlikéjai, kompozitoriai, garso dizaineriai, aktoriai, kompiuterinés grafikos,
kino, VR ir AR sprendimuy kuréjai.

Vienas is zaidimy industrijos tvaruma ir ilgaamziskuma uztikrinanciy veiksniy yra
aktyvus Svietimo sistemos jsitraukimas rengiant rinkos poreikius atitinkancius
darbuotojus. Lietuvoje veikiantys universitetai jau gali pasigirti puikiais rezulta-
tais rengiant tiksliyjy moksly specialistus, o ypac programuotojus, kurie yra verti-
nami tiek vietiniu, tiek tarptautiniu mastu. Taip pat svarbu paminéti, kad ,Unity",
.Nordcurrent”, ,SneakyBox", ,Tag of Joy" ir kitos Zaidimy industrijos jmonés akty-
viai bendradarbiauja su Lietuvoje veikianciais universitetais, Siy jmoniy specialis-
tai désto su zaidimuy kdryba susijusius kursus, Mykolo Riomerio universitetas turi
bendra zaidimy kadréjy rengimo programa su Piety Korejos Dongseo universite-
tu. TacCiau iki siol vykusios partnerystés atliepia Siandien egzistuojancius iSsukius.

Sioje vietoje labai svarbu dar kartg akcentuoti zaidimy industrijos dinamika ir
laipsniska jos vystymasi, kai kiekviename studijos ar nacionalinio sektoriaus rai-
dos etape reikalingi vis naujy pakraipy specialistai. Jei iki Siol dauguma partne-
rysCiy tarp zaidimy karéjy, asociacijy ir ugdymo jstaigy vyko tiksliyjy moksly,
Zzaidimy dizaino ir programavimo sferose, tai zvelgiant | ateitj, Sios patirtys turi
apimti kur kas platesnj temuy spektra. Dinamiska industrijos raida lems tai, kad
etapiskai industrija vis susidurs su ziniy ir patirties stoka samdant 3D specialistus,
duomeny analitikus, rinkodaros specialistus, verslo vystymo bei teisés ekspertus.
Del globalios zaidimy industrijos dinamikos ir joje reguliariai vykstanciy pokyciy
universitetai galety steigti visavercius, bet tuo pat metu siauros specifikos (pa-
vyzdZiui, Zaidimy / intelektinés nuosavybés teisés) kursus.

Apibendrinant Lietuvos zaidimy industrijos vystymosi tendencijas, galima teigti,
jog nepaisant stabilaus ir uztikrinti augimo, Sio sektoriaus tolimesniam vystymui-
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si yra reikalingi esminiai postUmiai kuriant ir vystant viesaja infrastruktlrg, skirtg
paskatinti kurti naujus zaidimus ir steigti Ukio subjektus, akseleravimo instru-
mentus ir programas, skatinant bendrus jungtinius viesojo ir privataus sektoriy
projektus, nukreiptus | niSinius technologinius sprendimus, kuriant uzsienio in-
vestuotojams patrauklias salygas bei skatinant dalyvavima tarptautinése vertés
grandinése.

3.2.7. Zaidimy industrijos plétros isSukiai

Sio tyrimo metu vykdytoje apklausoje dalyvave Lietuvos Zzaidimy karéjai dabar-
tine situacija vertino optimistiskai, taCiau sprendziant i$ Lietuvos zaidimy indus-
trijos pajamuy augimo sulétéjimo bei IS pokalbiy su studijy vadovais galima pro-
gnozuoti, kad $alies mastu §j sektoriy gali idtikti stagnacija ar susitraukimas®®. Tai
gali lemti daugybe objektyviy veiksniy, kuriy ignoravimas neiSvengiamai turety
skaudzius padarinius zaidimy kdrimo sektoriui.

Visy pirma, Lietuvos zaidimy industrija yra restrukturizacijos busenoje. Didelé
dalis kUrejy, besispecializavusiy zaidimy iSmaniesiems jrenginiams sferoje, pa-
mazu apleidzia Sig platforma ir savo ateit| sieja su kitais jrenginiais: zaidimy kon-
solémis bei asmeniniu kompiuteriu. Si tendencija atveria naujy galimybiy, kurios
aptariamos kitame skyrelyje (Pav. 61), bet kartu yra ir vienas pagrindiniy issukiy
bei rizikos veiksniy studijoms. Apklausos metu net 80 proc. respondenty nurode,
kad 2020-ais metais tikisi matyti apyvarty augima, taciau paklausti kuo grindzia-
mas toks lUkestis, net 95 proc. respondenty nurode, kad tai siejama su naujy
zaidimy, produkty ar paslaugy teikimu. Tai patvirtina reorganizacijos tendencija,
0 apyvarty augimas nebdtinai siejasi su s€kme ar pelningumu, bet su faktu, kad
2018-2019 metais pinigus leidusios jmonés pradés gauti pajamas is savo produk-
ty®e.

Siuo atveju augancios apyvartos nebUtinai reiskia augantj pelninguma, o projek-
tams nesulaukus nors ir minimalios sekmeés, studijos susidurs su rimtais finan-
siniais issUkiais, galimi darbuotojy atleidimai siekiant sumazinti veiklos kastus
bei dar vienas restruktUrizacijos etapas siekiant didinti pajamas, gaunamas is
paslaugy, o ne is originaliy zaidimy. Nors daugelis Siuo metu originalius zaidi-
mus kurianciy studijy turi nemazai patirties vykdant paslaugy teikimo veiklg, tai
nereiskia, kad jos vel lengvai susirasty uzsakymuy. Vienas pagrindiniy tai lemian-
Ciy veiksniy yra augantis kity valstybiy konkurencingumas Sioje srityje: vien Cen-
trinés ir Ryty Europos regione veikia daugiau nei 1000 Zaidimy studijy ir dirba
daugiau nei 25 000 zmoniy?°. Dél riboto Zmogiskyjy istekliy resurso, Lietuvos
studijoms yra sunkiau sékmingai konkuruoti baziniy paslaugy teikimo srityje.

88 Interviu su zaidimy studijy vadovais
89 Interviu su zaidimy studijy vadovais
90 Central & Eastern European Game Awards, 2020
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Dalis Lietuvos zaidimy kuréjy (27 proc. apklausoje dalyvavusiy zaidimy indus-
trijos jmoniy) patys ieSkosi pigesnés darbo jégos bei labiau patyrusiy specialisty
Ukrainoje, Baltarusijoje, Lenkijoje ir kitose kaimyninése Salyse.

Pagrindiniai numatomi Lietuvos zaidimy kuréjy apyvartos saltiniai

Papildomas privatus finansavimas 8) 0%

Pajamos i§ zaidimy elementy O 16%

Pajamos is projekty trecioms salims O - 25%

Pav. 61 Pagrindiniai numatomi Lietuvos zaidimy karéjy apyvartos Saltiniai (Saltinis:
jmoniy apklausa)

Kaip pagrindine klitt] studijy veiklos plétrai Lietuvos zaidimy kuréjai nurodo in-
vesticijy ar kity finansavimo lesy pritraukima naujy projekty kuarybai (Pav. 62). Su
finansavimo galimybémis susijusios ir kitos dazniausiai kuréjy jvardijamos sri-
tys yra: lengvaty trukumas jauniems verslams ir leidejy kuriamiems zaidimams
paieska. Leidéjai gali is dalies finansuoti zaidimo kurybos kastus, tad kol Lietu-
voje néra specializuoty j Zaidimus investuojanciy fondy?', leidéjy paieska tampa
svarbiausiu sekminga mazesniy studijy veikla uztikrinanciu kriterijumi.

KliGtys potencialiai zaidimy kuréjy studijy plétrai

Maza namy rinka zaidimo startui 8) 23%

Nepakankamas valdzios institucijy demesys O - 23%

Sunku rasti leidéja kuriamam projektui O _ 38%
Truksta lengvaty jaunam verslui O _ 46%
Sunku pritraukti investicijy Zaidimui kurti (R _ 62%

Pav. 62 KliGtys potencialiai zaidimy karéjy studijy plétrai (Saltinis: jmoniy apklau-
sa)

91 Lietuvos rizikos ir privataus kapitalo jmones, Versli Lietuva
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Kitos dvi dazniausiai jvardijamos sritys iS apklausos metu pateikty 11 varianty yra
susije su verslo saglygomis Lietuvoje: kuréjai noréty sulaukti daugiau valstybiniy
institucijy demesio, kad galéty lengviau spresti kylancius issUkius, tokius kaip
verslo jkdrimas, darbuotojy samdymas, galimybés pasinaudoti parama. Namuy
rinkos klausimas taip pat jvardinamas kaip problema, taciau apie ja galima kal-
béti ir kaip apie potencialig galimybe — tai aptariama 4.1 skyriuje.

Paprasius jmoniy jvertinti jvairius teiginius apie zaidimy kurimo salygas Lietu-
voje, kaip svarbiausius iSSukius Lietuvos zaidimy industrijos jmnonés nurodé pa-
ramos ir informacijos apie galima parama gavimas (Pav. 63). Tik kiek daugiau
nei treCdalis kureéjy sutinka, kad paramos ir informacijos pakanka, ypac vertinant
bendrus Europos Sgjungos paramos projektus. Kita opiausia sritis — galimybeés
rasti labiau patyrusiy darbuotojy bei vadovy, taip pat Lietuvos aukstyjy mokykly
suteikiamy zZiniy pakankamumas zaidimams kurti.

Zaidimy karimo salygos Lietuvoje

Pakanka paramos priemoniy kuréejams 8) 34%

Pakanka informacijos apie ES parama O _ 37%
Lengva rasti patyrusiy darbuotojy OO _ 41%
Pakanka informacijos apie LT parama O _ 42%
Lengva rasti projekto / komandos vadovy OO _ 43%
Pakanka aukstyjy mokykly teikiamy Ziniy (P _ 45%

Pav. 63 Teiginiai apie zaidimy karimo salygas Lietuvoje, kuriems pritaré maziau nei
pusé apklausos dalyviy (Saltinis: jmoniy apklausa)

Lietuvos zaidimy karéjai, ypac jaunas, pradinio kapitalo neturintis verslas, savo
veiklg paprastai pradeda kurdamas zaidima (investuodamas nuosavas l|esas),
taCiau neturint iSorinio finansavimo yra budtina uzdirbti |éSas tolesniam kdrimo
procesui?? Nors toks formatas ypac palankus jaunam verslui, jis kelia didele rizika
jmoniy islikimui, kai nepavyksta pritraukti kity finansavimo formy. Papildomas
paslaugas teikiancios zaidimuy kuréjy jmones (Pav. 64), norédamos uztikrinti savo
paslaugy kokybe ir patikimuma, treciy saliy uzsakymams skiria aukstesnj priori-
teta. Tokia situacija gali neproporcingai istempti savy zaidimy karimo laika, o dél
to kyla grésme, jog zaidimai, kuriuose pristatomos naujos nematytos idejos bei
koncepcijos, gali prarasti tokj galima konkurencinj pranasuma. Be to, tiek zaidi-
my temos, tiek dizaino ar technologiniai sprendimai po ilgesnio klrimo laikotar-
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pio gali buti nebeaktualUs rinkai, taip pat gali iskilti nauji monetizacijos issukiai.
Per ilgai kuriami projektai neretai sustabdomi, nes nebéra suderinami su naujais
rinkos standartais, ir kUréjams yra pigiau bei paprasc¢iau nutraukti kelis metus
kuriama zaidima nei meginti jj isleisti j rinka ir susigrazinti bent dalj investicijy.
Taciau paslaugy teikimas islieka gan svarbia industrijos dalimi, ne tik kaip papil-
domuy pajamuy, bet ir Lietuvai trukstamy Ziniy bei jgudziy kaupimui. Tai puikus
bddas mokytis zaidimy dizaino bei naujy technologijy ,kliento saskaita“??.

Jmoniy pasiskirstymas pagal paslaugy teikimo
svarba bendroje veikloje

Papildoma nuolatine veikla 8) - 9%
Kartais vykdoma veikla O - 1%
Pagrindine veikla O _ 16%

Pav. 64 |moniy pasiskirstymas pagal paslaugy teikimo svarba bendroje veikloje.
(Saltinis: jmoniy apklausa)

Apklausos metu tik nedidele dalis jmoniy nurode teikianti paslaugas kitiems. To
priezastis yra susitelkimas j savo zaidimy karima. Zaidimams nepavykus sékmin-
gai pasirodyti rinkoje gali tekti keisti veiklos pobudj ir bandyti teikti paslaugas
kitiems.

Lietuva pastaruosius kelerius metus turejo didziul] pranasuma pritraukiant uz-
sienio studijas i5 kaimyniniy Ryty Europos saliy. Trecdalis Lietuvoje veikianciy
jmoniy bei trys ketvirtadaliai generuojamuy pajamy yra uzsienio kapitalo. Tokia
situacija sukuria potencialias rizikas, nes uzsienio bendroveés ir verslai gali neis-
likti. Tiek dideles, tiek mazos uzsienio kapitalo jmonés gali netiketai ir staigiai
iSsikelti kitur. Stambios jmoneés gali bati ,perviliotos” didesnes zaidimy kurimo
industrijas (vertinant pagal jmoniy bei darbuotojy skaicCiy) turinciy valstybiy, to-
kiy kaip Lenkija (Ryty Europos studijos kol kas masiskai nesikelia | Sig Salj, taciau
] ten jau veikiancias didzigsias jmones jsidarbina daug auksciausio lygio specia-
listy i$ Rusijos ir Ukrainos), Cekija, Ispanija ar mokestinémis lengvatomis jmones
pritraukiantis Kipras.

Mazesni zaidimy kuréjai gali iSsikelti | uzsien] sulauke didesnés sékmeés, kaip tai
padaré Lietuvoje veikusi jmoné ,No Brakes Games". Sioje studijoje sukurtam Zai-
dimui ,Human Fall Flat" sulaukus fenomenalios sekmes, ji netrukus buvo per-
kelta | Tenerife. Pasak jmonés vadovo Tomo Sakalausko, tai léme darbo jegos po-
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reikis, kurio Lietuva negaléjo pasiulyti. Kadangi sekmingo projekto vystymui bei
perkeélimui | kitas platformas reikéjo greitai rasti aukstos kvalifikacijos specialisty
ne tik programavimo, bet ir dizaino, rinkodaros, verslo vystymo srityse, buvo pri-
imtas sprendimas perkelti studijg ten, kur buty lengviausia prisivilioti darbuo-
tojus iS visos Europos, o ypac is Jungtinés Karalystés. Estijoje sukurto pasaulinio
hito ,Disco Elysium* karéjai ,ZA/UM Games" taip pat iskélé savo verslg j Jungtine
Karalyste, kuri iSsiskiria auksciausio lygio rinkodaros ir verslo vystymo specialis-
tais, tad turi daug platesniy galimybiy iSnaudoti produkto potencialg ir uztikrinti
sekmingesnj jo pasirodyma rinkoje.

Siekiant iSsaugoti savo jdirbj zaidimy kurimo sektoriuje Lietuva turi jvertinti Sias
grésmes. Pavyzdziui, Ukrainai iSsprendus geopolitinius ir socialinius iSsukius, Lie-
tuvai buty ypac sunku islaikyti Cia jau jsikurusius kudrejus i Ryty valstybiy dél
zenkliai didesnio ioje Salyje esancio darbo jégos resurso?4.

Apibendrinant galima teigti, kad daugelis zaidimy kadréjy jmoniy isSukiy yra su-
sije su rizika kuriant naujus produktus populiarioms, taciau didele konkurencija
turinCioms kompiuteriy ir konsoliy rinkoms. Su Siuo iSSukiu susije ir finansavimo
bei paramos gavimo isSukiai, poreikis balansuoti savo veikla tarp nuosavos kury-
bos ir uzsakomuyjy darby kitoms jmonéemes.

Vertinant bendrai Lietuvos zaidimy industrijai kylancius isstkius, pastebima ten-
dencija, jog nepaisant to, jog pastarajj penkmetj naujy jmoniy skaicCius Lietuvoje
didéja, taCiau nesant aktyvesnei valstybés intervencijai Siy jmoniy skaiCius gali
pradeéti trauktis, kadangi atsiranda jvairios zaidimuy verslo rizikos, ypac aktualios
mazesnems ir jaunesnéms jmonems.

JvairGs veiksniai pastaraisiais metais skatino vis gauséjancia konkurencija tarp
Zzaidimy kdrejy. Lengviau prieinami bei pigesni ar visai nemokami kdrimo jran-
kiai, globalios zaidimuy platinimo platformos, leidziancCios patiems kurejams be
tarpininky isleisti zaidimus, vis didéjanti pasauliné zaidéjy auditorija paskatina
vis daugiau jmoniy kurti zaidimus. Dél to vis sudetingiau tampa pasinaudoti
esanciomis galimybémis. Pavyzdziui, zaidimy iSmaniesiems jrenginiams kdrimo
kasStai tebera santykinai zemi, Lietuvoje jie gali siekti nuo 10 000 iki 200 000 EUR
(palyginimui, biudzetai skiriami aukstesnes klasés asmeniniam kompiuteriui ar
konsolei skirto zaidimo sukurimui gali siekti nuo keliy Simty takstanciy iki desim-
¢iy ar net Simty milijony eury). Taciau nuolat kintanti rinka bei verslo modeliai
sukuria naujy issukiy. Jei pries penkerius metus buvo galima tiesiog patalpinti
Zzaidima | mobiliy aplikacijy parduotuve ir laukti sekmes, Siuo metu toks scenari-
jus néra jmanomas, o zaidimo reklamai bdtinos deSimttukstantinés investicijos.
Vienas didziausiy isSukiy visai zaidimy industrijai yra tai, jog zaidimy karejy se-
kme labai priklauso nuo to, ar pavyks sukurti hitg. Pastaruosius kelerius metus

94 14 top Ukrainian game developers in 2019, N-iX, 2019
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vis gauséjant pasauliniam zaidimuy kuréjy ir jy produkcijos skaiciui, patys popu-
liariausi zaidimai gauna neproporcingai auksStesnes pajamas nei ribotg sekme
turintys produktai. Pavyzdziui, didziausioje internetinéje kompiuteriniy zaidimy
parduotuveje ,Steam*” net 80 proc. iSleisty zaidimy uzdirba maziau nei 5 000 Eur
per pirmasias dvi prekybos savaites (Sis laikotarpis yra labai svarbus bendrai zai-
dimo sékmei)?®. Hitg suklrusios jmonés neretai renkasi investuoti j jo palaikyma
ir tolesne plétrg, o net ir tais atvejais, kai eksperimentuojama su naujais projek-
tais, naujo hito sukurimui prireikia keleriy mety ir deSimc¢iy nesekmingy ban-
dymu. Sig tendencija iliustruoja ir ypac¢ sekmingy bendroviy zaidimy katalogai,
pavyzdziui, Suomijos kuréjai ,Rovio" reguliariai mégina pakartoti ,Angry Birds"
sékme, taciau iki Siol neturi lygiavercio hito, tas pats pasakytina ir apie studija
.Supercell'ir jos zaidima ,Clash of Clans*. Sékminga zaidima sukurusi studija ne-
bdtinai nustos kurti naujus zaidimus, taciau pagrindiniai studijos resursai, tiek
vertinant zmogiskuosius ir finansinius isteklius, bus skiriami jau veikiancio zai-
dimo tolimesniam palaikymui, reklamai, tobulinimui bei pritaikymui naujiems
jrenginiams. Tai ypac¢ aktualu iSmaniyjy zaidimy sektoriuje, kur programiné ir
aparatiné jranga keiciasi ypac sparciai ir reikalauja kone kasdienio kdrejy déme-
sio, kad jy produkcija stabiliai ir kokybiSkai veikty moderniuose jrenginiuose su
vis atsinaujinancia programine jranga.

Dar viena rizika kelianti tendencija yra butinybé prisitaikyti prie naujy verslo mo-
deliy®. Vienas tokio verslo modelio pavyzdys galéty bati ,zaidimas kaip paslau-
ga“. Nepaisant to, kad Lietuvoje yra desSimtys kokybiskus zaidimus kurianciy stu-
dijy, kurios turi visg technine baze tokiy zaidimy karimui, §j verslo model] déel
auksty tokios paslaugos teikimo kasty naudoja tik nedidelé dalis jmoniy (16 proc.
visy apklaustyjy zaidimy sektoriaus jmoniy). Populiaréjant Siam modeliui vis
daugiau jmoniy pereina prie Sio ,zaidimuy kaip paslaugos” siulymo, tad Lietuvos
kdréjams gali tapti vis sunkiau konkuruoti globalioje rinkoje neturint pakanka-
muy |ésy palaikyti ir plésti jau iSleistus zaidimus.

Daugelis Lietuvos jmoniy, net ir noredamos prisitaikyti prie dinamisky ir nuolat
kintanciy industrijos realijy susiduria su finansiniais iSSukiais, kuriuos lemia nau-
jos programinés ir aparatinés jrangos jsigijimas, tyrimo komandy burimas, naujy
specialisty samdymas bei jau esamy darbuotojy kvalifikacijy kélimas ar visiskas
personalo perkvalifikavimas. Pagalba Siose srityse, ypac imantis rizikingy naujy
projekty, skatinty jmones investuoti | naujy verslo nisy paieska, naujy projekty
kdrima bei studijy plétra.

Skatinant inovatyviy sprendimy panaudojima Zaidimy kadrimui taip pat susidu-
riama su kompetencijy ir resursy trukumu. Pavyzdziui, virtuali ar papildyta realy-

95 Kyle Orland, Ars analysis: ~80% of Steam games earn under $5K in first two weeks, ars Technica,
2020

96 Theron Mohamed, 5 ways the video-game industry will change in the next decade, Business In-
sider, 2019
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bé suteikia galimybe kurti realistiSkesnius, labiau jtraukiancius zaidimus, taciau
tokie produktai yra labai reiklus 3D grafikai bei objekty modeliams — technologi-
joms, su kuriomis Lietuvos zaidimy karéjai palyginti maziau susidlre nei su 2D,
tad dideja poreikis kvalifikacijy kélimui ir mokymames.

Lietuvos zaidimy studijoms taip pat truksta ziniy ir patirties pritraukiant isorinj
kapitala bei bendraujant su investuotojais del tolimesnés verslo plétros, mat Lie-
tuvoje néra ilgameciy tradicijy, o absoliuti dauguma studijy skaiiuoja 2-5 savo
gyvavimo metus ir kuria pirmajj projekta. Lietuvoje néra, ir dél palyginti jauno
industrijos amziaus negali buti, patyrusiy zaidimy verslo vystytojy, tad naciona-
linis leidéjas galety laikinai kompensuoti §) trukuma pritraukdamas ekspertus
bei verslo angelus is kity valstybiy, kurie padety sugrieztinti atrankos procesg
bei apmokyti ir padéti pasirengti finansavimo ieskancioms komandoms. Kaip
sekminga tokios formulés pavyzd| galima paminéti Kaune jsisteigusiag jmone
~SneakyBox", kuri 2017-aisiais pradejo bendradarbiauti su verslo vystytoju is JAV,
padéjusiu studijai perziuréti klientams ruosiama informacija bei konsultavusj de-
ryby procese. Studijos vadovas Liudas UbareviCius teige, kad bendradarbiavimas
su patyrusiu uzsienio ekspertu atveré naujy galimybiy globalioje rinkoje ir pa-
déjo laimeti ne vieng didelio masto konkursa uzsakomiesiems zaidimy kdrimo
darbams.

Papildomy issukiy sukelia ir besikeiCianti teisiné aplinka svarbiausiose eksporto
rinkose. Tai aktualu visiems zaidimy kuréjams, taciau ypatingai lieCia su edukaci-
niu ar vadinamu rimtuoju turiniu dirbancias jmones. Be to, jvertinant tarpsektori-
nio bendradarbiavimo pobudj Sioje srityje, gali buti sudéetinga suderinti skirtingy
sektoriy standartus ir jy sekminga bendradarbiavima kuriant produktus, kurie
atitikty visus reikalavimus ir rekomendacijas. ES, JAV ir Kinija aktyviai rengia ir
iSleidzia vis naujus asmens duomeny apsaugos, vaiky apsaugos nuo zalingo
poveikio internete bei prekybos jstatymus, kurie palieCia zaidimuose taikomus
verslo ir monetizacijos modelius bei kita turinj. Tai sukuria papildomy issukiy,
kai sékmingai veikianciy zaidimy mechanikos ir monetizacijos principai turi bati
perziureti ir isgyvendinami siekiant iSsaugoti savo pozicijas globalioje konkuren-
cijoje. Studijos, kurios nespéja to padaryti laiku, gali patirti rimty finansiniy ir teisi-
niy i830kiy. Stai 2018 metais Kaune veikusi studija , Tiny Lab Productions” galimai
pazeidé JAV galiojantj vaiky asmens duomeny apsaugos jstatyma (,COPPA")?7,
todel buvo pasalinta is ,Google Play* prekyvietés. Nebegalédama testi verslo ir
neradus budy susitarti su ,Google”, netrukus po konflikto studija nutrauké savo
veikla.

Su panasiais pavojais susiduria ir kitos Lietuvoje veikiancios studijos, gaunancios
ispéjimus dél galimy pazeidimuy. Zinomi bent keli atvejai, kai Lietuvoje veikianciy

97 Rebekah Valentine, Tiny Lab, Google, ad companies accused of violating Children’s Online Priva-
cy Protection Act, gamesindustry.biz, 2018
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studijy zaidimams dél kurybiniy ar verslo sprendimy grésé baudos ar visiskas
pasalinimas is globaliy prekyvieciy. Norint iSvengti siy problemuy, jmonés priva-
lo samdytis daugiau analitiky, kokybes uztikrinimo eksperty ir teisininky, o tai
didina veiklos iSlaidas ir sukuria dar didesnj aksting saugotis riziky, vengti naujy
produkty ir skirti isskirtinj démesj zaidimmams, kurie generuoja verslo islaikymui
batinas pajamas.

Lietuvos zaidimy industrijai taip pat truksta stiprios namy rinkos, kuri leisty pri-
traukti stambiy zaidimy leidejy démesj. Tiesioginj rysj su tokiomis bendrovemis
kaip ,Nintendo", ,Electronic Arts", ,Ubisoft", ,Sony" ir kitomis zaidimy pramoneés
gigantémis turintys Svedijos, Danijos, Olandijos ar Pranctzijos zaidimy karéjai,
turi milziniska pranasuma pries kuréjus is valstybiy, kuriose didieji zaidimy lei-
déjai nevykdo jokios veiklos (jskaitant mazmenine ar didmenine prekyba). Siuo
metu Lietuvoje ar Baltijos Salyse néra ne vienos didziyjy kompanijy atstovybes,
zaidimy tiekimas vyksta subdistribucijos principu (zaidimai ir jranga Lietuva pa-
siekia per gamintojo atstovo atstova arba neoficialiais kanalais) per platintojus
Estijoje ir Latvijoje bei jy tiekéjus Svedijoje, Danijoje ir Lenkijoje.

Po kur kas didesnio nei anksciau lietuviy studijy aktyvumo dalyvaujant tarptauti-
niuose renginiuose, 2020-aisiais turéjo atsirasti daugiau galimybiy megzti rysius
su tarptautine zaidimy kurejy bendruomene. Taciau taip nenutiko del COVID-19.
Globalus karantinas, nors ir stipriai nepalieté zaidimuy kuréjy ir net turéjo tam ti-
kros teigiamos jtakos pardavimy augimui®®, neigiamai paveiké zaidimy kultGros
ar zaidimy verslo renginiy organizatorius, kurie turéjo atSaukti planuotus ren-
ginius. Tai gali tureti rimty ilgalaikiy pasekmiy jmmonéms, kurios tokiuose rengi-
niuose aktyviai ieSko leidéjy bei investuotojy, o taip pat visam zaidimy pramoneés
renginiy sektoriui. Lietuvoje vykes zaidimy kultdros konventas ,GameOn®, per
pastaruosius trejetg mety tapes reikSmingiausiu zaidimy kulturos bei tinklavei-
kos jvykiu Baltijos Salyse, taip pat nutrauke savo veikla. Tesiantis COVID-19 pan-
demijai, artimiausiu metu galimybeés tiek dalyvauti tarptautiniuose renginiuose,

tiek organizuoti vietos rengir Hpritraukti uzsienio eksperty, lieka neaiskios.
i jant isSSukius, susi sius, u ifi j€ iki d/

dimuy industrijai, gali tapti didele patirtj turinCiy lektoriy ar vadovy, kurie galéty

98 Video games and Covid-19: the impact in emerging markets, Oxford Business Group, 2020
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mokyti jaunus karejus, trakumas. Kadangi Lietuvoje dar nesusiformaves dide-
lis patyrusiy zaidimy kurybos specialisty kiekis, net ir jvedus naujas Sios srities
edukacijos programas, buty sunku uztikrinti pakankama lektoriy kiekj visoms
reikiamoms zaidimy kdrimo disciplinoms uzpildyti. Dabartinémis nezinomybeés
del pandemijos salygomis taip pat buty daug sudétingiau pritraukti specialistus
iS uzsienio Saliy, kurie galety Lietuvos ugdymo institucijose pritaikyti patikrintas
ugdymo metodologijas.

Taip pat ugdant specialistus Zaidimy industrijos pramonei triksta aktyvesnio
strateginio bendradarbiavimo tarp zaidimuy karejy, asociacijy ir skirtingy ugdy-
mo jstaigy, kurie turéty uztikrinti, jog vis daugiau gabiy studenty, besimokanciy
skirtingas disciplinas, atkreipty demesj j karjeros galimybes Zaidimy industrijoje.
Taip pat itin svarbu, jog studentai, pasirenkantys technologinés arba karybinés
krypties studijas, jgyty tarpdisciplininiy gebejimy, kurie leisty skirtingy sriciy
specialistams efektyviau bendradarbiauti kuriant bendrus zaidimy projektus bei
Zzaidimy technologijas.

Apibendrinant galima teigti, jog pagrindiniai issukiai, ribojantys Lietuvos zaidimy
industrijos plétrg, yra susije su kompetencijy ir resursy trakumu kuriant inovaty-
vius ir naujomis technologijomis pagrjstus produktus, ziniy ir patirties pritrau-
kiant verslo vystymui reikalingas investicijas nepakankamumu, besikeiCiancia
teisine aplinka svarbiausiose eksporto rinkose, kliutimis integruojantis | tarptau-
tines vertés grandines bei pritraukiant uzsienio investicijas | Lietuva, specialisty,
priemoniy bei bendradarbiavimo ugdant talentus trakumu.
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Remiantis atliktu Lietuvos zaidimy industrijos tyrimu, kurio metu buvo jvertin-
tos pasaulinés bei nacionalinés sio sektoriaus vystymosi tendencijos, klittys ir
galimybés bei 2020 m. rugpjucio 20 d. jvykusiy LZKA atstovy bei su sektoriaus
vystymusi susijusiy eksperty dirbtuviy metu iSgrynintomis ateities strateginémis

idejomis, buvo nustatyta Sio sektoriaus vizija iki 2030 m.:

2030 m. Lietuva yra Ryty Europos zaidimy industrijy centras

Siuo metu Baltijos jlros regione lyde-
riaujancias pozicijas zaidimy industri-
joje uzima Skandinavijos salys — Suo-
mija ir Svedija, bei Vokietija, kuriose yra
sudarytos didziules galimybés augti
Zaidimy pramonei bei pritraukti kai-
myniniy saliy investicijas Sioje srityje:
sukurta moderni viesoji infrastruktara,
taikomos mokestinés lengvatos kurti ir
vystyti naujus verslus Sioje industrijoje,
jgyvendinamos skatinimo programos
siekiant pritraukti tiesioginius uzsie-
nio investuotojus, skatinami bendri
mokslo ir verslo projektai, uztikrinama
pakankama profesionaliy Zmogisky-

Jy istekliy pasiula ir pan. Lietuva Siag
me kontekste neturi tokio potencialo
ir galimybiy konkuruoti su iSvardinto-
mis Salimis, siekiant pritraukti Vakary ir
Siaurés Europos $aliy zaidimy industri-
jos investuotojus kurtis ir vystyti versla
Lietuvoje. Taciau Lietuva pastaruosius
kelerius metus turéjo didziulj pranasu-
ma pritraukiant uzsienio investuotojus
iS kaimyniniy Ryty Europos saliy. Peré-
musi geriausia Vakary Europos pazan-
giy valstybiy patirt] bei pritaikant sSa-
lies patirtj bei gebejimus suprasti Ryty
Europos kultdrinius bei verslo vystymo
ypatumus, Lietuva taps dar patraukles-
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né Ryty kaimynystes salims, siekiancioms kurti ir vystyti zaidimy industrijos vers-
lus bei sustiprinti tarptautinius rysius su Vakary ir Siaurés Europos zaidimy sek-
toriumi. Siai vizijai pasiekti reikia sukurti tinkamas salygas, kurios padéty tapti
Lietuvai Ryty Europos zaidimy industrijos centru.

Vizijos pasiekimui veiklos turety buti fokusuojamos j tris strategines kryptis:

s Pradedanciyjy zaidimy industrijos verslo subjekty kdrimosi, augimo ir
plétros skatinimas. Siekiant paskatinti naujy zaidimo industrijos versly
atsiradima, turi buti sukurta infrastruktUra ir vykdomos veiklos, nukreiptos
| pradedanciyjy Zzaidimy industrijos verslo subjekty pre-akseleravima,

akseleravimg, inkubavima ir Ratingas demesys turi buti skirtas

uztikrinti finansiniy saltiniy priei verslo subjekty steigimui ir plétrai,

bei mentorystes veikloms, skirtoms Qujas idéjas ir jy jgyvendinimo

strategijas. Taip pat turi buti| uztikn Rertiniy ziniy bei pagalbos,
i komercializavimui, pardavimy
ir darbo erdvés suteikimui. Siekiant

skirtos idéjos isgrypinim
ir rinkodaros srict

startuolius is vi5o pasaulio, reikia jiems Lietuvoje sudaryti salygas kurtis, augti

ir iSsilaikyti. Tam turi buti uztikrinamas startuoliy palydéjimas nuo idejos iki
jos komercializavimo, suteikiant darbo erdves (ang. soft landing) ir uztikrinant
prieiga prie pradinio kapitalo.

m Lietuvos Ukio subjekty, veikianc¢iy Zzaidimy industrijy srityje,
konkurencingumo didinimas ir jsitvirtinimas globaliose rinkose. Siekiant
padidinti Lietuvos Zaidimy industrijos subjekty tarptautinj konkurencinguma
ir eksporto apimtis, reikia aktyviai ieskoti naujy uzsienio rinky ir pléesti
esamas rinkas, vykdant rinky tyrimus, rinkodaros veiksmus, vystant rysius
su strateginiais partneriais, ieSkant pristatymo galimybiy uzsienyje, vykdant
verslo subjekty produkty ir paslaugy sertifikavima. Siekiant padidinti
eksportuojanciy zaidimy industrijos subjekty jsitraukima j tarptautines vertes
grandines ir sustiprinti jose pozicijas, turi bUti stiprinama partnerystés kulttra,

avimas tarptautiniuose (jskaitant ir Baltijos juros regiona) tinkluose ir

klasteriuose.

» UzZsienio investicijy pritraukimas, fokusuojantis j strateginiy investuotojy
itraukima | zaidimy industrijos sektoriy. Siekiant tapti Ryty Europos
regiono zaidimy industrijos centru bei paskatinti privaciy investicijy augima
ir inovatyviy jmoniy skaicCiaus didejima, reikia skatinti aukStos pridétinés
vertes TUI paieska ir pritraukima, bendradarbiavima tarp dideliy ir pazangiy
uzsienio kapitalo zaidimy industrijos jmoniy bei vietiniy smulkaus vidutinio
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verslo subjekty, taip uzsitikrinant kompetencijy augima, bendry projekty
vystyma, technologijy perdavima ir pan.

s Bendradarbiavimo kuriant, perduodant ir komercinant Zinias stiprinimas.
Siekiant stiprinti ,rimtyjy* zZaidimy sektoriy, turi buti stiprinamas mokslo
ir studijy institucijy bei zaidimy industrijos subjekty bendradarbiavimas
kuriant ir komercinant zinias, jveiklinant mokslo ir studijy institucijy inovacijy
ir technologijy perdavimo centrus, teikiant paslaugas verslui bei jgyvendinant
bendrus MTEP projektus.

m  Aukstos kompetencijos Zzmogiskyjy istekliy, reikalingy zaidimy industrijos
plétrai, stiprinimas. Siekiant tapti Ryty Europos regiono zaidimy industrijos
centru, reikia uztikrinti aukstos kompetencijos darbuotojy pasiula. Reikia
skatinti talenty pritraukima | zaidimy industrijg sudarant salygas verslo
subjektams pritrauktiir jsidarbinti reikiamus aukstos kvalifikacijos specialistus
iS uzsienio Saliy, integruoti ir iSlaikyti tarptautinius studentus. Taip pat butina
stiprinti mokslo vadybos ir Ziniy komercinimo gebejimus mokslo ir studijy
institucijose jgyvendinti mentorystés ir pre-akseleravimo programas, vystant
trisalj bendradarbiavima ir pan.

Siy strateginiy krypciy jgyvendinimas leis pasiekti zenkly proverzj siekiant, jog

Lietuva 2030 m. tapty Ryty Europos regiono zaidimy industrijy centru. Remian-

tis suformuota vizija, tikimasi, jog ja jgyvendinus, bus pasiekti Sie rezultatai:

@ Naujai jsikirusiy Zaidimy industrijos verslo subjekty skaiciaus augimas - 200 proc.

Paslaugy eksporto j Ryty Europos Saliy rinkas augimas - 200 proc.

—

U Zaidimy industrijos kuriamo BVP dalis Salies BVP struktiroje — 2 proc.

Zaidimy industrijoje dirbanciy aukstos kvalifikacijos darbuotojy skaicius - 4000 asmenuy.

Pav. 65. Lietuvos zaidimuy industrijos tikslai iki 2030 m.

Vizijai pasiekti yra reikalingi pokyciai trijuose strateginiuose ramsciuose — infras-
truktlroje, teisingje ir reguliavimo aplinkoje, Zmogiskuosiuose istekliuose bei zi-
niy kdrime ir panaudojime.
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Infrastruktdra

Aplinka

Zmogiskieji istekliai

Zinios

V. 66. Lietuvos zaidimy industrijos vizijos strateginiai ramsciai

struktdra apima paslaugy infrastruktlrg, MTEP infrastruktdra, Kkuri

daro salygas kurti inovatyvius produktus zaidimy industrijoje bei verslo

inkubavimo, akseleravimo bei vystymo infrastruktdrg, kuri sudaro salygas

steigtis ir plétotis zaidimuy industrijos subjektams;

= Aplinka apima teisine ir reguliavimo aplinka bei paskaty sistema, kurie leis
Lietuvai tapti patrauklia vieta kurti ir vystyti zaidimo industrijos subjektus bei
pritrauks uzsienio investicijas;

= Zmogiskieji istekliai apima tyréjus, specialistus ir verslo bendruomene, kurie
atlieka svarby vaidmenj| vystant zaidimy industrijg;

= Zinios apima jy karima bei jy panaudojima vystant naujus produktus, verslo
modelius bei technologijas.

Kertiniai strateginiai ramsciai apima sritis, kuriose labiausiai reikia imtis veiksmuy,

norint jgyvendinti Lietuvos zaidimy industrijos vizijg iki 2030 m. Atsizvelgiant |

kelrodyje identifikuotus Zaidimy industrijos vystymosi iSSukius ir galimybes bei

pasaulines ir nacionalines plétros tendencijas, yra humatomi veiksmai kiekvie-

nam strateginiam ramsciui, kuriy jgyvendinimas leis pasiekti uzsibreztos vizijos:

Infrastruktura

= Vystyti infrastruktdra, nukreipta | pradedanciyjy zaidimy industrijos verslo
subjekty pre-akseleravima, akseleravima, inkubavima;

s Kurtizaidimyindustrijaibltingsimuliacinems, modeliavimo beivizualizacijos
MTEP veikloms vykdyti pritaikyta infrastrukturg;

s Kurti bei plétoti zaidimy sektoriui pritaikytas “bandymuy laboratorijas” (angl.
testbed);

= Modernizuotiir palaikyti Zzaidimy industrijos jmoniy infrastrukturg, skatinant
kurti aukstos kokybeés tarptautiniu mastu konkurencingus produktus ir
paslaugas.
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Aplinka

m  Taikyti mokescCio pelno lengvatas | zaidimy gamyba Lietuvoje
investuojantiems asmenims;

s Taikyti mokescio lengvatas zaidimy kuréjams, kuriantiems lietuviy ar
Europos kultlra atspindinCius vaizdo zaidimus.

Zmogiskieji istekliai

s Tobulinti darbuotojy kvalifikacija ir jgudzius darbo vietoje, reikalingus
zaidimy kurimo technologijy taikymui;

s Kurti aukstos pridetinés vertés (tyréjy, karejy, techniky) darbo vietas;

=  Pritraukti ir iSlaikyti sektoriui reikalingus specialistus i$ uzsienio saliy;

m  |gyvendinti tarpdisciplinines aukstojo mokslo programas, ruoSiancias
Zzaidimy industrijai reikalingus specialistus;

s Pritraukti daugiau su zaidimy industrija susijusiy uzsienio déstytojy,
pasauliniolygiomokslininky, kurejy, praktikydestytilLietuvosuniversitetuose;

s Sumazinti administracine nastg zaidimy industrijos darbdaviams,
jdarbinantiems uzsienio studentus studijy metu;

m  Sudaryti salygas uzsienio studentams po studijy tam tikra laika pasilikti ir
ieskotis darbo Lietuvoje be papildomy teisiniy suvarzymuy;

s Skatinti verslo ir Svietimo |staigy bendradarbiavimg, siekiant surasti ir
iSugdyti talentus;

»  Papildyti informaciniy technologijy bendrojo ugdymo programas zaidimy
kdrimo technologijy naudojimo moduliais;

= stiprintizmogiskyjy istekliy mokslo vadybos ir ziniy komercinimo gebéjimus
mokslo ir studijy institucijose jgyvendinant mentorysteés ir pre-akseleravimo
programas.

Zinios

s Kurti ir skatinti tarpsektorines mokslo ir zaidimy sektoriaus industrijos
sinergijas siose srityse — edukacija, kariné pramoné, medicina, sociologija,
saugumas, transportas, robotika, IT ir pan.

= Zaidimy industrijos technologijy taikymo didinimas kituose sektoriuose;

= |gyvendinti bendrus MTEPI projektus su mokslo ir studijy institucijomis;

m  Aktyviai dalyvauti tarptautiniuose MTPI projektuose.
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