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SISSEJUHATUS

Eesti majandus on 2009. aastal langusfaasis, majandususaldusindeks, ettevotjate ja tarbijate
kindlustunne on vdga madalal tasemel. Majanduskriisist valjatulekuks vajab Eesti
maailmamajanduse  konjunktuuri ~ paranemist,  kuid  paralleelselt ka  majanduse
umberstruktureerimist Eestis. Eesti majandus on joudnud arengujarku, kus nii siseturule kui
ekspordiks pakutavaid tooteid/teenuseid tuleb toota efektiivsemalt. Need tooted peavad
sisaldama suuremat lisandvaartust, et nende konkurentsivdime maailmaturul tduseks.

Euroopa riikide ja regioonide konkurentsivdime suurendamiseks on vaga oluliseks peetud
teaduse ja tehnoloogia arengu igakulgset toetamist (Lissaboni strateegia) ning uuel aastatuhandel
on aina enam tahtsustatud innovatsioonil ja teadmistel pGhinevat majandusarengut.

Kultuuri ja loomingu valdkonda on aastaid peetud rohkem rahva hariduse, kultuuripdrandi
séilimise ja meelelahutusega seonduvaks. Otsesest sidemest loomingu ja majanduse vahel on
hakatud tdsisemalt radkima viimase aastakiimnendi jooksul. Aina enam on hakatud mdistma, et
kultuur vo6ib olla oluline majandusele lisandvaartust andev sektor ja labi loomingu saab
kujundada riikide imagot, kauba vdi teenuse identiteeti, simboleid, miita hoopis kdrgemat hinda
maksvaid elamusi ja intellektuaalseid naudinguid.

Anallitsides majandusprotsesse arenenud riikides, on viimase aastakiimne jooksul ilmnenud
selge trend — tootleva tOoOstuse madal lisandvadrtusega tootmine liigub neist riikidest ara
arengumaadesse (Aasia, Lduna-Ameerika). Arenenud riigid pakuvad paljusid tootmisega seotud
loomingulisi teenuseid: tootearendus, projekteerimine, disain, projektijuhtimine, turundus.

Kuna kultuuri ja loomingut on aastaid peetud “mitteériliseks “ ja mittemdddetavaks néhtuseks,
siis enamasti jaid need riikliku statistika poolt katmata. Nuidd, mil aina rohkemates riikides
vaadatakse loomingul tuginevat majandust Ghe olulise riigi majandustaset iseloomustava osana,
seistakse tOsiasja ees, et regulaarne riiklik statistika seda valdkonda hésti ei kajasta. Nii ongi
arenenud riikides hakatud Iabi viima spetsiaalseid loomemajandust kaardistavaid eriuurimusi.

Antud uurimist6o objekti kirjeldamiseks on kasutatud véga erinevaid termineid — kultuuritdostus,
autoridigustoostus, loovtoostus, loomemajandus. Terminite mitmekesisus tuleneb valdkonna
mitmetahulisusest — see on seotud kultuuriga, majandusega, autoridigusega, loomeinimestega.

Riikides on loomemajanduse defineerimisel kasutatud erinevaid lahenemisi, mis varieeruvad
vastavalt kohalikele tingimustele. Uldiselt on loomemajandus termin, mis margib maailmas
kiiresti kasvavat uut majandussektorit. Edukad majandusriigid on oma majandusstatistikat ka
umber korraldamas ja eraldanud sellest sektori, mille tldnimetuseks on creative industries, eesti
keeles loomemajandus.
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Antud uuringus on loomemajandust defineerinud jargmiselt:

Loomemajandus on majandussektor, mis pdhineb individuaalsel ja kollektiivsel loovusel,
oskustel ja andel ning mis on voimeline looma heaolu ja todkohti labi intellektuaalse omandi
loomise ja kasutamise.
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1.1. EESTI LOOMEMAJANDUSE KAARDISTAMISE
EESMARGID

2005. aastal koostas Eesti Konjunktuuriinstituut (EKI) Kultuuriministeeriumi tellimusel
metoodika loomemajanduse kaardistamiseks ja kaardistas Eesti Kultuurkapitali ning Majandus-
ja Kommunikatsiooniministeeriumi finantseerimisel Eesti loomemajanduse olukorra 2003. aasta
seisuga. Tegemist oli esimese antud valdkonna kaardistusega Eestis ja metoodika véljatootamisel
toetuti eelkdige teiste riikide uurimiskogemustele.

Aastatel 2003-2007 Eesti kiire majandusarengu tingimustes arenes ka loomemajandus ning
toimusid muutused nii avaliku arvamuse teadlikkuses kui hinnangutes loomemajanduse
positsioonile. Ettevotlust toetavate riiklike toetusmeetmete all on taotlusi vdimalik esitada ka
loomemajanduse ettevotetel.

2009. aasta algul tellis EttevGtluse Arendamise Sihtasutus uue Eesti loomemajanduse
kaardistamise. Kdesolev t66 on valminud koostots Kultuuriministeeriumiga.

Tellija lahtetlesandes olid t66 teostajale (Eesti Konjunktuuriinstituudile) pustitatud jargnevad
eesmargid:

- arendada edasi 2005. aastal valja tootatud uurimismetoodikat loomemajanduse valdkonna
majanduslikuks analtiusiks;

- koondada olemasolev informatsioon ja kaardistada Eesti loomemajanduse valdkond
2007. aasta seisuga;

- anda Ulevaade loomemajanduse valdkonna trendidest aastatel 2003-2007 ja
arengupotentsiaalist Eestis;

— analliisida loomemajanduse olulisust toohdives ja ettevotluses;

- teha ettepanekuid loomemajanduse arengu toetusmeetmete ja vajalike arengutingimuste
kujundamiseks tulevikus;

- defineerida loomemajanduse arengut puudutavad olulised kusimused ja probleemid, mis
vajavad riigi edasist tdhelepanu.



1. EESTI LOOMEMAJANDUSE KAARDISTAMINE

1.2. UURINGU TEOSTAMISE METOODIKA

Uuringu teostamiseks viis Eesti Konjunktuuriinstituut I&bi jargmised tooetapid:

1. loomemajanduse kaardistamise rahvusvahelise metoodika ja viimastel aastatel Euroopa
Liidu liikmesriikides teostatud loomemajanduse uuringutega tutvumine;

2. Eesti loomemajanduse kaardistamise metoodika edasiarendamine;

3. riikliku statistilise informatsiooni kogumine, t66tlus, analliis;

4. Acriregistrist informatsiooni tellimine, to6tlus, analiius;

5. muudest andmeallikatest informatsiooni tellimine, t66tlus, analuds;

6. intervjuuplaanide koostamine, valimite koostamine ning intervjuude l&biviimine;
7. intervjuude tulemuste td6tlus ja analliis;

8. uuringuaruande Kirjutamine;

9. valdkondlike umarlaudade korraldamine;

10. uuringuaruande tadiendamine vastavalt Umarlaudadel ekspertidelt laekunud

informatsioonile;

11. uuringuaruande esitamine ja uuringu tulemuste esitlemine.

Loomemajanduse kaardistamise rahvusvahelise metoodika ja selle arengutega ning viimastel
aastatel Euroopa Liidu liitkmesriikides teostatud loomemajanduse uuringutega tutvumine

Kultuuri ja loomingut kirjeldatakse ja moddetakse enamasti kunsti, esteetika ja konkreetse
loomeala terminites. Loomemajanduse majanduslik kaardistamine lahtub sellest, et koostatud
ulevaade oleks vorreldav ka teiste riikide olukorraga ning oleks tulevikus korduvuuringutes
kasutatav loomemajanduses aset leidvate muutuste analtitsil. Selleks tutvus EKI rahvusvahelise
loomemajanduse kaardistamise metoodika arengutega, vottes sealhulgas aluseks viimastel
aastatel Euroopa Liidus ldbi viidud loomemajanduse uuringuid. Rahvusvahelistes
loomemajanduse uuringutes on enamasti ldhtutud antud valdkonnas tG0tavate inimeste arvust,
ettevOtete arvust ja kéibest. EKI l&htus suuresti analoogsest majandusinformatsioonist ning
otseste majandusandmete puudumisel tuletas neid eksperthinnangu korras kaudsetest andmetest.

Eesti loomemajanduse kaardistamise metoodika edasiarendamine

Tagamaks andmete ulevaatlikkust ja vordlusvoimalust aastast 2003 oli uurimismetoodika aluseks
2005. aastal Kultuuriministeeriumi tellimusel EKI poolt valja tootatud metoodika. EKI tdiustas
metoodikat vastavalt rahvusvahelistele arengusuundadele. Nii lisandusid valdkondadest
kultuuripdrand: kasitoo ja raamatukogud. Analulsil kasutati uut Eesti majanduse tegevusalade
klassifikaatorit (EMTAK 2008). Eristati tuumikvaldkondi ja nendega seotud valdkondade
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mdistet. Metoodika tdiustamise protsessi kaasati loomemajanduse valisekspert Sam Inkinen
(Soome Tuleviku-uuringute Keskuse juures tegutseva interdistsiplinaarse loomemajanduse ja
tehnoloogia valdkondadele keskenduva uurimisgrupi liige; artikkel lisas 1.1) ning EKI tegi
metoodiliste aluste véljatdotamisel koostdod Kultuuriministeeriumi ning Ettevotluse Arendamise
Sihtasutusega (EAS).

Tuginedes varasemale kogemusele Eesti loomemajanduse kaardistamisel ning teades
baasmetoodika piiranguid, todtas EKI valja iga eraldiseisva loomemajanduse valdkonna
(muusika, disain, kunst jms) jaoks lisaks oma spetsiifilise uurimismetoodika, mis tulenes antud
valdkonna eripérast. Vajaduse selle jarele tingis peamiselt asjaolu, et riiklik statistika ei
vOimaldanud koguda piisavalt vajalikku informatsiooni. EKI koostas valimid ning
intervjuuplaanid, et puuduvat andmestikku koguda loomeinimestele suunatud kusitluste kaudu.

Riikliku statistilise, Ariregistri ja muude andmeallikate informatsiooni
kogumine, tellimine, t66tlus ja analtds

Uurimistdd objektiks oli majandus-statistiline Ulevaade erinevate loomevaldkondade mahust,
hetkeolukorrast ning trendidest Eestis perioodil 2003-2007 (rdhuga professionaalsele kultuurile).
Majanduslike indikaatoritena loomemajanduse valdkonna kaardistamisel ja arengute
valjaselgitamisel kasutati hdivenditajaid, valdkonna ettevdtete arvu, miugitulu (kogutulu),
puhaskasumit, lisandvaartust jne. Riikliku statistika analtlsi tulemusena toodi vélja loomesektori
osakaal hdivest, ettevatlusest, SKP-st jms.

Riikliku statistika peamiste allikatena kasutas EKI Statistikaameti ning Ariregistri andmebaase,
lisaandmeallikatena kaasati Maksu- ja Tolliamet, Kultuuriministeerium, loomeliidud ning
vajadusel muud statistikat omavad asutused. Loomemajanduse valdkondade kohta majandusinfo
kogumisel vottis EKI aluseks Eesti majanduse tegevusalade klassifikaatori (EMTAK). Kuna
alates 2008. aastast on ettevdtete poolt andmete esitamisel kasutusel uus EMTAK, siis lahtus
andmete kogumise protsessis uuendustest ka EKI.

Statistikat koguti, t66deldi ja analulsiti alljargnevas loetelus esitatud (ala)valdkondade I6ikes.
Metoodika tdiustumise kéigus suurenes alavaldkondade agregeerituse aste, vastavad taiendused
viidi  sisse  kokkuleppel Kultuuriministeeriumi ja EAS-ga. Samuti viidi koostoos
Kultuuriministeeriumi ja EAS-ga sisse valdkondlikud muudatused, kui seda tingis andmete
kattesaadavus ja vorreldavus rahvusvahelise praktikaga.
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Loomemajandus on antud uuringus jaotatud jargnevateks (ala)valdkondadeks:

VALDKOND ALAVALDKOND

ARHITEKTUUR e arhitektuur

e sisearhitektuur

e maastikuarhitektuur

e projekteerimine (seotud tegevusala)

AUDIOVISUAAL- e film javideo
VALDKOND e ringhaaling
DISAIN e disainiteenused
ETENDUSKUNSTID e teater

e ftants

o festivalid
INFOTEHNOLOOGIA e meelelahutuse IT
KIRJASTAMINE e Kkirjastamine

e trikindus (seotud tegevusala)

KULTUURIPARAND e kasitoo
e muuseumid
e raamatukogud

KUNST e kujutav kunst

e tarbekunst
MUUSIKA e muusikaettevotted ja -organisatsioonid
REKLAAM e reklaamindus

e meediavahendus

Loomemajanduse mitmekilgse olemuse avamiseks ning seoste kajastamiseks nii
loomemajanduse valdkondade endi vahel kui teiste majandusharudega ja tegevusvaldkondadega
kaalus EKI ka alternatiivseid valdkondade grupeerimise viise. Uhe niitena saab nimetada
Euroopa Komisjoni loomemajanduse uuringus esitatud grupeerimist, kus loomemajanduse
valdkonnad jagati tuumikvaldkondadeks (etenduskunstid, kunst jne) ning neid valdkondi
teenindavateks ning ka laiemale (ldsusele edastavateks valdkondadeks (disain, reklaamindus,
ringhdaling jne). Seda pohimdtet on t60s osaliselt arvestatud valdkonnasiseselt. Nii on
arhitektuuri loetud tuumikvaldkonnaks ja projekteerimist sellega seonduvaks, samuti Kirjastamist
tuumikvaldkonnaks ja triikindust sellega seonduvaks.
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Intervjuude labiviimine

Intervjuuplaanide ja valimi koostamise ning intervjuude labiviimise korraldas EKI
valdkondades, kus statistiline andmestik ei vOimaldanud saada analulsiks vajalikku
informatsiooni. EKI todtas selleks vélja valdkondliku spetsiifilise uurimismetoodika. Kusitlused
viidi labi loomeettevotete ja/vOi vastava valdkonna ekspertide seas. Varasemale kogemusele
tuginedes oli intervjuude labiviimine vajalik disaini, muusika ja IT valdkonnas, uutest
valdkondadest ké&sitdo alal.

Uuringuaruande kirjutamine

Kéesolev uuringuaruanne kaardistab Eesti loomemajanduse valdkonnad ning annab Ulevaate Eesti
loomemajanduse Ulesehitusest ja mahust. Lisaks hetkeolukorra kaardistusele analliisitakse antud
toos trende loomemajanduse kujunemise kohta aastatel 2003-2007 (kus vdimalik ka aastatel 2008 ja
2009) ning kajastatakse loomemajanduse olulisust todhdives ja Eesti sotsiaalmajanduslikus arengus.
Samuti tuuakse valja prioriteedid, millist tuge ja abi ootavad erinevad loomemajanduse valdkonnad
riigilt sektori edasiseks arenguks ning ekspordipotentsiaali suurendamiseks.

EKI poolt valja todtatud metoodika kohaselt koguti iga valdkonna kohta informatsiooni
jargnevate néitajate kohta:

1. PAKKUMINE
- Ettevotete arv
- Tootajate arv
— Turu maht (loomingu maht, toodangu/ teenuste kéive)
- Valiskaubandus (ekspordivbime, ekspordimaht, eksporditurud, impordi osatéhtsus)
- Juhtivad ettevotted valdkonnas

2. NOUDLUS (TARBIMINE)
— Siseturu tarbimismaht
- Avaliku sektori huvid

3. ORGANISATSIOON JA POLIITIKA
- Finantseerimine (riik, kohalikud omavalitsused, fondid, &ritulu)
— Organiseeritus (lildud, Ghendused, nende liikmete arv)
- Seosed teiste tegevusvaldkondadega (turism, majutus, toostus, avalik haldus jne)
- Seosed teiste loomemajanduse sektoritega

4. HARIDUS
— Haridusvork
- Koolide l18petanute arv (s.0 potentsiaalne loomeinimeste hulk)

5. TUGEVUSED, NORKUSED, ARENGUVOIMALUSED JA TAKISTUSED
6. ARENGUPROGNOOS
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Loomemajanduse kaardistamisel tuli paratamatult arvestada teatud piirangutega, mis tulenesid
info olemasolust ja too ajalisest ning finantsilisest mahust.

Antud t66 raames analtlsiti loomemajandust lahtuvalt jargmistest piirangutest:

1.

Holmati professionaalne loomemajandus, st ettevotjad (sh FIE-d), asutused, MTU-d,
sihtasutused ja loovisikud, kes miuvad oma loomingut (teenust ja kaupa) ning teenivad
sellega oma pdhisissetuleku.

. Anallusi all oli loomemajanduse see osa, mis tugineb professionaalsele haridusele. Nii jaid

valja néiteks isetegevuslikud naiteringid, koorid, tantsurihmad, maalijad, jne. Need inimesed
tegelevad loominguga suuresti kas vaikese lisasissetuleku saamiseks vdi puhtalt isetegemise
roGmust (enamasti ise finantseerides oma hobi). Oskused omandatakse kas algtasemel koolis,
“sellina” Opetaja kaest voi isedppimise teel. Antud t60s kasitletakse loomemajanduse raames
pohiliselt neid loojaid, kes on saanud oma erialal kesk- vdi kdrgtasemel hariduse. Muidugi on
siin iga loomemajanduse valdkond eripdrane. Nii on Kirjanikud véga erineva haridusliku
taustaga ja monedel erialadel vdib koérgprofessionaaliks tdusta ka ilma erialast haridust
omamata (nditeks reklaam, film). Sel juhul oli valikukriteeriumiks kuulumine erialaliitu, mis
on Eestis Uheks loomeinimese professionaalsuse kinnituseks.

Holmati need ettevdtted, kes tegutsevad loomemajanduses oma pdhitegevusalana ning kelle
toodangu/ teenuste tootmine ja pakkumine pdhineb suures osas autorite loomingul.

. Uue valdkonnana haaras kéesolev kaardistus kultuuriparandit, kus kaardistati lisaks

muuseumidele (mida kasitleti ka 2005. a uuringus) veel raamatukogusid ja kasit6d miigiks
valmistajaid.

. Metoodilise uuendusena eristati seekordses kaardistuses 2005. aasta uuringuga vorreldes

enam tuumik-loomemajanduse valdkondi ja nendega seotud valdkondi. Ajalistes vdrdlustes
vOrreldakse nditajaid siiski loomemajanduse laiemas téhenduses (st kokku nii
tuumikvaldkonnad kui nendega seotud tegevusalad).

Loomemajanduse majanduslik kaardistamine lahtus sellest, et koostatud ulevaade oleks
vOrreldav teiste riikide samateemaliste Ulevaadetega, oleks vdrreldav 2005. aasta uuringu
tulemustega ning oleks ka tulevikus korduvuuringutes kasutatav loomemajanduses aset leidvate
muutuste analulsil. Vdrreldavus tugineb statistikale, arvandmetele.

Rahvusvahelistes loomemajanduse uuringutes on enamasti lahtutud antud valdkonnas tdotavate
inimeste arvust, ettevotete arvust ja kaibest. Ka Eesti Konjunktuuriinstituut lahtus suuresti
analoogsest majandusinformatsioonist ning otseste majandusandmete puudumisel puldis neid
eksperthinnangu korras tuletada kaudsetest andmetest.
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Valdkondlike timarlaudade korraldamine ning ettepanekute valjato6tamine loomemajanduse
arengu toetusmeetmete ja vajalike arengutingimuste kujundamise osas

Tuginedes kaardistamisel saadud informatsioonile ning kasutades alusmaterjalina EKI poolt
2005. aastal teostatud tugevuste-ndrkuste anallisi, viis EKI l&bi valdkondlikud marlauad.
Nende tulemusel tehti Eesti loomemajanduse valdkondade uus tugevuste-nérkuste analliis.
Lisaks sellele oli Umarlaudade eesmérgiks analliisida loomemajanduse seoseid teiste Gihiskonna-
ja majandusharudega Eestis, aidata kaasa ettepanekute valjatéotamisele loomemajanduse arengu
toetusmeetmete kujundamise osas, panustada Eesti loomemajanduse arengupotentsiaali
valjaselgitamisesse ning esitada seeldbi lahiaastate arenguprognoos. Umarlaudade kaasabil
defineeris EKI ka loomemajanduse arengut puudutavad olulised kiisimused ja probleemid, mis
vajavad edasist tahelepanu ja uurimistood. Umarlaudadel kogutud informatsioon oli seega iiheks
oluliseks uuringuaruande sisendiks.

EKI viis Umarlaua labi iga valdkonna kohta eraldi ning kutsus osalema vastava valdkonna
eksperdid ning Kultuuriministeeriumi valdkonna nduniku. Kuna kéesoleva kaardistuse ning
analiiisi kasutamine tdstab oluliselt Tallinna Ulikooli Eesti Tuleviku-uuringute Instituudi (ETI)
poolt paralleelselt teostatava uuringu Eesti loomemajanduse potentsiaal ja arenguks vajalikud
riiklikud toetusmeetmed tulemuslikkust, siis kutsus EKI Gmarlaudadel osalema ka ETI téogrupi
esindaja. Enne Umarlaudu saadeti kdigile osalejatele antud valdkonna uurimisto6 esialgne
todversioon. Uuringuaruannet taiustati ekspertide arvamuste, hinnangute ning soovituste alusel.
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Loomemajanduse arengu toetusmeetmete osas ettepanekute tegemiseks ning arengutingimuste
tdhusamaks valjatootamiseks kaasati uuringusse ettevGtlus- ja innovatsioonipoliitika ekspert
Siim Raie.

Uuringuaruande esitamine ja uuringu tulemuste esitlemine

Kogutud info ja teostatud anallisi p6hjal esitas EKI Kultuuriministeeriumile ja EAS-le
vahearuande 27. veebruariks 2009. aastal. Uuringuaruande I6ppversioon valmis 29. maiks 2009.
aastal.

EKI koostab uuringu pohijareldustest MS  PowerPoint esitluse, mille edastab
Kultuuriministeeriumile ja EAS-le. EKI esitleb uuringu tulemusi seminaril, mille aeg ja koht

lepitakse Kultuuriministeeriumi ja EAS-ga téiendavalt kokku.

Uuringu teostamise ajakava

Tegevus Teostamise tahtaeg
Lepingu s6lmimine detsember 2008
Loomemajanduse kaardistamise rahvusvahelise metoodika ja

selle arengutega ning viimastel aastatel Euroopa Liidu jaanuar 2009
liikmesriikides teostatud loomemajanduse uuringutega tutvumine

Metoodiliste aluste arendus jaanuar 2009

Riikliku statistika kogumine ja t66tlus

jaanuar — veebruar 2009

Avriregistrist ja muudest andmeallikatest informatsiooni tellimine
ja tootlus

jaanuar — aprill 2009

Intervjuuplaanide ja valimite koostamine, intervjuude
labiviimine, tulemuste kontroll ja to6tlus

jaanuar — mérts 2009

Vahearuande esitamine

27.02.2009

Riikliku statistika, Ariregistri, muude andmeallikate ning
kusitlustulemuste analiiis; uuringuaruande kirjutamine

veebruar — aprill 2009

Valdkondlike Umarlaudade korraldamine ja uuringuaruande
tdiendamine vastavalt timarlaudadel ekspertidelt laeckunud
informatsioonile

aprill-mai 2009

Ettepanekute valjatéotamine loomemajanduse arengu
toetusmeetmete ja vajalike arengutingimuste kujundamise osas
(s.0 uuringuaruande Kkirjutamise ja imarlaudade korraldamise
alaetapp)

aprill-mai 2009

Uuringuaruande 18ppversiooni valmimine

29.05.2009

Uuringu tulemuste esitlus

kokkuleppel tellijaga
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1.3. ANDMEALLIKAD

T60d raskendas asjaolu, et jatkuvalt on loomemajanduse kohta olemasolev statistika véga
puudulik.

Eesti Konjunktuuriinstituut tugines anallidsil jargnevale informatsioonile:
1. STATISTIKAAMETI TOOJOU-UURINGU ANDMED

Loomemajanduses hdivatute arv kajastub Statistikaameti iga-aastases t66jou-uuringus, mille
andmeid kasutati antud t606s esialgsel loomemajandusliku hdive trendide analtisil. Kuna t66j6u-
uuringus kusitletute valimi suurus méérab uldistatud andmete usalduspiirid, siis véhem levinud
tegevusalade puhul ei ole Uldistusi vdimalik teha, sest nende tegevusalade tdodtajad ei satu
juhuvalikul valimisse.

2. ETTEVOTLUSE MAJANDUSNAITAJAD
2.1. Statistikaameti ettevotlusstatistika

Statistikaameti (SA) ettevotlusstatistika tGldkogumi moodustavad driettevotted, mis on kantud
Ariregistri andmebaasi alusel moodustatud majanduslikult aktiivsete ettevitete nimekirja ehk
statistilisse profiili. Andmeid kogutakse valikvaatluse alusel, kasutatakse stratifitseeritud lihtsat
juhuslikku valikut. 20 vOi enama tootajaga é&ritihingud kuuluvad valimisse 100%-liselt,
vaiksemate ettevotete (1-19 tootajat) puhul kasutatakse lihtsat juhuvalikut tegevusalade ja
tootajate arvu gruppide I6ikes. Kultuurialade eristamise raskused ettevdtlusstatistikas on suures
osas tingitud vastavate ettevotete vaiksusest, mis tottu on nad haaratud juhuvaliku meetodil.

2.2. Ariregistri andmed

Avriregistri andmed tuginevad ettevdtete majandusaasta aruannetele. Ariregistris registreerimise
kohustus on ka neil flusilisest isikust ettevotjatel (FIE-del), kelle matgitulu (realiseerimise
netokaive) ulatub dle 250 000 kr aastas (k&ibemaksukohustuslased). Sellest véiksema
mutgituluga FIE-d on registreeritud Maksu- ja Tolliametis vastavalt kohalike maksuametite
andmetele. Majandusaasta aruannete esitamise kohustust Ariregistrile FIE-del ei ole, nagu ka
mittetulundusiihingutel (MTU-del) ja sihtasutustel, mille registrit Justiitsministeeriumi
Registrikeskus peab. Nende aastaaruanded kattesaadavad ei ole.

Antud uurimistd6 pohilises andmete kogumise etapis (2009. aasta veebruaris-aprillis) olid
Avriregistrile laekunud ja viimasena andmebaasi sisestatud 2007. aasta andmed, sellest tulenevalt
on majandusinfo kaardistatud 2007. aasta seisuga. Vordlusaastana ja muu info puudumisel
kasutas EKI 2006. aasta kohta laekunud majandusaasta aruandeid.
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Paljudel ettevotetel on oma pBhitegevuse kdrval veel mitmeid teisi tegevusalasid. Kaardistamisel
on ettevOtted liigitatud vastavasse loomemajanduse valdkonda oma pdhitegevusala jargi,
seejuures on majandusnaitajad vBetud arvesse ettevdtte kogu tegevuse kohta (kogumudigitulu jne).

Ariregistris on ettevotted kodeeritud 5-kohalise EMTAK 2008 koodi jargi, mille alusel saab ka
vastavate tegevusalade kohta valja tuua summaarse mudgitulu (varem realiseerimise netokaive).
Seoses uuele EMTAK 2008 registrile tileminekuga oli Ariregistri andmestikus vaga palju
ekslikult kodeeritud firmasid, mis ndudis EKI-It suurt lisatdod ja andmete puhastamist. Suureks
probleemiks oli veel see, et paljud firmad annavad oma tegevusvaldkondade loetelu Ariregistrile
vaga laialivalguvalt ja ebaselgelt ning selle tulemusel ei vastanud Ariregistri EMTAK-i kood
tegelikkusele.

Osa valdkondade kohta Eestis riiklik statistika ikka veel puudub. Nii puuduvad Statistikaameti
ettevotlusstatistikas  kui ka Avriregistri andmestikus eraldi andmed naiteks muusika
alavaldkondade, kujutava kunsti ja tarbekunsti, meelelahutustarkvara ning kasito6 kohta. Samuti
ei kajastu ettevotlusandmetes informatsioon mittetulundusihingute ja sihtasutuste kohta. Samas
toimub jatkuvalt kiillaltki oluline osa majandustegevusest just MTU-de kaudu. Osa valdkondade
kohta on Avriregistri andmestik EMTAK 2008-le tileminekuga paranenud (naiteks teater ja tants,
kunstialane loometegevus), osa valdkondade eristatavus on EMTAK 2003-ga vdrreldes
halvenenud (nditeks projekteerimine seonduva tegevusalana).

2.3. Maksu- ja Tolliameti statistika fusilisest isikust ettevotjate kohta

Fulsilisest isikust ettevdtjaid oli 2007. aastal Maksu- ja Tolliameti maksukohustuslaste registris
70 628, sealhulgas oli osa neist registreeritud lisaks ka Ariregistris. Alates 2005. aastast kehtib
loovisikute ja loomeliitude seadus. Vabakutseline loovisik ei pea ennast (heski registris
registreerima ega pea tingimata olema ka méne loomeliidu liige. Vabakutseline loovisik ei pea
olema flusilisest isikust ettevdtja. Seega selliste isikute kohta puudub majandusinfo.

3. STATISTIKAAMETI LEIBKONDADE KULUTUSTE UURINGUD

Statistikaamet korraldas regulaarseid leibkonnauuringuid (sealhulgas kulutuste kohta) aastail
1995-2007. Uuringute valimi aluseks olid koik Eestis alaliselt elavad tavaleibkonnad. EKI
kasutas antud aegridu, kus lisaks leibkonnaliikme kogukulutustele olid toodud kulutused vaba
aja kaupadele ja teenustele, sealhulgas eraldi nditeks muuseumi- ja néitusekilastustele.

4, STATISTIKAAMETI LISANDVAARTUSE STATISTIKA

EKI kasutas Statistikaameti andmeid vaba aja, kultuuri- ja sporditegevuse valdkonnas (kood 92)
loodud lisandvéaartuse kohta. Puuduseks on see, et lisandvaartust saab esitada vaid kahekohalise
EMTAK koodi alusel.
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5. STATISTIKAAMETI KULTUURIVALDKONNA STATISTIKA

EKI kasutas kultuurivaldkondade statistikat, kus vaatlused h6lmavad jargnevaid valdkondi: film,
raadio ja TV, muuseumid, raamatukogud, trikitoodang, kultuuritarbimise ja huvitegevuse
uuringud.

6. KULTUURIMINISTEERIUMI ANDMED

EKI tegi antud uuringu koostamise kaigus koostédd Kultuuriministeeriumi vastava valdkonna
ndunikega ja tdnab igakulgse abi ja saadud infomaterjalide eest.

Arhitektuur Laila PGdra Kultuuriministeeriumi ndunik

Film Meelis Muhu Kultuuriministeeriumi ndunik
Ringhéaaling Peeter Sookruus Kultuuriministeeriumi osakonnajuhataja
Etenduskunstid Tonu Lensment Kultuuriministeeriumi ndunik
Kirjastamine Krista Ojasaar Kultuuriministeeriumi ndunik

Kunst Piret Lindpere Kultuuriministeeriumi asekantsler
Muuseumid Kersti Tiik Kultuuriministeeriumi néunik
Raamatukogud Meeli Veskus Kultuuriministeeriumi ndunik
Rahvakultuur Eino Pedanik Kultuuriministeeriumi ndunik

Muusika Marko L8hmus Kultuuriministeeriumi ndunik

7. EESTI RAHVUSRAAMATUKOGU ANDMED

EKI-I vdimaldati kasutada Eesti Rahvusraamatukogu statistilisi andmeid raamatukogude ja
rahvusbibliograafia kohta ning anti vastavail teemadel asjatundlikku konsultatsiooni.

8. RAHANDUSMINISTEERIUMI INFORMATSIOON

EKI kasutas Rahandusministeeriumi kodulehekiiljel avaldatud avalikku teavet eelarvete ja nende
taitmise kohta.

9. LOOMELIITUDE JT UHENDUSTE ANDMED

EKI viis 18bi intervjuud paljude loomeliitude, Gihenduste, sihtasutuste jt esindajatega. EKI tdnab
neid igaklgse abi ja info jagamise eest.

15



1. EESTI LOOMEMAJANDUSE KAARDISTAMINE

10. EKSPERTINTERVJUUD

Antud uurimist6d kéigus viis EKI 1abi palju telefoniintervjuusid, kohtumisi ning pidas aktiivset
Kirjavahetust erinevate valdkondade ekspertidega ja vajadusel tegutsevate ettevdtete ja
loomeisikutega. Ekspertide loetelud on toodud iga valdkonna analiiisi juures. Valdkonnatleste
ettevotluspoliitika meetmete konsultandiks oli Eesti Kaubandus-Todstuskoja peadirektor Siim
Raie ja rahvusvahelise metoodika konsultandiks Sam Inkinen (Soome). Taname kdiki eksperte ja
konsultante meeldiva koostto eest.

11. OTSING INTERNETIST JA MEEDIAST

Véaga palju informatsiooni otsis EKI Interneti vahendusel ja meediast (sh trikivaljaannetest).
Viited konkreetsetele infoallikatele on toodud t66 kaigus.

12. ALAVALDKONDADE UMARLAUAD

Uurimistdd teostamiseks viis EKI labi 12 0Omarlauda vastavasse valdkonda kuuluvate
ekspertidega. Enne Umarlaudu saadeti kdigile ekspertidele antud valdkonna uurimistdé esialgne
todversioon.

Umarlaua arutelude kaigus:

- t&psustati moisteid

- té&psustati fakte

- arutati 1abi vastava valdkonna tugevused ja ndrkused, et eristada olulisimad probleemid
- arutati 1abi vastava valdkonna takistused ja arenguvdimalused

- arutati 1abi vastava valdkonna l&hiaastate arenguprognoos

- arutati 1abi ootused riigi toetusele.
Ekspertide arvamuste, hinnangute, soovituste alusel téiustati aruannet.

Uurimistdo kaigus selgus infoallikate kohta jargmist:

- riikliku statistika ststematiseerimise registrid (NACE, EMTAK) ei vdimalda jatkuvalt
piisavalt hasti kirjeldada tdnapdeva globaliseeruvat ja integreeruvat majandust. Paljud uued
elukutsed, ametid ja ettevtete tegevuse tidbid ei sisaldu registrites;

- olemasolev riiklik statistika on sageli vasturaékiv ja kasutades erinevaid infoallikaid, vdib the
loomesektori kohta leida véga erinevaid arvandmeid,;

- riiklik Ariregister sisaldab palju eksitavat informatsiooni (firmad on kodeeritud valede
tegevusalakoodide alla);
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- Avriregistri siisteemis on tekitanud osalist segadust tileminek uuele klassifikaatorile, millega
seoses osad koodid peegeldavad nii vana kui uut tegevusala (nditeks EMTAK kood 32201,
kus muusikariistade tootmine on segamini kalakasvatusega);

- osa valdkondade kohta puudub riiklik statistika (néditeks muusika, kujutav ja tarbekunst,
kasit00); kasitoo ei ole eristatav ka rahvusvahelise klassifikaatori jargi;

— loomeliidud ei oma enamasti Ulevaadet kogu sektori kohta, vaid ainult oma liikmete kohta,
samuti ei omata majandustegevust puudutavat informatsiooni;

- osad ettevotjate liidud ei soovi jagada neil olemasolevat majandusinformatsiooni, hinnates
seda kommertssaladuseks.

Kdik eespool loetletud asjaolud takistavad loomemajanduse kaardistamist ja ka adekvaatsete
riiklike toetusmeetmete valjatootamist (on raske toetada seda, mille kohta objektiivne
informatsioon puudub). Nii peaks olema uheks olulisemaks riigipoolseks sammuks edaspidi
korrastada kultuuri ja loomemajanduse kohta kaivat statistikat ja luua kindlad info kogumise teed
ja meetodid. Loomemajanduse uhekordse kaardistamise uuringud ei saa kuidagi asendada
vajadust koguda regulaarselt antud sektorite kohta olulisemat majandusinfot.

Antud uurimistdds on pdhiliselt kasutatud 2007. aasta andmeid, sest see on viimane kdige
taielikumalt andmetega varustatud aasta. Kus vdimalik ja vajalik, on lisatud ka varasemaid ja
hilisemaid perioode. Kui the valdkonna kohta oli olemas mitu erinevat statistilist naitajat, siis
uldkokkuvotete tegemiseks arvutas EKI ekspertgrupp kbige tGendosema nditaja, mis seostus
teiste antud valdkonda iseloomustavate néitajatega.

17



1. EESTI LOOMEMAJANDUSE KAARDISTAMINE

1.4. LOOMEMAJANDUSE MAHT EESTIS

Loomemajanduse kaardistamise tulemusel vOib Oelda, et Eestis tootas 2007. aastal antud
valdkonnas Ule 28 tuhande tO06taja, mis moodustas 4,3% Eesti tootavast rahvastikust (SA
andmetel 2007. a 655,3 tuh inimest).

Kdige enam oli tootajaid hdivatud kirjastamise (koos trikindusega 6010 todtajat) ning muusika
valdkonnas (3850 t0otajat) ja kdige vahem meelelahutuse tarkvara loovates (325 tO6tajat) ja
disainiteenust pakkuvates firmades (361 tootajat, Ulejadnud t66 tehakse lepinguliste to6tajate
abil; tabel 1.1). Antud nditaja sisse on arvestatud loomemajandusega seotud ettevotetes ja
asutustes tegutsevad koik tootajad, kuid ei ole arvesse vdetud ajutiste to0-ettevotulepingute
alusel tootavaid loomingulisi tOotajaid, keda mones sektoris on rohkelt, kuid kelle kohta
statistiline aruandlus puudub.

Tabel 1.1. Eesti loomemajanduse majanduslikud néitajad 2007. aastal

Valdkond Ettevotete arv Tdotajate arv | Kogutulu, min kr
ARHITEKTUUR 861 3049 1836
FILM JA VIDEO 225 1050 673
RINGHAALING 81 1670 1399
DISAIN 334 361 226
ETENDUSKUNSTID 95 2030 623
MEELELAHUTUSE IT 13 325 305
KIRJASTAMINE 578 6010 5440
KUNST 101 1081 107
MUUSEUMID 296 1550 457
RAAMATUKOGUD 1125 3253 627
KASITOO 165 1403 233
MUUSIKA 403 3850 2097
REKLAAM 725 2381 3907
KOKKU 5002 28 013 17 930

Loomemajanduse sektoris tegutses Eestis lle 5 tuhande ettevotte, mis moodustas 2007. aastal
9,4% Eesti ettevotete tldarvust (SA andmetel tegutses 2007. aastal 53 066 ettevGtet). Suurima
osa loomemajanduse sektorist annavad raamatukogud (tegutseb 1125 raamatukogu, mis annab
23% loomemajanduse ettevotete koguarvust), arhitektuuri valdkond (koos seotud tegevusalaga
tequtseb 861 ettevitet, mis annab 17% loomemajanduse ettevdtete koguarvust) ja
reklaamivaldkond (725 ettevdtet, 15%).

Keskmiselt tootas 2007. aastal loomemajanduse ettevdttes 5,6 inimest. Loomemajanduse
valdkonna ettevotted on vaiksema tO6tajate arvuga kui tervikuna Eesti ettevotted (SA andmetel
oli keskmises Eesti ettevottes 9 tootajat). Seega on loomemajanduse valdkondades Ulekaalus
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vaikeettevotted. KBige suuremad olid meelelahutuse IT (keskmine todtajate arv 25 inimest),
etenduskunstide ja ringhaalingu ettevotted (21 tootajat), ning kdige vaiksema tdotajate arvuga
olid disainifirmad (1,1 to6tajat) ja raamatukogud (2,9 tootajat).

Loomemajanduses kasutatakse palju lepingulist t66j6udu. Nii pole osades ettevotetes uldse
pbhikohaga tdotajaid, vaid kdik t66 tehakse ara lepinguliste tootajatega ja omanikud saavad
omanikutulu. Lepingulised tootajad todtavad projektipdhiselt ja sageli mitmes loomemajanduse
valdkonnas ning mitme firma jaoks. Lepinguliste tdotajate dle aruandlus puudub ja ka
eksperthinnangu korras ei osata nende arvu maarata. Antud kaardistuses on fikseeritud vaid
pbhikohaga tootajate arv, kuid tulu arvestuses kajastub ka lepinguliste too6tajate poolt loodud
tulu.

Lisaks tootas osa loomeinimesi veel mittetulundustihingutes ja sihtasutustes, mille kohta Eestis
korrektne Ulevaade ja aruandlus puudub.

Need FIE-d, kelle kohta oli aruandlus olemas Ariregistris vGi tapsema EMTAK-i koodi alusel
Maksu- ja Tolliametis, on antud kaardistuses haaratud tdotajate arvu ja tulu arvestusse. Lisaks oli
2007. aastal 2035 FIE-t, kes kull tootasid loomemajandus vallas, kuid nende tegevusala oli
maadratletud nii Gldiselt (EMTAK-i kood 92), et valdkondade alla neid paigutada ei saanud. 2007.
aastal oli (ihe keskmise loomemajandus vallas tegutseva FIE aastatulu killaltki vaike — 88 tuhat
krooni.

Lisaks to0tas osa inimesi loovisikutena, kuid nende arv on véike ja tegevuse kohta puudub
statistiline aruandlus.

Loomemajanduse ettevdtete mudgitulu (sh ka riigilt dotatsiooni saavate asutuste puhul kogutulu)
oli 2007. aastal tle 17,9 miljardi krooni ja see andis 2,6% Eesti ettevotete mulgitulust (mis oli
2007. aastal SA andmetel Ule 701 miljardi krooni). Suurima panuse Eesti loomemajanduse
mahtu annavad kirjastamise (koos triikindusega 30% kogu loomemajanduse tulust), reklaami
(22%) ja muusika valdkond (12%).

Loomemajanduse erinevate valdkondade ettevdtted on végagi erineva suuruse ja muugitulu
tootlikkusega. Keskmise loomemajanduse ettevote tulu oli 2007. aastal 3,6 miljonit krooni.
Enam tulu tootvad ettevotted olid meelelahutuse IT valdkonnas (keskmiselt 23,5 miljonit krooni
ettevotte kohta), ringhdélingu valdkonnas (keskmiselt 17,3 miljonit krooni ettevdtte kohta) ja
Kirjastamise valdkonnas (koos triikindusega keskmiselt 9,4 miljonit krooni ettevdtte kohta).
Peale meelelahutuse IT ja ringhdélingu oli kdigi teiste valdkondade tulu ettevétte kohta vaiksem
kui Eesti ettevGtluses tervikuna (SA andmetel 2007. a 13,2 miljonit krooni ettevdtte kohta).
Véikseima tuluga ettevotte kohta olid disainiettevdtted ja kunsti valdkonnas tegutsevad
ettevotted (tabel 1.2).

Analidsides loomemajanduses toodetavat tulu té6taja kohta, siis 2007. aastal tootis keskmine
loomemajanduse ettevote tulu 640 tuhat krooni to6taja kohta aastas. Suurim tulu té6taja kohta oli
reklaami valdkonnas (1 641 tuhat krooni) ja vaikseim kunsti alal (99 tuhat krooni). Eesti
ettevotluses toodetav keskmine tulu to6taja kohta oli SA andmetel 1 475 tuhat krooni aastas.
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Tabel 1.2. Eesti loomemajanduse suhtarvud

Keskmine tootajate | Tulu todtaja kohta, | Tulu ettevdtte kohta,
Valdkond arv ettevottes tuh kr tuh kr

2003 2007 2003 2007 2003 2007

ARHITEKTUUR 4,3 3,5 394 602 1713 2132
FILM JA VIDEO 7,0 4,7 377 640 2634 2991
RINGHAALING 13,2 20,6 664 838 8744 17272
DISAIN 2,3 11 335 626 775 677
ETENDUSKUNSTID 449 21,4 213 307 9575 6558
MEELELAHUTUSE IT 16,7 25,0 413 938 6889 23462
KIRJASTAMINE 13,7 10,4 589 905 8043 9412
KUNST 15,1 10,7 73 99 1102 1059
MUUSEUMID 75 5,2 181 295 1350 1543
RAAMATUKOGUD 2,9 230 967"
KASITOO 35 166 1412
MUUSIKA 12,7 9,6 437 545 5556 5203
REKLAAM 3,9 33 1007 1641 3963 5389
KOKKU 8,6 5,6 406 640 4111 3585
SuAe sgfer:‘eegsiﬁ:?r:e'zes“ 11,0 9,0 871 | 1475 | 9606 | 13221

* Rahvaraamatukogude ning teadus- ja erialaraamatukogude andmetel, kuna kooliraamatukogude tulude kohta
statistilisi andmeid ei koguta.

Eesti loomemajanduse ekspordimaht oli véike 2003. aastal ja sama probleem pusis ka 2007.
aastal. Enim suutsid eksportida meelelahutuse IT (eksport ca 60% kaibest), kirjastamise (eksport
ligikaudu 15% kaibest) ja reklaami valdkond (eksport andis 2007. a ligikaudu viiendiku kaibest).
Tingituna loomemajanduse valdkondade eripérast, on tihedalt rahvuskultuuri ja keelega seotud
etenduskunstid, ringhdaling, muuseumid vaga véikese ekspordimahuga. Mitmete valdkondade
osas VvOiks aga eksport olla palju olulisem kui see praegu on — seda saab ¢elda eelkdige
arhitektuuri, disaini ning filmi ja video osas.

Eesti majandus arenes aastatel 2003-2007 kiire tempoga. Nii oli SKP reaalkasv aastatel 2003-
2007 keskmiselt 8,1% aastas. Eesti ettevOtete mdadgitulu kasvas viie aastaga 98 %,
loomemajanduse ettevotete tulu kasv oli 80%. Kiiremini on kasvanud meelelahutuse IT, film ja
video, arhitektuur, reklaam, ringhddling, s.o. need loomemajanduse valdkonnad, mis olid enam
seotud plahvatuslikult arenenud majandussektoritega (IT, kommunikatsioon, ehitus,
kinnisavaraarendus, jaekaubandus). Aeglasem on olnud kasv nendes sektorites, mis tugevalt
sOltuvad eelarvest tulevatest toetustest (teatrid, sivamuusika, muuseumid). 5 aastaga lisandus
loomemajandusse (11 valdkonna vordluses) 1405 ettevotet ning 3469 tootajat (tabelid 1.3 ja 1.4).
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Tabel 1.3. Eesti loomemajanduse tldnéitajad 2003. ja 2007. aastal

Valdkond Ettevotete arv Tdotajate arv Kogutulu, min kr

2003 2007 2003 2007 2003 2007
ARHITEKTUUR 467 861 2030 3049 800 1836
FILM JA VIDEO 93 225 650 1050 245 673
RINGHAALING 82 81 1080 1670 717 1399
DISAIN 173 334 400 361 134 226
ETENDUSKUNSTID 47 95 2110 2030 450 623
MEELELAHUTUSE IT 9 13 150 325 62 305
KIRJASTAMINE 410 578 5600 6010 3298 5440
KUNST 68 101 1028 1081 75 107
MUUSEUMID 200 296 1490 1550 270 457
RAAMATUKOGUD 1125 3253 627
KASITOO 165 1403 233
MUUSIKA 270 403 3430 3850 1500 2097
REKLAAM 488 725 1920 2381 1934 3907
KOKKU 2307 5002 19888 28013 9485 17930

Tabel 1.4. Eesti loomemajanduse iildnaitajate muutus aastatel 2003-2007, muutus® %-des

Valdkond EttevOtete arv | TOo6tajate arv Kogutulu
ARHITEKTUUR 84 50 130
FILM JA VIDEO 142 62 175
RINGHAALING -1 55 95
DISAIN 93 -10 69
ETENDUSKUNSTID 102 -4 38
MEELELAHUTUSE IT 44 117 392
KIRJASTAMINE 41 7 65
KUNST 49 5 43
MUUSEUMID 48 4 69
MUUSIKA 49 12 40
REKLAAM 49 24 102
KOKKU 11 VALDKONDA 61 17 80
i Y o

! 5 aasta muutuste analiiiisis on kasutatud 11 valdkonda, et tagada vérreldavus 2003. ja 2007. aasta vahel.
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EttevGtete arv on loomemajanduses kasvanud kiiremini kui Eesti ettevdtluses tervikuna. Eesti
ettevotluses suurenes ettevotete arv 5 aastaga 44%, loomemajanduses 61%. Samas on ettevotted
muutunud véiksemaks. Kui 2003. aastal oli loomemajanduse ettevdttes keskmiselt 8,6 tootajat,
siis 2007. aastal 5,6 tootajat.

Analidsis ilmneb, et vorreldaval baasil on loomemajandusettevitete arv Eestis 5 aastaga
kasvanud 61% ja tOOtajate arv 17% (tabel 1.4). Kogu Eesti ettevGtluses on SA andmetel 5
aastaga ettevotete arv suurenenud 44% ja to6tajate arv 17%. Seega on ettevdtete arvu kasv olnud
loomemajanduse sektoris kiirem. Kuna lisandunud ettevdtete puhul oli enamasti tegu
vaikeettevotetega ja ka olemasolevad ettevdtted ei ole aktiivselt liitunud ega konsolideerunud,
siis loomemajanduse vaikeste ettevotete poolt loodud tulu kasvas natuke aeglasemalt kui Eesti
ettevotluses tervikuna. Kui Eesti keskmise ettevotte tulu kasvas 5 aastaga 38%, siis
loomemajandusettevdttel 12% (11 valdkonna arvestuses).

Statistikaameti andmetel oli 2007. aastal Eesti ettevotluses loodud lisandvaértuse suhe
mudgitulusse 1/5. Arvestades loomemajanduse eripara, kus to6joukulude osakaal on ménevorra
kdrgem kui naiteks toostuses ja kaubanduses ning kasutades SA teenindusvaldkonna
informatsiooni lisandvéartuse ja mudgitulu suhte kohta, vottis EKI eksperthinnangu korras
loomemajanduse lisandvaartuse suhteks midgitulusse 40%.

Analiids néitab, et 2007. aastal toodeti loomemajanduse sektoris lisandvaartust 7 172 miljonit
krooni, mis on 4,7% 2007. aastal kaupu ja mittefinantsteenuseid tootvate ettevétete poolt loodud
lisandvaartusest (SA andmetel 154 056 miljonit krooni) ja 2,9% Eestis toodetud SKP-st (243 252
miljonit krooni).

Seega moodustas loomemajanduse sektor 2007. aastal, nii nagu ka 2003. aastal, 3% Eesti
majandusest.

Lisaks antud t66s kaardistatud loomemajanduse osale on Eestis antud valdkonnaga lahemalt voi
kaudsemalt seotud veel palju inimesi. Loomevaldkonna inimesi tédtab paljudes muudes
majandusharudes (naiteks disainerid ja kunstnikud tdostuses ja kaubanduses, muusikud ja
kunstnikud haridussilisteemis ning huvialaringide juhendajatena jne).

Antud t66 haarab loomemajanduse professionaalset osa. Nii pole uuringusse haaratud
harrastuskunstnikke, -muusikuid, -tantsijaid, hobikorras késitddga tegelejaid, huvialaringide
vorgustikke, kultuurimajasid ega laste muusika- ja kunstikoole (v.a arilhingutena tegutsevad
erakoolid). Nendes valdkondades ei toodeta oluliselt lisandvaartust puhtmajanduslikus méttes,
kuid luuakse kvaliteetne elukeskkond ja kogu professionaalne loomemajandus ei saa areneda
ilma laiaulatusliku harrastajate hulga ning jarelkasvu eest hoolitseva haridussusteemita.

Loomemajanduse eraldi sektorina véljatoomine ja médtmine on maailmas suhteliselt uus trend.
Koos teaduse ja innovatsiooni tahtsuse réhutamisega riigi konkurentsivdime tdstmisel radgitakse
aina enam ka loomeinimeste paremast kaasamisest ettevotlusesse. Riigiti on loomemajanduse
sektori ja valdkondade defineerimine véga erinev ja soltub traditsioonidest ja kultuurikontekstist.
Soltumata valdkonna defineerimise laiusest, pliiavad arenenud riigid saada labi kaardistamiste
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terviklikku Ulevaadet loomemajanduse majanduslikust tahtsusest ja mdjust teistele majandus-
sektoritele.

Kuna looming, selle kultuurilised ja vaimsed vaartused ning kaudsed md&jud inimeste pstdihikale,
tervisele, toovdimele, aktiivsusele, elukeskkonnale on harjumuspéraselt olnud kirjeldatud
rohkem kaunite kunstide, esteetika ja antud loomevaldkonna spetsiifiliste terminitega, siis oli
2005. aastal Eesti Konjunktuuriinstituudi poolt 1&bi viidud kaardistamise kédigus loomevaldkonna
inimeste poolt paris palju vodristamist ja mdistmatust majandusterminite ja majandusilevaate
koostamise vdimalikkuse suhtes.

2009. aastal saab nentida, et loomemajanduse vallas tegutsevate inimeste suhtumine on oluliselt
muutunud. Majandusterminid ei ole enam nii vddrad, tuntakse huvi nii oma valdkonna kui ka
terve loomemajanduse majandusliku kaardistamise vastu ja koostd6 nii valdkondade sees kui
valdkondadest vélja on muutunud oluliselt konstruktiivsemaks. Md6dunud 5 aasta jooksul on
Eesti Ghiskonnas aina enam mdistetud, et loomingu mudigil saab edukalt kasutada eeskuju ja
analoogiat muude teenuste ja toodet miugist ning mudgiedu tagab tagasisidena ka paremad
loomevGimalused.

2009. aasta kaardistamine langes Eesti majanduse jaoks raskesse aega, kus elame labi tdsist
majanduskriisi. Riigi vBimalused kultuurisektorit toetada on ahenenud ja plsima jaamiseks
peavad k@ik ettevotjad oluliselt enam pingutama kui veel aasta-paar tagasi. Loomemajanduse
kaardistamise kaigus vdis positiivsena néha, et paljud loomeinimesed suutsid paindlikult rasketes
oludes hakkama saada ja ettevotjad olid aktiivselt otsimas uusi tuluteenimise vBimalusi ning
koostodvBimalusi avaliku sektori ja teiste loomeinimestega.

Loomemajandus tervikuna peab kujundama elukeskkonda ja tingimusi kogu hiskonna loovuse
arenguks ning seelabi iga indiviidi taiuslikumaks, huvitavamaks eluks. L&bi loomemajanduse ja
teiste valdkondade parema koosttd saavad tooted ja teenused tBusta vaartusahelas, paraneb Eesti
rahvusvaheline imago ja atraktiivsus vélisinvestorite silmis.

Riigil on vb@imalus ja kohustus igati toetada loominguks sobiliku keskkonna kujundamist.
Toetada ja arendada saab sihipéraselt seda, mida suudetakse kirjeldada ja analliisida. Antud t66
autorid loodavad, et selle uuringuga on tehtud jérjekordne vaike samm aitamaks kaasa
loomeinimeste ja muu reaalmajanduse paremale integreerumisele.

Antud uurimistdo kaigus ilmnes, et kahjuks pole kultuurivaldkonda puudutav statistika viimase 5
aasta jooksul muutunud paremaks (kohati vastupidi), riiklikes andmebaasides on lubamatult
palju vigu, registreerimata tegevuse maht on segavalt suur. Soovi korral saada p6hjalikum ja
stivenenum ulevaade erinevatest loomemajanduse valdkondadest, tuleb suur osa informatsioonist
ise algallikatest koguda, to6delda ja analliisida.

Eesti loomemajandus omas 2007. aastal 3%-list osakaalu kogu Eesti majandusest.

Nii nagu ka 2005. aastal, peab nentima, et loomemajanduse konkurentsivoimelisus ja
integreeritus teiste majandussektoritega peaks tulevikus oluliselt kasvama.
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Lahema viie aasta jooksul v@ib eeldada, et Eesti majanduskriisi tingimustes véaheneb
paratamatult riiklik finantseerimine ja peab suurenema loomemajanduse ettevotete suutlikkus
iseseisvalt tulu teenida. Kui viimaste aastate trend on olnud paljude vaikeettevotete teke, siis
niud oleks vajalik ettevdtete Ghinemine, parem koostodvdime teiste ettevdtetega. Elanike
reaalsissetulekute kasv on peatunud, tarbijate kindlustunne madal ning pere eelarve piiratus voib
sundida vahendama kultuuritarbimist. Hoidmaks kultuuritarbijaid peavad ka loomemajanduse
inimesed tegema suuremaid pingutusi oma loomingu (toodete/teenuste) paremaks tutvustamiseks
ja sobitumiseks konkurentsitihedasse majandusse.

Tuleviku edu suhtes on kriitilise tdhtsusega loomemajanduse sektorite parem koostdo erinevate
majandusharudega. Nii saab Eestis turismi arendada labi vélisturistidele tédiendavate
kultuuriteenuste pakkumise. TdoOstusettevdtete tootearenduse ja innovatsiooni ks orgaaniline
osa peaks olema tootedisain. Muuseumid, néitused, IT ja filmisektor saaks teha palju tihedamat
koostood haridussektoriga jne.

Vaga oluline on ekspordiv@imaluste otsimine. Oluline on siin loomemajanduse spetsialistide ja
ettevotete omavaheline tihedam koostd6. Valistellimuste leidmiseks ja taitmiseks on vaja teatud
“minimaalset vbimekust” ja Eesti ettevotete véiksuse juures on selline v8imekus saavutatav vaid
ettevotete liitumise ja koostodga.

Jargnevates peatlkkides on tdpsemalt kaardistatud antud t66s vaatluse all olnud valdkonnad.
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1.5. LOOMEMAJANDUSE REGIONAALNE ARENG EESTIS

Eesti on véike riik, kuid ka selle vdiksuse juures on loomemajandusettevite paiknemises
regionaalselt suuri erisusi. EKI teostas analiiiisi Ariregistri andmete pdhjal (st, mis aadressidel
ettevotted olid 2009. aasta seisuga registreeritud).

Suurim osa Eesti loomemajandusettevdtetest on koondunud Tallinna ja Harjumaale (57%
ettevotetest). Tartumaal on 10% Eesti loomemajanduse ettevotetest ja Parnumaal 4%. Teiste
maakondade ettevitete osakaal jadb juba all 4% Eesti loomemajandusettevotete koguarvust.
Enam on koondunud Tallinna tmbrusse kommertssuunaga loomemajandusvaldkonnad. Nii asub
filmi ja videoettevOtetest 87%, muusikaettevotetest 81%, reklaamiettevotetest 80% ja
arhitektuuribtiroodest 77% Harjumaal, sh suures osas Tallinnas. Vaid parandkultuuri valdkonna
ettevotted ja tootajad on jaotunud Uhtlasemalt Gle Eesti. Tapsemad andmed maakondade 18ikes
leiab tabelitest 1.5 ja 1.6.

Vottes arvesse elanike arvu erinevates regioonides, saab Oelda, et ka elaniku kohta on kdige
enam loomemajandusuksusi Tallinnas (3,4 ettevotet 1000 elaniku kohta). Kdige vahem on
ettevotteid Ida-Virumaal (0,6 ettevotet).

Tabel 1.5. Loomemajandusettevotete regionaalne paiknemine

Maakond Maaktznnas paiknevate Ettev()t_ete arv
ettevotete osakaal, % | 1000 elaniku kohta

Harjumaa 56,7 3,1

Tallinn 47,1 3,4

muu Harjumaa 9,6 2,2
Hiiumaa 0,8 2,4
Ida-Virumaa 3,3 0,6
Jogevamaa 2,2 1,7
Jarvamaa 2,3 1,9
Ladnemaa 2,2 2,3
Ladne-Virumaa 3,7 1,6
Pdlvamaa 2,0 19
Parnumaa 4.4 14
Raplamaa 2,3 1,9
Saaremaa 3,2 2,6
Tartumaa 9,8 19
Valgamaa 1,6 1,4
Viljandimaa 3,1 1,6
VoOrumaa 2,2 1,7
Eesti keskmine 2,2
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1.6. VALDKONDADE LUHIKIRJELDUSED

Arhitektuur

Arhitektuur on Eestis pikaajalise traditsiooniga ja suure tOotajate arvuga loomemajanduse
valdkond. Kiire majanduskasvu ja 2004-2007 ehitusbuumi tingimustes Uletas ndudlus arhitektide
ja projekteerijate t66 jarele pakkumist. Tousid hinnad, kvantiteet omas suuremat tahtsust kui
kvaliteet. Turgu ja tulemust dikteerisid kinnisvaraarendajate ja ehitajate ndudmised.

Arhitektuuri valdkonnas tegutses Eestis 2007. aastal 861 ettevdtet, mis on 394 ettevdtet enam kui
2003. aastal (seda koos seotud tegevusala — ehitusliku insener-tehnilise projekteerimisega).
T6otajaid oli valdkonnas 3049 ning tootajate arv oli viie aastaga suurenenud 50%. Valdkonna
muugitulu oli 2007. aastal 1836 miljonit krooni, mis moodustas 10% Eesti loomesektori tulust.
Eesti arhitektide ekspordimaht oli viimastel aastatel vaike, kuid ké&esoleval ajal Eesti ehitusturu
Kriisi tingimustes on otsustavalt suurenenud arhitektuuri- ja projekteerimisbiroode huvitatus
minna ka valisturgudele.

Tugevaimaks kiljeks Eesti arhitektuuris on kaasaja nduetele vastav spetsialistide ettevalmistus
ning Eesti arhitektuuri hea kvaliteet. Suurimaks probleemiks arhitektidele on tellijate diktaat
ning omavalitsuste jarjekindlusetus ja lihinagelikkus piirkondade detail- ja Gldplaneeringute
koostamisel ja elluviimisel.

Film ja video

Filmi ja video ettevdtted jaotuvad viide pdhikategooriasse: kinofilmide ja videote tootjad,;
telesaadete tootjad; kinofilmide, videote ja telesaadete jareltootmisega tegelejad; kinofilmide,
videote ja telesaadete kinodele ning telejaamadele levitajad ja kinofilmide linastajad.

Filmi ja video valdkonnas tegutses Eestis 2007. aastal kokku 225 ettevotet, mis oli 132 ettevotet
rohkem kui 2003. aastal. Too6tajaid oli 2007. aastal 1050. Valdkonna ettevdtted on enamasti
vdikesed — keskmise ettevOtte tootajate arv oli 2007. aastal 4,7 inimest. Valdkonna
kogumditigituluks oli 673 miljonit krooni. Mulgitulu ettevdtte kohta oli keskmiselt 3 miljonit
krooni. Eesti kino- ja videofilmide tootmise turul tegutseb suur arv ettevotteid (126 kinofilmide
ja videote tootjat), kelle pohitegevus on projektipdhine ja seega valdav osa nende t66tajatest on
lepingulised tootajad.

Valdkonna tugevusteks on pikaajalised traditsioonid ning professionaalse, aktiivse ja efektiivse
kaadri olemasolu. Eesti filmikultuur on tuntud ja edukas maailmas. Valdkond oleks konkurentsi-
ja ekspordivdimelisem, kui Eestis oleks materiaalne baas (vottepaviljon) valisfirmadele teenuste
pakkumiseks.
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Ringhaaling

Ringhéaalingu ettevotete koguarv oli 2007. aastal 81, millest tks oli avalik-Giguslik televisiooni-
ja raadioorganisatsioon Eesti Rahvusringhdaling ja 80 olid eraringhdalingu ettevotted —
raadiosaadete ja -programmide tootjaid ning edastajaid oli 16, raadioorganisatsioone oli 18,
teleprogrammide tootjad ja edastajad oli 5, televisiooniorganisatsioone oli 11 ja teleprogrammide
levitajaid oli 30. Ringhadlingu tootajate arv oli 2007. aastal kokku 1670 inimest. Eesti
Rahvusringhéalingus tootas 2007. aastal 641 tdotajat (sh 2/3 teletddtajat ja 1/3 raadiotddtajat) ja
eraringhéélingu ettevotetes tootas 2007. aastal kokku 1029 inimest. Eraringhédalingu ettevdtete
tootajate koguarvust 614 inimest (60%) olid teleringhdélingu té6tajad ja 415 inimest (40%) olid
raadioringhdalingu todtajad. Keskmine tdotajate arv ettevottes oli ks loomemajanduse
suuremaid — 20,6 inimest. Ringhadlingu valdkonna kogumudgitulu oli 2007. aastal 1 399
miljonit krooni, mis oli 8% kogu loomemajanduse sektori tulust.

Ringh&alingu suurimateks probleemideks on turu vaiksuse ja auditooriumi jagunemine tottu
lilalt vaikesed turunisid ning ringhdalingu valdkonna visiooni puudumine Eestis. Ringhaalingu
arengut (sh digitaliseerumist) toetab liberaalne seadusandlus, majanduskeskkond ja avalikkuse
positiivne suhtumine meediasse.

Disain

Disain on valdkond, mis peaks andma olulist lisav&artust Eesti to60stuse, kaubanduse ja
teenindusettevotete toodetele/teenustele. Samas pidi ka antud kaardistuse (nii nagu ka 2003.
aastal) kaigus tdbdema, et Eesti ettevOtted pOoravad liialt véhe tdhelepanu innovatsioonile ja
arendustegevusele ja kuna disain on sageli tks tootearenduse orgaaniline osa, siis on ka disaini
vOimalused Eesti ettevotluses vdga norgalt &ra kasutatud. Viiekimnes kusitletud tootleva
t00stuse ettevottes oli hdivatud 62 disainerit ja seda pdhiliselt rdivatootmises. Eestis to6tavate
tootedisainerite koguarvu ei osanud eksperdid hinnata. Olemasolevatelt disainiburoodel tellitakse
ettevitete poolt rohkem pakendi ja brandi disaini, kuid mitte disaini terviklahendusi ja
tootedisaini.

Disainibiroosid oli Eestis 2007. aastal 334 ja neis t66tas tle 360 inimese. Disainiga tegelevaid
ettevotteid oli 5 aastaga lisandunud 161, kuid samas oli nendes p6hikohaga to6tavate inimeste
hulk vahenenud. Eesti keskmine disainiettevdte on vaga véike — 1,1 inimest ja suur osa toost
tehakse &ra lepinguliste tootajatega. 2007. aastal oli disainibiiroo keskmine tulu ettevotte kohta
677 tuhat krooni.

Disainile spetsialiseerunud firmade mudgitulu oli 2007. aastal kokku 226 min krooni, lisaks
tootas disainereid reklaamiagentuurides, samuti koosto0s arhitektidega ja tarbekunstnikega. 5
aastaga on mudgitulu suurenenud 69%.

Disaini valdkonna tugevusteks on arenev disainikoolkond, eesti disaini suhteliselt hea maine,
hasti tootav rahvusvaheline vorgustik ning ka tootmise kogemus. Suurimaks probleemiks
disaineritele on siseturu vahene ndudlus. Disainifirmade osas on puuduseks ka ettevotete
killustatus ja véahene koost66 ning disainménedzeride puudus.

28



1. EESTI LOOMEMAJANDUSE KAARDISTAMINE

Etenduskunstid

Etenduskunstid jagunevad antud t66s jargnevalt: teater, tants, festivalid.

Eesti teatrikunst on vdga pikaajalise traditsiooniga ning riiklikult (ks enim toetatav
loomemajanduse valdkond. Etenduskunstide valdkonnas jagus 2007. aastal riigipoolset toetust
25 teatrile. Keskmiselt 60% nende teatrite eelarvest kattis riik. Teatrialal oli etendusasutustes
2007. aastal koosseisulisi tootajaid ligi 1800 ja kogutulu oli aastas 584 min krooni. Lisaks
nendele tegutses valdkonnas veel arvukalt véikseid erateatreid ja etenduskunstidega seotud
ariuhinguid, kes riigipoolset toetust ei saanud.

Tantsukunsti valdkonnas leidsid kajastamist eelkdige nltdistantsuga tegelevad thendused. 2007.
aastal tegutses selles vallas 2 riiklikult toetatavat mittetulundusthingut, kelle kuludest Kattis riik
ligi 50%. Valdavalt tegeleti niiidistantsuga siiski ilma riigilt toetust saamata. Nildistantsuga oli
Eestis seotud ligikaudu 200 inimest, kelle loominguline tegevus oli killustunud eri teatrite,
stuudiote, projektide ja koolide vahel. Alavaldkonna tulu oli 2007. aastal 16 min krooni.

Kokku oli etenduskunstide valdkonnas 2007. aastal 95 ettevotet, kus téotas 2030 tootajat ning
aasta tulu oli 623 miljoni krooni. 5 aastaga on ettevdtete arv kahekordistunud, td6tajate arv aga
vahenenud 4% ja keskmine ettevOtte suurus vahenenud 45 inimeselt 2003. aastal 21 inimeseni
2007. aastal.

Eesti kutselise teatri saja-aastane ajalugu, teatrite ja nditlejate korge professionaalsus on
taganud teatri positiivse maine ja vaartustatuse uhiskonnas. lgati positiivseks tuleb pidada ka
etendusasutuste arvukust ja repertuaariteatrite sailimist ja arenemist muutustes, mis on
kindlustanud teatrikulastuste suure arvu. Tantsukunsti arengule on igati soodsalt mdjunud
tugeva vene kooli olemasolu ning pikaajalised traditsioonid just klassikalise balleti osas, millele
on tuginenud terve rea andekate ja rahvusvahelise tunnustuse palvinud tantsukunstnike
meisterlikkus. Etenduskunstide valdkonna suurimateks probleemideks on ndrk turundus, eesti
naitekirjanike ja dramaturgide nappus. Nudddistantsu valdkonnas puudub konstruktiivne
valdkonnaulene koostt0 ja toetus. Kui nludistantsu alal napib tegijaid, siis teatri vallas tekitab
probleeme néitlejate liiga suur jarelkasv, kellele pole alati erialast rakendust.

Kirjastamine

Kirjastamine on koos seotud tegevusala triikindusega tdotajate arvu ja mudgitulu poolest Eesti
loomemajanduse kdige mahukam valdkond. Kirjastamise valdkonnas tegutses 2007. aastal
kokku 578 ettevotet, neis todtas 6010 inimest. Keskmine td6tajate arv ettevdtte kohta oli
loomemajanduse suurim — 25 todtajat. Suurim hulk inimesi (2692 inimest) tootas seotud
tegevusalal — trikinduses ja selle sidusaladel. Valdkonna kogumidgitulu oli 2007. aastal 5440
miljonit krooni (tulu ettevotte kohta aastatel 2003-2007 suurenes), sh trikindus andis sellest
2935 miljonit krooni. Kirjastamise valdkonna mudgitulu moodustas 30% Eesti loomemajanduse
tulust. Nii 2003. aastal kui ka 2007. aastal anti Eestis valja 321 nimetust raamatuid ja broSttre
ning ligikaudu 10 nimetust ajalehti 100 tuhande elaniku kohta. Konkurents raamatute
Kirjastamise turul on véga tihe, raamatute triikiarvud ei ole suured. Eestis vaheneb trikikirjas
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raamatute, ajalehtede ja ajakirjade lugemine. Ka véhenevad valjaantavate ajalehtede ja ajakirjade
tiraaZzid. Samas areneb raamatute, ajalehtede ning ajakirjade elektroonselt ja on-line kirjastamine.

Valdkonna tugevusteks on olnud raamatute nimetuste arvu kasv ning samas ka kdrge
tanapaevane tase nii triikibaasi kui kujundamise osas. Uldiseks probleemiks on eestikeelse turu
vaiksus. Selle kompenseerimiseks peaks veelgi enam otsima allhanke ja ekspordivdimalusi.

Kunst

Kunsti késitletakse antud t66s kahe alavaldkonnana: kujutav kunst ja tarbekunst. Kunstnike
ringkond Eestis on organiseerunud erialaliitudesse, keda thendab Eesti Kunstnike Liit. Valdkond
pdhineb peamiselt Uksiktegijatel, kuid suurenenud on (hte vdi mitmeid kunstiliike hdlmavate
rihmituste koost66. Suur osa tegevust on statistika poolt registreerimata. Kunstnikud mutvad
oma toid 1abi galeriide, kunsti milgiga tegelevaid galeriisid on Eestis kokku 62, vdi siis otse
tellijale.

Valdkonnas tegutses 2007. aastal 101 kunstinditusi korraldavaid ja kunsti mluvaid galeriisid
ning kunsti alal tédtas 1081 inimest. Midgitulu oli 2007. aastal 107 miljonit krooni, millesse on
arvestatud ekspertide hinnanguil kunstnike otsemditigina saadud tulu.

Valdkonna tugevateks kiilgedeks on riiklike ja mitteriiklike kunstiinstitutsioonide hasti toimiv
vorgustik ning KUMU avamisega paranenud hasti toimivad rahvusvahelised suhted. Norkuseks
antud valdkonnas on kunstikriitikute ja kuraatorite vahesus ning mudki toetavate méanedzeride
nappus.

Meelelahutuse IT

Eestis suurest hulgast IT firmadest tegeleb meelelahutustarkvaraga vaid 13. Osa neist firmadest
pakuvad edukalt programmeerimise allhanget valismaale ja teised firmad tegutsevad mangude
maaletoomise, eestindamise ja mulgiga. Valdkonnas tegutses 2007. aastal 325 td6tajat ja just
selles valdkonnas on nii tootajate arv kui mulgikdive 5 aastaga enim kasvanud. Valdkonna
mudgitulu oli 305 miljonit krooni. Kdive ettevdtte kohta oli siin loomemajanduse suurim — 23
462 tuhat krooni ja on 5 aastaga kasvanud 240%.

Antud valdkond on jatkuvalt kiiresti kasvav, omab head ekspordipotentsiaali ja vajab riigi poolt
tuge eelkdige IT hariduse arendamiseks.

Kasitoo

Eesti loomemajanduse osana leiab kasitoo kaesolevas t66s kasitlemist esmakordselt. Kéesoleva
uuringu andmeil oli Eestis 2007. aastal vahemalt 165 erinevate loomemajanduslike kési-
t06aladega tegelevat ettevotet, kus oli héivatud 570 téotajat ja kelle madgitulu oli 147 min
krooni. Kasitoo valdkond sobib hasti Uksikettevotluseks ja flusilisest isikust ettevdtjate (FIE-de)
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arv ulatub dle tuhande, loomemajanduslike Uksikettevotjatena on neist antud t60s kasitletud 833
(FIE-de mulgitulu maht oli 2007. aastal ligikaudu 86 min kr).

Valdkonna tugevaiks kiilgedeks on professionaalsete toooskustega meistrite olemasolu, eesti
kasitod hea maine nii kodu- kui valismaal, aktiivsed seltsid ja Ghendused. Norgaks kuljeks on
turundusraskused vaikestel ettevotetel ja Uksikettevotjatel, samuti seotud tegevusalade (lina- ja
villat6ostuse) ndrkusest tingitud probleemid.

Muuseumid

Eesti muuseumid omavad tahtsust elukestva Oppe ja hariduse edendamisel, samuti turismi
arendamisel. 2009. aasta algul tegutses Eestis Kultuuriministeeriumi andmeil 296 muuseumi, sh
nii riiklikud, omavalitsuste, ettevltete, era- ja koolimuuseumid jt (eraldi on arvestatud ka
filiaale). Muuseumides oli 2007. aastal hdivatud 1550 td6tajat ja tulud ulatusid 457 min kroonini
(kulud 435 min kr). Tasulistest muuseumiteenustest laekus muuseumidele 2007. aastal 56 min
kr, sealhulgas piletimidgist 27 min kr.

Eesti muuseumide tugevaiks kilgedeks on vaartuslikud kogud, hea naituset6d ja erinevad
muuseumidritused. Norgaks kuljeks on eelkbige hoidlate ruuminappus ja vajadus sailitus-
tingimuste parandamise jarele ning investeeringuteks ja pohitegevuseks vajalike ressursside
nappus.

Raamatukogud

Esimest korda haaras loomemajanduse kaardistamine ka raamatukogude t66. Raamatukogusid
saab jagada kolmeks: rahvaraamatukogud, teadus- ja erialaraamatukogud, kooliraamatukogud.
Raamatukogud on olulised infoteenuseid pakkuvad organisatsioonid, kelle esmane tlesanne on
varustada kogu Uhiskonda asjakohase informatsiooniga. Raamatukogud on ka kuultuuripérandi
seisukohalt olulised asutused ja kultuurilooliste andmete sailitamine on (iks nende funktsioone,
kuid esmatéhtis on asjakohase kaasaegse infoteenuse pakkumine.

2007. aasta seisuga oli Eestis kokku 1125 raamatukogu: 566 rahvaraamatukogu, 82 teadus- ja
erialaraamatukogu ning 477 kooliraamatukogu. Raamatukogudes oli hdivatud lle 3250 td6taja,
sh 1678 rahvaraamatukogudes, 1043 teadus- ja erialaraamatukogudes ja 532 kooliraamatu-
kogudes. Ligikaudu 80% ttotajaist olid raamatukoguspetsialistid.

Raamatukogude tulud olid 2007. aastal 627 miljonit krooni ja 45% tuludest parines
riigieelarvest, 48% kohalikelt omavalitsustelt ja 7% muudest allikatest (sh annetustest).

Raamatukogude tugevustena v6ib markida piisavalt tihedat rahvaraamatukogude vérku ja
teadusraamatukogude kaasaegse teaduse vajadustele vastavat taset. Uheks peamiseks ndrkuseks
on investeerimisvBimaluste nappus. Kooliraamatukogudel napib rahalisi vahendeid kogude
taiendamiseks.
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Muusika

Peab nentima, et nii nagu 2005. aasta kaardistamise kéigus, siis ka ntid oli muusika valdkond,
kus Eestis praktiliselt puudub sisulist ja majandustegevust kirjeldav statistika. Nii pidi antud
valdkonna ulevaadet koostama “kasitoona”, kasutades Interneti otsingumootoreid ja sealt saadud
info pdhjal tellima Ariregistri andmeid ettevGtete haaval. Muusika valdkonnas tegutses 2007.
aastal kokku 403 ettevotet, sh 397 éarithingut, 3 riiklikku ja 3 munitsipaalset kontserdi-
organisatsiooni. Muusikaga tegeles 2007. aastal professionaalsel tasemel Eestis ligi 4 tuhat
inimest. Muugitulu oli ligikaudu 2 miljardit krooni aastas. Rahvusvaheliselt on Eesti tuntud
eelkdige koorimuusika traditsiooni kandja ning valjapaistvate stvamuusika heliloojate,
dirigentide ja interpreetide maana. Kuid muusika eksport oli tagasihoidlik ja koosnes 2007.
aastal valismaalt laekuvatest autoritasudest (1,15 min kr), vahesest helikandjate miiligist saadud
tulust, plaadilepingutest valismaaga ning muusikariistade ekspordist (47,1 min kr).

Valdkonna teenuste mahtu mdojutavad tulevikus oluliselt Internet (digitaalsel kujul albumite
muiuk) ja majanduslangus. Tédj6uvajadus on valdkonna sees tasakaalustamata, juurde on vaja
héid spetsialiste, professionaale. Keskastme koolitustellimus vdiks olla suurem. Muusikaelu, sh
loomemajanduse aspektist, elavdavad oluliselt XXV Laulu- ja XVIHI Tantsupidu, Euroopa
Kultuuripealinn Tallinn 2011, Eesti kultuuri péevad Prantsusmaal ja Nokia Kontserdimaja
valmimine Tallinnas.

Sektori tugevuseks on pikaajaliste traditsioonidega muusikaelu aktiivsus ja mitmekesisus, suurte
kogemustega kontserdi- ja festivalikorraldajad ning elanikkonna suur huvi. Sektori ndrkuseks on
turu vaiksus, statistika puudumine, sektorisisene vahene koostoovdime, ndrk muusikaeksport ja
turundus, professionaalsete muusikute méanedzeride ja tugistruktuuride nappus, muusikute ning
maailmatasemel Eesti muusikakultuuri ebapiisav vaartustamine ja toetamine.

Reklaam

Eesti kiire majanduskasv on olnud soodne kogu reklaamisektori arengule. 2007. aastal tegutses
Eestis reklaami valdkonnas 725 ettevdtet ja vdrreldes 2003. aastaga oli lisandunud 237 ettevétet.
Tootajate arv oli 2007. aastal 2381 ja see oli vorreldes 2003. aastaga kasvanud 24%.
Reklaamifirmade mudgitulu oli kokku 3907 miljonit krooni ja see andis 22% loomemajanduse
kogukaibest.

Reklaamiagentuuride turg on valja kujunenud, firmade loominguline tase on hea ja
rahvusvaheliselt konkurentsivbimeline. Suurimaks probleemiks on Eesti turu vaiksus, mistottu
kujuneb reklaamsdnumi hind kalliks.
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KOKKUVOTE

1. Vorreldes 2005. aastaga, on oluliselt kasvanud loomemajanduse sektoris tegutsejate
teadlikkus majandusprobleemidest, oskus vaadata oma valdkonda tervikuna ja oskus
seostada loomingut ja ettevotlust.

2. Loomemajanduse kaardistamisel selgus, et loomemajanduse osakaal kogu Eesti
majandusest on aastatel 2003-2007 pusinud hel tasemel — 3%.

3. Viie aastaga on suurenenud nii loomemajanduse ettevdtete arv kui to6tajate arv valdkonnas.

4. Kui 2005. aastal valminud loomemajanduse kaardistamisel rdhutasime, et sektori
konkurentsivBime suurendamiseks nii sise- kui valisturul on vajalik ettevdtete tugevnemine
(suurem tootajate arv, midgimaht ettevotte kohta, kasumlikkus ja investeerimisvdime jne),
siis siin olulist muutust kahjuks aset leidnud ei ole. Pigem vastupidi — ettevdtted on
muutunud veel vaiksemaks ja turg killustatumaks.

5. 2005. aasta to6s rohutasime parema ettevtete omavahelise koostd0 vajadust. Siin on
positiivseid muutusi aset leidnud naiteks parandkultuuri valdkonnas ja arhitektuuri
valdkonnas. Osas valdkondades aga paremat koostodd tekkinud ei ole (naiteks disain).

6. Loomemajanduse turg on jatkuvalt tugevalt killustunud — turul on palju vdga erinevate
omandivormidega tegutsejaid ja puudub Uhtne Glevaade valdkondade kohta.

7. Nii nagu ka 2005. aastal, peab markima, et kuigi ettevdtted/asutused esitavad riigile paris
palju statistilist informatsiooni, siis seda informatsiooni ei tdddelda eristamist vdimaldavate
klassifikaatorite alusel (st valdkondade kaupa) ja ettevGtjad/asutused ei saa riigilt tagasi
ulevaadet nende poolt esitatud statistikast. Nii nagu ka 2005. aastal on vdga puudulik
teenustealane véliskaubanduse informatsioon, samuti informatsioon FIE-de tegevuse ja
MTU-de majandustegevuse kohta.

8. Mitmed loomemajanduse tuumikvaldkonnad (kunst, muusika) on tldse riikliku statistika
poolt katmata.

9. Paljud loomemajanduse valdkonnad on vaikeste ettevotete arvuga ja SA ei valjasta riiklikku
statistikat, p6hjendades seda andmekaitse reeglitega (nditeks ringhaalingu osas). Samas
vOiks andmete esitajate ndusolekul neid koondandmeid ikkagi esitada, sest valdkonnad ise
seda soovivad ja paluvad ning ka riik vajaks tlevaadet.

10. Nii nagu 2005. aastal, oli ka 2009. aastal loomemajanduse sektoris tegutsevad liidud
rohkem erialaliidud ja vaga véhe pakutakse oma valdkonnale majandus-statistilist tilevaadet
turust, pakkumisest, ndudlusest, ettevdtluse arendamise vdimalustest. Sageli haaravad liidud
koostodsse vaid vaikese osa valdkonnas tegutsevatest ettevotetest ja tootajatest.
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11.

12.

13.

Paljude loomemajandusettevdtete/asutuste suutlikkus ettevdtlusega tegeleda on ndrk, sest
peljatakse blrokraatiat (mis sageli seisneb vaid vajaduses lihtsalt sdnastada oma ariplaan ja
fikseerida olulisemad ettevGtte majandusolukorda iseloomustavad numbrid), peljatakse
raamatupidamist, peljatakse maksuaruandlust ja maksude maksmist.

Nii nagu 2005. aastal, oli ka 2009. aastal loomemajanduse valdkonnas palju registreerimata
majandust (eriti muusika, kunsti, késitdo ja etenduskunstide osas).

Nii nagu ka 2005. aastal, peab 2009. aastal markima, et Ariregistri andmestik sisaldab palju
kodeerimisvigu, pahatihti ettevdtjad aruandeid ei esita. Eesti e-riigi imagoga ei ole
vastavuses Ariregistri andmete algeline edastus, sisestus ja to6tlemine. Ettevotjad ei oska
esitada oma tootajate arvu. Suur osa kaardistamise téomahust kulus antud t66 teostajatel
Ariregistri andmete kontrollile ja korrigeerimisele.

Loomemajandussektoris tegutsejate ootused riigile:

1.

Loomemajandusettevotted ootavad, et riik muudaks statistilise informatsiooni kogumise
siisteemsemaks ning et Statistikaamet, Ariregister, Maksu- ja Tolliamet, Eesti Pank
(maksebilansi koostamise kdigus kogutud teenuste info osas) ka paremini to6tleks kogutud
informatsiooni ning muudaks koondinfo avalikkusele ja valdkondades tegutsejatele
kattesaadavaks. Samuti oodatakse, et statistilise stisteemi korrastamisel td6deldaks esitatud
andmeid Uhtselt (Gigete ja piisavalt tdpsete EMTAK koodidega, ka FIE-de ja MTU-de
aruandluse to6tlus jne).

Oodatakse, et riik tunnistaks loomemajandust ettevotluse osana ja haaraks sektori
kaasa erinevatesse riiklikesse arengukavadesse ja programmidesse, abimeetmeid
reguleerivasse seadusandlusesse.

Riigi abimeetmete keskendumine loomeinkubaatoritele aitab kuall alustavaid uusi
ettevdtjaid, kuid ei paranda suure osa turul juba tegutsevate loomemajandusettevotete
konkurentsivGimet.

Loomemajandussektoris tegutsejad olid kindlad, et kdesolev majanduskriis muudab oluliselt
sektoris tegutsejate mottelaadi ja koostdd nii ettevdtete vahel kui klastrites saab lahiaastatel
levinumaks kui see on olnud eelnevalt. Majanduskriis sunnib loomeinimesi ka suuremale
ettevotlikkusele ning muud ettevatlust suuremale loomingulisusele. Seega peaks loomeinimeste
ning muu ettevotluse integratsioon lahiaastatel tugevnema. Riigi poolt finantseeritavatele
loomevaldkondadele on kriisiaastad eelarve piirangute t6ttu majanduslikult rasked.
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Strategic Horizons
Aspects of Creative Industries, Creative Processes
and Innovation Dynamics

A creative economy is the fuel of magnificence.
— Essayist and philosopher Ralph Waldo Emerson (1803-82)

The future cannot be predicted, but futures can be invented. It was man's ability
to invent which has made human society what it is.
— Nobel Laureate in Physics, Dennis Gabor (1900-79)

Active contemporary debate: innovation and “innoflation”

“When memories exceed dreams, the end is near. The hallmark of a truly successful
organization is the willingness to abandon what made it successful and start fresh.”

These words of business writer, Professor Michael Hammer, seem relevant in the
context of the discussion on creativity, creative industries and innovation. Debate on
creativity, creative economy, “creative class” and innovation has been by no means
scarce, but are economies, businesses, research groups and technology developers
heading in the right direction?

Maybe, maybe not. The main goal of the science and technology policy of the EU is to
develop the innovativeness and related processes in a more sensitive, efficient and
result-driven direction. This standpoint is listed as a goal in various instances with
regard to economic, science and technology policies, and it concerns the public sector,
higher education and business life alike.

How to meet this challenge in practice? Amongst other openings, some directions
where given in a conference paper entitled “Homo Creativus™ at the 24th IASP World
Conference on Science & Technology Parks in Barcelona, Spain, in 2007. Contacts,
connections and sometimes surprising meetings and bumps (the principle of
serendipity) in the in-betweens of various scientific and business fields and between
different organisations are of paramount importance to the contemporary innovation
environment. The contact points between the different societal actors have to be seen
as one of the most important starting points in terms of innovations and innovation
potential in Europe.

Creativity, innovation, creative economy and creative industries are examples of key
concepts that spark a great deal of general interest as well as ambitious research and
development projects. These concepts have, however, met a sort of “innoflation,”
where creative this or inno-that have often lost their true meaning or purpose. The
same kind of exaggeration and unrealistic hype was directed earlier to all things

! Kakko & Inkinen 2007.
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beginning with cyber-, digi-, and mobile-. Thus, a thoroughly analytic view with
regard to the concepts that are part of the debate on creativity and innovation and a
Hegelian Anstrengung des Begriffs (exortion of the concept) would be very welcome.

On the other hand, there is an extensive use of the term creativity, and, among other
contributions, the ideas concerning the creative class by Professor Richard Florida
have become key issues of dynamic regional development all over the globe. The
values and principles of the creative class also seem to be directly linked with the
processes and problematics of the “creative economy.”

According to the traditional definition, an innovation is a new product, a new process
or a new organisational structure that enables an actor to be successful in the market.
Amongst others, the Nordic Innovations Center (NICe) has stressed the holistic
viewpoint in terms of innovation and has stated that research results and inventions
can be translated into innovations only if they are closely interlinked with commercial
interests and economic goals.”

The traditional, closed innovation model is built upon the idea that one’s own
organisation possesses all the needed knowledge and know-how. Protecting these
knowledge assets is considered a way of securing a competitive edge in the market. In
the recent years, however, debate over open innovation has gained a lot of ground.
This change in the discussion is almost drastic enough to be called a paradigm shift.
The concept of innovation environments includes much wider and deeper viewpoints
than the traditional research on innovation systems. Innovation environments are
affected, amongst other things, by the history and culture of the geographical region,
the organisational traditions and behavioural patterns and traditions acquired over
time. In the Nordic countries, the main feature of the development of the innovation
process is the so-called triple helix model, i.e. co-operation between the universities,
the public sector and the private sector.

The main question is how to create something new and valuable; how to enable
creativity to take place, to “happen” in the context of individual personalities, of
organisational strategies and operational principles, and in the context of human
interaction. Albert Einstein (1879-1955) once stated that “imagination is more
important than knowledge.” Albert Szent-Gydgyi, a Nobel Laureate in Physics, has
presented a similar idea in a slightly different way:

Discovery consists of seeing what everybody has seen and thinking what nobody has
thought.

2 petra Nilsson-Andersen: Innovation and Clusters in the Baltic Sea Region BSR-InnoNet. Nordic —
Baltic Innovation Seminar, Science + Technology + Entrepreneurship, Tallinn, Estonia 8.5.2007.
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Creativity and Innovations: Concepts, Theory and Contemporary
Discussion

Creativity has been a keyword in recent years in the business world, in educational
institutions as well as in the wider discussions related to society. Creativity and
innovations, creative work, creative industries, “creative economy,” “the creative
class,”® innovation systems and innovation environments* and other buzzwords have
become key concepts and mantras that are not only met with huge interest but also
with a lot of unnecessary frenzy or mania.

“Creativity and business,” the theme of the conference entitled Interaktiivinen
tulevaisuus & ihminen (Interactive Future & the Human Being) held alongside the
Mindtrek event in Tampere in 2005, is symptomatic of the Finnish discussion. This
theme was tackled, for example, by Anssi Vanjoki, Nokia’s EVP of multimedia. In
2006, the University of Joensuu organised a seminar under the title Luova talous -
itdcké? (Creative economy — growth?) The contemporary Zeitgeist® was also
showcased in the chosen name of a project by the University of Oulu; CreaM -
Creative Processes and Content Business Management.®

One of the fundamental questions that needs to be answered is whether the recent
exchange of thoughts has resulted in something truly new or groundbreaking. Debate
over the different aspects of creativity has been active among universities in various
countries, research communities, ministries, government agencies, think tanks and
other (perhaps more independent) networks. One reasonably recent example of the
exchange of thoughts on the European level comes from the German speaking world;
the publication Die organisierte Kreativitat. Kulturpolitik an der Wende zum 21.
Jahrhundert (1999) [Organised Creativity. Cultural Politics at the Dawn of the 21st
Century, edited by Franz Morak]. This offers a glance at “organised creativity” from
the viewpoint of areas such as education, cultural politics, design and new media.

It is interesting to note that creativity has, in recent years, been closely connected to
the wider discussion on society and the economy. The discussion emphasizes themes
such as (national) competitiveness and innovativeness. The creative class and the
creative economy, as introduced by Richard Florida, have been discussed in detail by
futurists and futures researchers, both in Finland” and internationally. Florida argues
that the self-acknowledgeable professionals of the creative industries tend to choose
such home and work environments (including cities and/or regions) that support and
promote a rich and many-sided cultural life, offer a multitude of opportunities for
participation in various activities, and have an atmosphere of spiritual openness (key
issues being multiculturality, tolerance and cultural diversity).

Florida's The Rise of the Creative Class (2002) has become an often cited key opus
that could be described as the “bible of dynamic regional development.” The book

3 Cf. Florida 2002a, 2002b.

* Cf. Stéhle et al. 2004.

5 Cf. Inkinen 1999a.

& www.cream.oulu.fi

" Cf. Wilenius 2004; Aaltonen & Wilenius 2002; Inkinen 2006a, 2006b.
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aims to underline the rise of the creative class in American metropoles. It looks at the
structures of contemporary society from the viewpoints of regionality, regional
development, information, and the socio-technic foundations of knowledge work.
According to Florida, the creative class is found at the centre, at the core of society. Its
values and principles underline the links between artistic, cultural creativity and the
structures of the information economy. The book aims to find out where new, thriving
business takes place in contemporary society, and to understand where businesses
based on the input of creative innovative professionals (knowledge workers) are
moving to geographically.?

According to Florida and his followers, creativity is a key driver of the information
society. The roles of individuality, voluntary tribality and creativity are of paramount
importance in the society of to-day. These factors have become essential for economic
success and regional competetiveness. The knowledge workers — researchers,
designers, programmers, artists and other innovators — demand more than healthcare
programmes from their employers and more than a sports stadium and a symphony
orchestra from their home town and home environment. The creative class values
active and many-sided cultural services.

It might be good to note here that, according to sociologists Scott Nash and John Urry,
the new wealth of contemporary society has primarily been created by the producers of
expert services.” Producing special services (financial and cultural services, IT and
ICT, educational services, innovation services, etc.) requires a high level of education
and top notch professionalism. Florida includes scientists, architects, designers,
educators, artists, musicians and entertainers in a single “class.” Around this core of
creativity, a wider group of knowledge workers is assembled; e.g. business,
economics, law and health care professionals.'

It is generally known that technology develops in a post-industrial, (postymodern
society but, at the same time, social and economic structures also develop. According
to Florida, the most essential change in our societies during the last 50 years has,
indeed, not been the advancement of technology but the change in our social structures
and cultural life. Globalization and the mobility of capital and work and a new set of
values essentially shape current development and our future paths. At the same time,
information technology and computer networks have influenced the birth of a new set
of rules that affect our lives. Digital technology, networks, ubiquitous computing®* and
other socio-technological trends have had a crucial influence in the way that the post-
industrial society is built around information, symbols and knowledge capital.

Florida's view of contemporary society is based on a theory that argues that humane
creativity has become one of the essential (if not altogether the most essential) drivers
of economic growth in western societies. Florida argues that by understanding the rise
and meaning of the new “class,” we can also understand the processes of societal

8 Cf. Kakko & Inkinen 2004; Saisanen 2005; Inkinen 20063, 2006b.
% Lash & Urry 1994.

10 cf. Saisanen 2005, 28ff.

11 Cf. Weiser 1991; Greenfield 2006.
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change and can influence our future proactively. This said, we have to understand that
creativity is a many-sided issue and should not be limited to technological innovations,
patents, new products and the like. The Floridan view of the ideals and mechanisms of
the creative economy reach out all the way to the fundaments of our societal and
cultural processes.

All in all it can be stated that creativity and innovativity are key concepts that are
loaded with challenges and expectations in contemporary society. In order to maintain
a critical and analytic view, it has to be stressed that the recent discussion on creativity
and innovation seems somewhat similar to the hype on digithis, cyberthat and
mobilewhatnot of a while back.!? The discourse patterns around such buzzwords
undoubtedly calls for reflective criticism or even straight-forward demystification.™ In
the Finnish context, it has been interesting to follow the government’s interest in
creating a “creativity strategy” which is meant to outline the future of creative
activities and cultural policies. The Finnish Ministry of Education wrote on its web
pages™* in administrative jargon (translation mine) some years ago that

Prime minister Matti VVanhanen's first government program included the creation of a
nationwide creativity strategy, listing it in the program under the chapter on culture
politics. The efforts to promote creativity in society are not limited to cultural policies but
reach beyond the administrative boundaries and beyond the scope of individual actors. The
creativity strategy has been written from this standpoint. This is also where it differs from
the national creativity strategies of other nations.

The work on the creativity strategy has been pre-planned to reflect the theme at hand in its
processes and ways of working. The nature of creativity is cherished.

Talk on creativity has also been evident in the policies of the current cabinet, e.g. in
the discussion on the new “innovation university” (the Aalto University) and on the
restructuring of the universities and higher education as a whole. Various estimates
and prognoses have stated that there is a need to restructure the organisations and
management systems of Finnish universities. It has also been stated that the demands
of globalization and the new competition are not being adequately met by the current
structure of Finnish universities.

Outlines such as the above-mentioned creativity strategy have been also been
developed by other public institutions (e.g. the Finnish Innovation Fund Sitra and the
Finnish Funding Agency for Technology and Innovation TEKES). Some have gone as
far as to demand that Finland should become the most creative country in the world.
Critical contemporary observers view such declarations as being unrealistic. On the
other hand, the concept of developing “national creativity” can act as a positive driver
and a fruitful goal that promotes issues related to creativity in a proactive and concrete
way. Often the reasons behind such high-wired visions and “missions” are related to
worries about Finland's national economic competitiveness and the country's position
in the global playgrounds of future markets. Sitra's focus programme on innovations
and innovativeness (for the years 2004-08)" stated, among other things, that

12 Cf. Inkinen 1999b.

13 Cf. Leppihalme 2006.
Yhttp:/ivww.minedu.fi/OPM/Kulttuuri/kulttuuripolitiikka/linjaukset_ohjelmat_ja_hankkeet/luovuusstr
ategia/index.html

' Sitra 30.8.2004.
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The success of Finland has mainly been based on knowledge and competence. Finland has
devotedly developed its educational system, R&D and business. The Finnish innovation
system is one of the best in the world and Finland has placed well in international
comparative studies on competitiveness and innovativeness.

However, we must look ahead. Competition is getting tighter and the traditional developed
countries are now challenged by new actors such as India, China and Brazil who are able
to compete with Europe, Japan and the US not only on the grounds of cheaper work force
but with increasing knowledge and competence, too. Finland has to make sure that the
Finnish innovation environment is top notch in the future as well and to ensure that
Finland is able to produce competitive innovations and to attract investments, competent
professionals and businesses.

As a nation and as an innovation environment Finland has its pros but its obvious cons,
too. The global market opens up great possibilities for small countries, but the threat of not
being able to keep up with the competition is real, especially if the available resources are
not exploited efficiently and the new possibilities pursued actively.

According to Florida and his followers, it is characteristic of our time that economic
and technological creativity is increasingly linked to artistic and cultural creativity.
These new links and combinations of creativity should, indeed, give rise to the much
needed new innovations and drivers of national competitiveness. This can be seen in
the recent discussion and problems related to copyright and other immaterial property
rights (IPRs).

In the economic structure of to-day, wealth is more and more based on intellectual,
culture-bound symbolic property. Futurist, Professor Markku Wilenius presents a
thought in his book Luovaan talouteen. Kulttuuriosaaminen tulevaisuuden
voimavarana (Towards the Creative Economy. Cultural Competence as a Resource of
Tomorrow, 2004) that could be considered as one of the heuristic mottos of the recent
debate over creativity:

We are moving towards an economy that is primarily driven by cultural competence and
the humane and organisatorial creativity born out of it. Cultural competence includes all
the human abilities and organisational factors that enable us to make good use of our
cultural capital in the interaction between individuals and in all activities of production. If
we are to promote Finnish creativity and innovativeness, we have to ponder what sorts of
cultural competence pave the way for creativity and innovations.*®

Content business, the management of creative processes and the development of
popular and urban culture are discussed in the above-mentioned book, for example in
the following way: “The role of symbol production and aesthetics have dramatically
increased in business life. This shows e.g. not only in the growth of communication
and media businesses themselves but in the growth of the meaning of communication
and media to other areas of business. Product aesthetics and ‘symbolic literacy’ show
in the visual developments of advertising, work environments, shopping centres,
restaurants and whole urban areas.”"’

18 Wilenius 2004, 11.
T pid., 37.
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Innovation dynamics: the meaning of synergy, networks and “lucky
chances”

Decision-makers of science and technology policies all around the world stress that
innovativeness is a prerequisite for future development and future competitiveness. It
is often stated that an innovative environment makes organic growth possible with a
means to enlarge the shared, common good. An innovative environment comes with a
positive culture of “doing™ and polishes the image of the region and the organisation.®
Critical mass and a “creative buzz” are needed to bring life to a developable
innovational spirit.

This is just as true where industries and business life are concerned. The demand for
innovativeness is crucial for the success of businesses, organisations and geographical
regions in the face of ever-tightening global competition. One key challenge is the
management of creative processes. In 2004, the Finnish Parliament published an opus
with the title Innovatiivisten ympdristéjen ja organisaatioiden johtaminen (Management
of Innovative Environments and Organisations),'® which states that

Regions and businesses need to be able to increase their innovativeness continuously.
Widespread co-operation, creating related structures and guiding related processes form a
huge challenge that has to be met in order to create functioning innovation systems. We
are facing a multidimensional renewal task that calls for change in our physical,
operational and mental structures.?

Again, the social aspects of human networks and human development are essential.
PowerPoint presentations and memos calling for the goals for innovativeness too often
forget that, in the end, we are discussing an issue closely bound to humane and social
action. Even if we talk on the level of innovation systems, all development and new
ideas are sparked by creative individuals who have their own needs and desires. In the
1990s, there was a lot of talk about innovation systems. According to a definition

an innovation system is a term used to describe the different actors and their
interdependent relations, who take part in the creation, dissemination and use of
knowledge that is economically exploitable [...]. It is important to understand that an
innovation system is by nature a social system and this underlines the meaning of
interaction between humans [...]. The attention paid to innovation systems has increased
our understanding of the systemic and interactive nature of innovations. Nevertheless, a
lot of work and research is still needed to fully understand the multidimensional
interaction, management and competence related to innovations and innovativeness.”*

Today, in addition to “innovation systems,” we also speak more of innovation
environments.?? A thriving innovative cluster is often a social organisation where the
various actors of the academic, cultural and business worlds meet in a fruitful way. It
has to be stressed that alongside strategic planning and decisive management,

18 Compare Inkinen 2006a, 2006b.

9 Eduskunnan kanslian julkaisu 6/2004.
20 gtahle et al. 2004, 5.

2! Stahle et al. 2004, 14.

22 Cf. Kakko & Inkinen 2005, 221-223.

42



accidental meetings and fruitful serendipitous bumps play a major role in innovation
processes. A key term used is, indeed, serendipity,® which is discussed interestingly
and thoroughly in Serendipity. Accidental Discoveries in Science by Royston M.
Roberts (1989) and in Richard Eyre's Spiritual Serendipity. Cultivating and
Celebrating the Art of the Unexpected (1999).

Serendipity means the accidental, unplanned encounter which can lead to a better-
than-intended outcome.?® In a way, serendipity equals a lucky chance, a fruitful
accident or a positive collision. Merriam-Webster Online? defines serendipity in the
following manner:

Main Entry: ser-en-dip-i-ty

[-]

Function: noun

Etymology: from its possession by the heroes of the Persian fairy tale The Three Princes
of Serendip

: the faculty or phenomenon of finding valuable or agreeable things not sought for

The definition refers to an old Persian fairytale where the three princes of Serendip
travel to far-off lands to search for a magical secret poem that would put threatening
dragons to sleep. During their travels, the princes encounter such fascinating and
wonderful things that they nearly forget the reason for their travels. It might be
interesting to note that the World Technology Network mentions happy accidents as
one of their goals:

About World Technology Network

The World Technology Network is a London-headquartered organization that was created
to “encourage serendipity” — happy accidents — amongst those individuals and companies
deemed by their peers to be the most innovative in the technology world. WTN's areas of
interest range from IT and communications to biotech, energy, materials, space, as well as
related fields such as finance, marketing, policy, law, design, and ethics. Each year, WTN
members are brought together through an ongoing global series of Roundtable Dinners,
Chapter Meetings and other events. WTN also publishes “World Technology
Intelligence”, a bi-monthly magazine about what is imminent, possible, and important in
the technology world, written largely by its own members — the people driving the most
significant innovations. Central events in the WTN calendar include the annual World
Technology Summit and World Technology Awards — the culmination of a global judging
program through which new members are nominated and selected and by which the
network grows and is refreshed.? (emphasis by SI)

It is worth stating that concepts such as serendipity and chance are not unproblematic,
nor is the discussion around them. It is also relevant to say that we live in a more
fragile, complex and connected world than ever before — even if the “networked
society”?’ is not, historically speaking, a new issue. It is often emphasized that success
today is, as it has been in the past, enabled through networking and concrete
cooperation. These standpoints can be considered prerequisites for (academic) research
and development. Professor Wilenius endorses this by saying:

23 Cf. Hakala 2002, 227-228.

24 Cf. Kakko & Inkinen 2005, 223-226; Kakko & Inkinen 2007.

2 http://www.m-w.com/dictionary/serendipity

2 http://funredes.org/english/institucion/institucion.php3/docid/439. Bold text SI.
27 Cf. McNeill & McNeill 2003.
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Networks are the form of social organisation of this new era, cultural competence is its
most essential competence and creativity its main driver. Competence in the network
society differs from that of the industrial society. At its core are human management and
the ability to create trust. It is ever increasingly based on questioning existing solutions
and creating new innovations. Success in network society requires the ability to draw the
right conclusions from the megatrends that affect the structure and processes of the
society. These, in turn, show that economic growth is more and more based on immaterial
goods and that a shift from exploiting natural resources towards the use of immaterial and
human resources is taking place.?® (italics SI)

Cooperation networks come in various concrete forms. A few examples of cooperation
networks discussed in the literature of the social sciences are supply networks (just in
time), strategic alliances (airlines), production networks (product licenses), innovation
networks (cooperation between industry and universities), client networks (product
development in cooperation with clients), standardization coalitions (e.g. businesses
supporting a certain standard for the next generation of mobile phones), and policy
networks (policy related cooperation between governmental, public authorities and
other actors). In addition, subcultures and ground level organisations cooperate with
each other in a creative and networked manner, and increasingly this cooperation is
global and multicultural, and it makes good use of the social media applications on the
Internet and on mobile networks.

As stressed above, it is crucial to understand that cooperation is undertaken by people,
not by organisations. Developing cooperation built on trust and a real, open interaction
between people is a challenging task. Experiences from businesses, communities and
regions suggest that successful cooperation between institutions and individuals relies
on a shared willingness and trust between the participating people and communities.
Understanding the theory and practice of networks, Albert-Laszlé Barabasi sums this up:

The most visible element of this [organisatorial] remaking is a shift from a tree to a web or
a network organisation, flat and with lots of cross-links between the nodes. As valuable
resources shift from physical assets to bits and information, operations move from vertical
to virtual integration, the reach of business increasingly expands from domestic to global,
the lifetime of inventories decreases from months to hours, business strategy changes from
top-down to bottom-up, and workers transform into employees or free agents.”

Flow, Haste, Idleness — Challenges of Creativity in Work and R&D
Environments

The mindset of a creative person has been outlined by the Hungarian-born creativity
researcher, Mihaly Csikszentmihaly.*® He has coined the term flow, which is used to
describe a deep feeling of happiness when everything just seems to succeed with no
effort. Flow can be a part of work or leisure time, and is a deep, transcendent
experience. During a flow period, one's awareness of self disappears, and it can be
compared to a supernatural experience.

28 \Wilenius 2004, 28. Italics mine.
2% Barabasi 2003, 202.
%0 Cf. Csikszentmihaly 1996, 1997, 2003.
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How does a person create? A paradox of creativity is that it can be learned, but not
necessarily from text books. However, we must agree that there are varying opinions
on this issue. While some experts claim that it is easy to learn or to teach creativity,
others say that it is impossible. No matter what the truth is, bookstores sell a whole
variety of “ABCs of Creativity” as well as more substantial handbooks. An (academic)
example of the latter could be Handbook of Creativity by Robert J. Sternberg (2002).%*

Comepetition refines, it is said. Many contemporaries state that a crisis also refines.
Deadlines or other severe pressures may give rise to magnificent ideas and
innovations, while crises and conflicts have given birth to a great number of new
solutions. Many people have experienced how the creative mind still functions, even
though the person is utterly tired, stressed out or burnt out. Maybe this is grounds for
stating that creativity is often born out of extremes; either idleness or utter necessity.

The ever worsening atmosphere in our workplaces has also been a key issue in recent
years. It is easy to list issues that restrict creativity: external evaluation, fear of job
loss, a feeling of Big Brother watching, etc. Competition and tight schedules often kill
all spontaneous creativity. Conflicts are, of course, a part of a creative community as
well, but there the contradicting opinions related to new ideas tend to be ultimately
fruitful. A key issue is how to combine competition, creative freedom and profit-
making responsibilities. Another problem is how to bring knowledge about creativity
into practice. Creative people are often sensitive. On the other hand, they can also be
primadonnas with gigantic egos. Educational institutions and workplaces are
challenged to tolerate difference.

How are things in real life? Not necessarily too well. Some years ago, the Financial
Times discussed how creative and differing people are positioned in organisations. The
difference between what is said in speeches and the reality is apparent. Companies big
and small declare that thinking out of the box is their goal and a prerequisite for
success. In practice, the outcomes for thinking on one's own, regardless of existing
schemes, models and set rules, are often not positive at all. This is why people with
original ideas and true creativity are not particularly successful in the actual business
world.

Besides attempts to conceptualize and to study creativity, action has been taken to
enhance creativity in practice. Perhaps a creative community is more like an organism
than a traditional organisation.** Furthermore, maybe problem-solving inside an
organisation is first and foremost a process that includes various identifiable and
separatable phases. In his article ”"Luova toiminta organisaatiossa” (Creative actions
in organisations), Yrjo Toivola has made references to studies made at the State

31 “The goal of the Handbook of Creativity is to provide the most comprehensive, definitive, and
authoritative single-volume review available in the field of creativity. To this end, the book contains 22
chapters covering a wide range of issues and topics in this field. / The chapters are intended to be
accessible to all individuals with an interest in creative thinking. Although the authors are leading
behavioral scientists and most readers are likely to have an interest in behavioral sciences, those
involved in the natural sciences and humanities will find much that appeals to them in the volume,
especially because so many of the examples and even case studies draw on the natural sciences and
humanities.” (Preface, Sternberg 2002, ix) The main sections of the book are as follows: I Introduction,
Il Methods for Studying Creativity, Il Origins of Creativity, IV Creativity, the Self, and the
Environment, V Special Topics in Creativity, VI Conclusion.

%2 Cf. Kakko & Inkinen 2004, 2005, 2007.
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University of New York in Buffalo that outline the development of problem-solving as
a process as follows:*

1. Problem, challenge, opportunity, outlining

Understanding that an opportunity to create something new, something better exists;
intuitive knowledge, as well as a vision, might be a trustworthy guide at this phase (as
well as in phases 3 and 4), because actual, fact-based, knowledge and its “mending effect”
always come in too late.

2. Fact phase
Digging out the real facts in order to find the core of the problem that one is about to
solve.

3. Problem phase
Identifying the actual problem according to the facts.

4. Idea phase
The shaping of alternative solutions.

5. Solution phase
Refining and polishing the chosen solution to make it usable and implementable.

6. Approval phase
Having all the actors who need to take part in the actualization of the chosen solution in
order to make it successful to approve with it.

7. Realization phase

The arising (new) problems, or newly identified parts of the original problem, may force
the process to be started anew or some phases to be gone through again. Several phases
may have to be run through multiple times even before the realization phase has been
reached.

A creative (work) environment is challenging, free, supports ideas, is emotionally safe,
dynamic and the atmosphere promotes humour. In such an environment debates are
considered positive, conflicts constructive, risk taking is allowed and, in the end, new
ideas have the time they need to take shape.

An interesting phenomenon of our time, both in Finland and elsewhere, is active
project work around the themes of creative and innovative environments. One such
project is the netWork Oasis (Joensuu Science Park) that does research and develops
things to meet the demands of knowledge workers (with the emphasis on increasing
their capacity to work better) and creative work environments.

The project takes a view on creativity, regional attractiveness and knowledge workers
using the three i's: (1) instruments, (2) interior, and (3) interaction. netWork Oasis
aims to be a community where the various actors of the academic world, arts and
business life meet in a fruitful way — without forgetting the serendipity principle.
During the project, key words like “network hunting” and “network incubation” have
been used. The central motto of the project can be summed up in the phrase “respect
serendipity.”*

The clients and workers of netWork Oasis are, by nature, networking individuals who

% Toivola 1984, 199-200. Bold text SI.
3 Cf. Kakko & Inkinen 2004, 2005, 2007.
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have the desire to maintain various kinds of relationship networks and to get to know
new interesting people and communities. They take moving beyond and across
organisatorial boundaries for granted and naturally create professional networks (ad
hoc organisations) if the situation or goals so demand. These types of individuals have
a healthy self-esteem and are professionals who want to work in an environment that is
as open as possible, an environment that is interconnected in all possible directions
(win-win / open source / open innovation) and one that is built upon the ideals of
equality, satisfaction and a culture of getting things done together.

The starting points and the management of creativity are also promoted through
various technological solutions. Many R&D projects have a bottleneck where good
(but scattered) ideas ought to be refined and made real in the form of concepts or
prototypes that could, in turn, be further developed into innovations that succeed on
the market. Recent years have brought about specific innovation tools that act as idea
storage, promote “swarm intelligence” and follow the principles of social media (web
2.0) in that they include conversational and ideating forums, the advancement of open
innovation in the product development process, and strategic decision-making.

Contemporary and future humans: homo ludens, homo aestheticus-
informaticus, homo creativus...

Creativity, innovation and flexible processes of action currently seem to be highlighted
as the essential starting points for developing worklife and the economy, and this will
increasingly be the case in the near future. It seems clear that the innovators, experts
and knowledge workers of the “creative economy” possess loads of human capital and
seek various kinds of experiences to develop their own minds, their methods, their
models of action, and their technical and technological toolkits. Such people are
characterised by the ethos of creativity and by multicultural competence(s). Following
in the lines of Richard Florida, who has risen to the status of an international “guru,”
the creative class can be viewed as an interesting condensed mix of the bourgeois and
the boheme.*

It is somehow symptomatic that the term homo ludens has become popular in the
contemporary debate. We have understood that the human is not merely a homo
economicus of economic rationality nor the engineering blacksmith of homo faber, but
a playful human, homo ludens, as cultural philosopher Johan Huizinga stated as early
as 1938 in his classic work of the same title. Huizinga's main idea was that even
“unnecessary” challenges seem to play a big role in the advancement of the human
race. Cultural life, works of art, games and sports are deeply rooted phenomena of
humanity, even though they are not the results of straightforward need or necessity.

% Cf. Florida 2002a, 2002b.
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Homo ludens has been a key term, not only in academic discourse but, for example, in
the advertising world also. As an opposite to the traditional homo economicus or homo
faber who stress the importance of sense, achievement and quantity, homo ludens
knowingly seeks for new experiences, plays around with possibilities, embraces the
idea of freedom, and is happy to take risks to obtain new sensations. A reference to the
French word bricolage might add some interesting depth to this discussion. 'Bricolage’
is used to mean the building, the assembly or hobby-like hand crafting,® and it acts as
a nice metaphor of creative processes and the management thereof, since often
creativity is defined as a process of assembling where something extraordinary is built.
It combines separate and sometimes distant elements into new combinations to fulfill a
certain need or certain needs or to be useful in some other way. The process of
creativity can also be defined as a process to create a product or a service that can be
considered a new one to its creator or someone else.*’

Other phrases starting with the word ‘homo' have been used to describe the
contemporary members of the information and media society. Aki Jarvinen, a
researcher of digital culture has used the phrase homo aestheticus-informaticus to
describe the knowledge-intensive type of human who nevertheless stress the
importance of aesthetic values and new sensations (art, design, experiences,
entertainment industry, etc.).®® And apparently, the contemporary human is, indeed,
homo creativus: the creative contemporary actively searching for himself and the
future.

Creative Production and Creative Industries — Concepts and
Expectations of Growth

The intensive debate over creativity, the creative class, the creative economy and the
like has, in recent years, been connected to the development interests of the growing
creative industries.

The so-called creative industries include content creation (movies, videos, games, ads,
TV, etc.), design, mobile media, and the services and products of the experience
industry. Sometimes some parts of tourism are included in this package. It has to be
mentioned that many ICT businesses work in the in-betweens of various content
creation concepts and service concepts. A key challenge today discusses themes like
service design and the development of service innovations.

Where a wider discussion takes place with regard to society, culture or the economies
concerned, concepts like “creative industries” are rather vague. The Finnish Ministry
of Trade and Industry (nowadays The Finnish Ministry of Employment and the
Economy)®® defines creative industries to include over a dozen subcategories. At its
largest, the following subcategories can be included to be part of “creative industries”:

% Cf. Leppihalme 2006.

%7 Cf. Ruth 1984, 21-22.

%8 Jarvinen 1999, 170.

% Luovien alojen yrittajyyden kehittamisstrategia 2015, www.tem.fi/files/19795/Luovat_alat.pdf
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Architectural services

Movie and video production
Experience-based learning
Performance art (music, theater)
Amusement parks, toys
Libraries, museums, cultural heritage
Visual arts, photography
Publishing industry, literature
Marketing, advertisement
Tourism and travel

Fashion

Design

Software development

Radio and TV

Food

e Art and antiquities market

e Artschools

e Gaming industry

The categories are based on the current international discussion and industrial
categorization that has been running in, for example, the UK, where the UK
government’s Department for Culture, Media and Sport (DCMS) defines creative
industries in the following manner: “Those industries which have their origin in
individual creativity, skill and talent and which have a potential for wealth and job
creation through the generation and exploitation of intellectual property.” A link to
copyright and IPR issues is relevant here. The DCMS's definition of the creative
industries distinguishes between 11 sectors:*

Advertising

Architecture

Arts and Antique Markets

Crafts

Design

Designer Fashion

Film, Video and Photography

Software, Computer Games and Electronic Publishing
Music and the Visual and Performing Arts
Publishing

Television and Radio

Creative industries have, both as a concept and as a focus of R&D, been linked in

0 DCMS (Department for Culture, Media and Sport), Creative Industries Mapping Document
2001, http://www.culture.gov.uk/reference_library/publications/4632.aspx/. See also
http://en.wikipedia.org/wiki/Creative_industries.

41 http://en.wikipedia.org/wiki/Creative_industries. For interesting sources see for example
Creative Industries Economic Estimates Statistical Bulletin (October 2007).
(www.culture.gov.uk/images/research/CreativelndustriesEconomicEstimates2007.pdf).
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recent years with the wider debate involving creative work, creative economy, creative
class, experience industry, future media services, content business and innovations. A
new key term in the Finnish context is vuorovaikutusteollisuus (interaction industry).
Some years ago The Finnish Ministry of Education published a document titled Kolme
puheenvuoroa luovuuden edistamisestd (Three Views on Promoting Creativity,
2005)* which states that

Where creativity equals the production of new meaning and the combining of things in a new
way, creative production equals the exchange of cultural meanings that is realized in the form
of a creative product. The meaning of products or concepts are about to become parts of the
core of the debate over culture. Creative production is primarily driven by the exchange of
meaning and only secondarily by physical products.

This means that intensive production and creative industries are becoming essential where
international competition is concerned. In the future, an ever increasing part of all production
will be, by nature, immaterial. Copyrights build the backbone of the creative economy. The
cultural characteristics of services and goods become the key drivers of consumers' choices —
e.g. design has been defined as the cultural joy of the community. In the best cases, aesthetic
and functional design is characteristic throughout the whole production process. Adding
cultural meaning to a product also increases its market value. However, cultural values are not
primarily economic by nature, but they are related to the shaping of individual or communal
identity, quality of life, sense and purpose and the meaning of life, as well as interaction within
a community. (translation and italics Sl)

The exchange and sharing of ideas have become even more important in the world
today. The italicized sections of the translated quote above make it easy to distinguish
the relevant links between the debate on creativity and the thematics of (open)
innovation. The principles of creative production also have interesting similarities with
the fashionable discussion on social media or Web 2.0.

On the other hand, speaking from a critical and analytic viewpoint, it has to be stated
that the recent discussion on creative industries includes not only considerable
excitement and courageous viewpoints (especially where national economies are
discussed), but also a good amount of far-fetched unrealistic “hype” — pretty much in
the same vein as in the debate over the information society a few years back. The
recent talk about creativity and the polysemic nature of the debate has been criticised.
Various scholars have underlined that the debate on creativity, innovativity, content
creation and other buzzwords calls for contemporary criticism or even straight-forward
demystification.* Aku Alanen from Statistics Finland* has stated for a reason that
different terms become fashionable in different times, and they are used, especially in
media sexy connections, without much thought. The meaning of the terms might be
understood wrongly up to a point, where the meaning is completely lost and the terms
become semantically empty.*

Alanen has also been critical about the use of the term ‘creative economy' by saying
that “I have become increasingly skeptical of the whole concept and | believe that its
continuing usage will lead the whole concept of creativity to lose its meaning, too.”*

42 Kolme puheenvuoroa luovuuden edistdmisestd, 2005, 67-68.
www.minedu.fi/OPM/Julkaisut/2005/kolme_puheenvuoroa_luovuuden_edistamisesta_luovuusst
rategian_os

*® Leppihalme 2006. cf. Inkinen 1999b.

* http://www.stat.fi/org/index_en.html

** Alanen 2006, 85.

“ Ibid., 85.
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As regards the term ’creative industries’, Alanen has stated that

At its simplest, creativity is a new way of making or thinking. Its essential characteristics are
thinking and acting differently. In reality, creativity can be found in the technological, the
economic or the social in different scopes of life, in all industries, in all professions, and in all
social classes. Its existence or lack thereof may only be assessed posthumously. And the
relevant measuring equipment and scales might differ from one field to another.

I have seen no serious study that would state that culture is automatically a more creative field
of life than any other. [...] DCMS has been active in promoting its definition and categories of
creative industries through its British Council network as if the categorization was an export
good. [...] Semantically the term is used to deal with copyright industries and their creativity.
DCMS is eager to admit that their definition of the concept is identical to that of the copyright
industries, but no-one seems to be willing to come clean about the need to change the name.
Hence | am left with the idea that the new term is media sexy. [...] The UK is especially strong
in the copyright industries due to the language and the thriving media business, amongst other
things. Thus it is useful for the UK to emphasise the creativity of those exact fields.*’

The publication Kolme puheenvuoroa luovuuden edistdmisesta (Three Views on
Promoting Creativity, 2005) by The Finnish Ministry of Education states that the
impact of creative industries on the national economy has been largely left as a matter
of assumptions and generalizations. According to various studies, the culture
industries make up approx 4 % of the Finnish GDP and there is no reason to expect a
sudden rise in that figure. The industry classification used in the UK shows that the
cultural industries' share of the GDP has slowly declined in recent years and stood
some years ago at about 5 %.

Despite the above criticism, it has to be stressed that creative industries have a
growing strategic importance and development potential. This is exactly why the
development of creative industries has been chosen as the key national strategy to
increase competitiveness on the international market. The main issues of globalization
— where culture and creative economy are concerned — are the mobility of capital, the
attractiveness to investors and capital, the mobility of goods and services, and the
mobility of work and people. Likewise, we should keep in mind that the majority of
the price of a creative product lies in the planning work. Thus, creative production is
very dependent on the workforce. The production of meaning cannot be automated.
The creative economy creates jobs. Creative production can be increasingly essential.
Creativity is a factor of competitiveness.*

A key question in analysing creativity is, naturally, to understand what the business of
the actors in the creative industries is like. A report titled Luovien alojen
yritystoiminnan kehittdminen (The Development of the Business Operations of the
Creative Industries, 2006) by the Finnish Ministry of Education comments on the
recent discussion and used terminology by saying that:

Since the 1990s, Finland has been active in developing the business around the culture and
creative industries. In the late "90s, a working group under the title culture industry
operated under the Ministry. Their work was reported in a publication of the same name in
1999.

Depending on who is making the definition, the business of creative industries could mean

" Alanen 2006, 85-86.
*® Kolme puheenvuoroa luovuuden edistamisesta, 2005, 68.
“ Ibid., 68.
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a whole variety of things. [...] The view on creative industries is often two-fold. For
example, [Professor Markku] Wilenius observes creativity first from the viewpoint of
emerging creative industries. Secondly, he takes a look at creativity as a part of the change
of the operational environment of businesses and the economy and as a part of
organisational life.

Many concepts related to creative industries have been used in Finland. Kimmo
Kainulainen has listed these concepts in his book Elamyksisté elinkeinoja [Business Out of
Experiences] as well as in his doctoral thesis. He has paid special attention to cultural
industries and has discussed — following the lines of David Hesmondhalgh — 'leisure
industry’, 'information industry’, ‘entertainment industry’, creative industry’, and 'media
industry’. One term used on the Finnish and Scandinavian level is 'experience industry'
[elamysteollisuus, upplevelse industri) which is especially used in reference to tourism and
travel. Experience industry has been a key field of development e.g. in the Lapland Centre
of Expertise for the Experience Industry.*

Despite the obvious problems related to the concepts and terminology, the publication
of the Ministry comes to the conclusion that because of the standardized international
use of the term 'creative industry', the use of the term is justified in Finland, too. In
order to be able to develop the business of the field, however, it would be wise to have
a single term to describe the field.>

So it seems that, despite all the problems, using the term is rather sensible and
developing the business of the field seems like a good strategy. The publication by the
Ministry continues to state that:

When we look at creative industries from the operational viewpoint of businesses, a
tighter definition of the term is preferable. The tight definition would include the parts of
creative industries that have actual business activities. These would include architecture,
design, graphic design, movie and TV production, advertising, the production of music
(and other voice records), the publishing and dissemination of books, digital content
creation and content production for the traditional and electric media (programme
production and related business). From these, content production still remains a somewhat
vague term. It can include TV production and the production of Internet and mobile
contents (such as web pages). The widest definition would include services such as
programme services.*

In addition to being merely “media sexy,” the (inter)national interest with regard to the
creative industries has been essentially affected by the strong growth of the field and
its existing growth potential. According to the report Luovan kentdn yritystoiminta —
Elinkelpoisuus ja kehityssuunnat (Business of the Creative Field — Survivability and
Future Directions, 2007),>® the number of businesses belonging to the creative
industries increased by 10 % between 2000 and 2005, while the number of arts
businesses increased by a whopping 21 %. The report also states that the turnover of
the whole business field increased by 16 % in that period, that the turnover was nearly
7 billion euros in 2005 and that there were 12,000 businesses of the field. A newspaper
article quoting the report also stated that the profitability of the businesses (profit per
invested euro) was better than that of electronics or forestry.*

% Luovien alojen yritystoiminnan kehittaminen, 2006, 9. Italics mine.
http://www.minedu.fi/OPM/Julkaisut/2006/Luovien_alojen_yritystoiminnan_kehittaminen?lang=fi
*! Ibid., 10.

>2 Luovien alojen yritystoiminnan kehittdminen, 2006, 10.

>3 www.digibusiness.fi/uploads/attachments/1182411799 luovan_kentan_yritystoiminta.pdf

> http://www.taloussanomat.fi/page.php?page_id=104&news_id=200713638&rss=13
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This has given people grounds to conclude that the business of the creative industries
is still growing. Estimates of the growth made some years ago varied internationally
between five and nine percent. The growth figures of recent years explain, in part, why
the future expectations with regard to the creative industries as an employer, as a
source of wealth and well-being, and as a driver of dynamic regional development,
have been as high as they have been.”

According to the World Bank, the field makes up 7 % of the world economy.
PriceWaterhouseCoopers expects the field to grow 10 % annually. On the global level,
the profits of creative industries grew from 831 billion USD in 2001 to 1.3 trillion USD in
2005 [...] According to a report by UNESCO (2005), the sales of cultural products
increased from 28 trillion to 60 trillion USD in 1994-2002. [...] In 2002, for example, The
UK was the biggest producer while the US was the biggest consumer. / In 2003, cultural
products made up 8 % of the UK economy. In 2004, the field employed altogether 1.8
million people in the UK. These figures are affected by the fact that UK considers
software and gaming industries as parts of the field. These made up 2.8 % of the economy
in 2003, thus dropping the percentage of the actual cultural industries to 5 %. [...]

Many countries consider digital content production as a field of growth. The increasing
amount of leisure time and the changes in peoples' values and ways of life affect the
future of the creative industries. Through these changes, the demand for cultural hobbies,
activities and services has increased. Kimmo Kainulainen states that one of the growth
factors lies in the cultural business activities built around tourism and travel.*®

Of course, there are differences in the expected growth or demand for employees in
the different areas of the field. When Europeans appreciate the investment and activity
related to digital media and content creation in New Zealand (especially in and around
Wellington), they hardly ever think that the huge movie productions are still, in the
end, Hollywood-driven and include a production structure that leaves the local studios
and professionals with a relatively small segment of the whole work and value chain
(= subcontractors and post production specialists).

In recent years, expectations of global growth have been especially targeted towards
the gaming industry. The Gartner research institution estimated in 2007 that the market
for mobile games will grow from 2.9 billion USD (2006) to 9.6 billion USD by the
year 2011.%" Finland has been rather successful in the gaming market. Looking from
the Finnish perspective, the challenges of today are linked, for example, to the
problems of “culture export.” A positive signal with regard to the Finnish creative
industries has been the international success of Finnish artists (HIM, Nightwish, Lordi,
Apocalyptica, Bomfunk MC’s, Darude, etc.).

> Cf. Luovan kentan yritystoiminta — Elinkelpoisuus ja kehityssuunnat (2007);

Staying ahead: the economic performance of the UK’s creative industries,
http://www.culture.gov.uk/reference_library/publications/3672.aspx/; "Creative Capital: creative
industries in the ‘creative city’”,
www.brecknockconsulting.com.au/07_downloads/Creative%20Capital-Brecknock%202003.pdf;
See also Creative Industries Cluster Study Stage 2 Report,
http://archive.dcita.gov.au/2006/06/creative_industries/stage_2; “The “Value Chain of Meaning’
and the New Economy”, http://intl-ics.sagepub.com/cgi/content/abstract/7/1/129; “A new
perspective on the knowledge value chain”,
http://www.emeraldinsight.com/Insight/viewContentltem.do?contentType=Article&hdAction=Ink
pdf&contentld=884005. See also http://www.creativeclusters.com.

>® Luovien alojen yritystoiminnan kehittdminen, 2006, 10-12.

*" Itviikko, Mobiilipelit ajavat ohi konsolipeleisté. 18.6.2007,
http://wwwe.itviikko.fi/page.php?page_id=46&news_id=200715194&rss=18
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Success in the global market has developed a better national self-esteem and has
brought new entrepreneurs and potential successes to the field. A report by docent
Hannele Koivunen Onko kulttuurilla vientia? ON! (Does Culture Export Exist and
Thrive? — YES!, 2007)*® looks at the problematics of culture export. In the global
multicultural market, culture export can be viewed as an exchange of ideas and
meaning over cultural boundaries. This phrasing is not without ties to the viewpoints
and problems of (open) innovation. In addition, specialists have commented on the
complicated terminology of the creative industries:

The wide concept of cultural activities includes all production that is based on meaning, i.e. the
whole of human civilization. The idea of cultural industries includes all activities in the
traditional arts and culture — from creative production to the dissemination of the product(s).
Creative industries is a concept widely used, especially in the anglo-saxon language area, that
is rather synonymous with ‘cultural industry’, and that is practically limited to the area of
‘copyright industry'. Other concepts in the field include the entertainment industry, culture
industry, content production, content industry, copyright industry, and experience industry.

The concept of cultural production refers to the ideas of culture and production, i.e. to the
exchange of cultural goods. Creative production and meaning production were first used in the
literature of the field in the 1970s but the terms never found their way into standard usage.
Creative production equals the exchange of cultural meanings which takes place in the form of
a creative product. In creative production, the exchange of meaning is more important than the
physical product(s) and the exchange always includes qualitative considerations. The value of
creative production and the price of the end product lie primarily in the immaterial design and
planning phases.>

Often such a product changes over time (after being accepted by the market) and the
production costs drop as the costs of the planning and design decrease and the ability
to be copied increases. The challenges and potential of culture exports are, in many
ways, also connected to the development of creative clusters, creative economy, digital
ecosystems and (open) innovation environments. A new key term in the Finnish
context is vuorovaikutusteollisuus (interaction industry).

We can see that digital technology has changed the media culture in the new millennia
both quantitatively and qualitatively. This has created new kinds of communities, new
utopias and new avant-garde trends.® The already fashionable concept of
globalization has been paired with another concept that depicts the general
development of our societies, digitalization. Adding a poetic touch, it could be said
that, in the recent years, digitalization has been transformed into the “mother tongue”
of the technology driven, hyperglobalized and superinterconnected world of ours.

On the other hand it must be stated that the field of new media and digital culture is
not only many-sided and complex but, in a way, it is also obvious and self-evident.
The meaning of the digital(ized) has lost its significance as the antonym of the
physical, the real or the analog by each and every bit of digitalization in the
communication, media and technology of western societies. In fact, the Norwegian

%8 http://www.minedu.fi/export/sites/default/OPM/Julkaisut/2007/liitteet/opm9.pdf?lang=fi

% 0Onko Suomen kulttuurilla vientia?”,
http://www.suomeneurooppaliike.fi/eurometri/2eurometri2004/koivunen.doc. See also Onko
kulttuurilla vientid? Opetusministerion, ulkoasiainministerion ja kauppaja teollisuusministerion
Kulttuurivienti —hanke. Selvitysmiehen raportti (2004),
http://www.minedu.fi/OPM/Julkaisut/2004/onko_kulttuurilla_vientia_opetusministerion_ulkoasiainmin
ister

% Cf. Inkinen 1999a.
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media scholar, Espen Aarseth, mentioned as early as 2002 at the Mindtrek festival in
Tampere, Finland, that digitality is (all) over. There are two ways to read this quote.
On one hand, digitality is, indeed, all over. On the other hand — and to a large extent
because of its ubiquitous nature — digitality has lost much of its power as a utopian key
word.

The medium is the message? By stating that “the medium is the message” in the 1960s,
the Canadian media theorist and visionary, Marshall McLuhan, tried to wake and
shake his contemporaries from a slumber that he considered to be somewhat fatal. He
wanted to underline that the most important impacts and effects of media are not
related to the content transmitted, but to the central position of media in modern
society, and the way the media function as technologies.

Following this logic, McLuhan ended up with the idea that the Gutenbergian world of
texts and reading turned vision as the foremost sense that shapes the way we conceive
our world. We could follow McLuhan’s idea and state that the digital media and the
global network culture constituted through the ICT (information and communication
technologies), Internet and other interactive media, give rise to a whole new kind of a
media experience.

Even though digitalization has been a megatrend similar to globalization, we have not
been able to see but the tip of the iceberg yet. The digital environments are important
as their own business fields and as vital support functions for other business sectors
and ecosystems.

Despite the intensive debate on the future, many processes of our contemporary
economy and society are built according to the old, linear and “everlasting” principles
of the “old school.” This is just as visible in the management processes of many
corporations and organizations as it is in the inefficient meeting habits and old-
fashioned committee work. Amongst other issues, these “bottlenecks” show that
digital media and technology (teleconferences, virtual connections, CMC solutions,
corporate wikis and specialist blogs, eLearning, etc.) still have a lot to offer to the
economy, culture and society.
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