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SISSEJUHATUS

Hasartmingud kdidavad kiirelt méngija tdhelepanu ning pakuvad adrenaliini teadmata,
mis on jargmise méingu tulemus. Ajapikku voib tihedast mingimisest vélja kujuneda
hasartméngusodltuvus. Sellisel juhul méngija tunneb, et ta peab méngima, sest siis tuleb
kindlasti suurvoit. Kui voit ei tule esimese panusega vOi isegi mitte esimese saja
panusega, siis loodetakse, et jairgmine panus toob méngu peavoidu (Weatherly, Sauter &
King, 2004). Niiteks aastal 1913 Monte Carlo kasiinos méingides léks ruletikuul 26 korda
jarjest mustale. Méngijad uskusid igal korral, et jargmise panusega tuleb punane ja nii
kaotati jarjest suuremate panustega miljoneid franke enne kui punane tuli. (Bowles, 2021,
1k 159) Hasartméingude kéttesaadavust ning populaarsust on suurendanud internetipdhisel
lehekiiljed, mis voimaldavad mingida ilma kodust lahkumata. Nende platvormide kaudu
on mingijatel jirjest rohkem vdimalusi panustamiseks. Maksu- ja Tolliameti andmetel on
Eestis 38 litsentseeritud hasartméngukorraldajat, kes pakuvad teenust interneti pohiselt.
38 korraldaja peale on registreeritud kokku 237 kodulehte. (Maksu- ja Tolliamet, 2024)

Pakkujaid on palju ning nende seast valiku tegemine v3ib alguses osutuda keeruliseks.

Maailmas on uuritud internetikasiinodega seonduvat ostukditumist, kuid tulemused on
erinevad. Mdnel korral on olnud need positiivsed ja mdnel korral negatiivsed. Need
moisted ei tdhenda, et moju oleks hea voi halb, vaid kirjeldavad kuidas on omavahel
seotud inimeste sissetulek ja hasartméngude méangimine. Néiteks Rootsis leiti negatiivne
seos. See tdhendab, et kui inimestel jii raha rohkem kétte (vaba sissetulek kasvas), siis
nad mingisid vihem hasartmédnge Soomes samal ajal oli positiivne seos vaba sissetuleku
ja veebikasiinode vahel. Inimestel jdi samuti rohkem raha kitte, kuid hakati rohkem
hasartmdnge méngima. (Kristiansen et al., 2024) Eestis on probleemiks, et
internetikasiinodega seonduvat ostukéitumist ei ole piisavalt uuritud. Uuringute kohta on
vihe informatsiooni teadustdodde andmebaasides ning ka Google’i otsing ei anna

vastuseid. Puudub selge arusaam, milline on internetikasiinode moju inimeste



kiitumisele. Probleemi lahendamine on oluline, kuna selline tegevus voib oluliselt

mojutada inimeste finantsilist ja sotsiaalset heaolu (Bowling et al., 2003).

T66 eesmirk on vélja selgitada, kuidas veebikasiinod on mojutanud Eesti kliente, millised
on peamised hasartmadngusdltuvuse riskid ning teha ettepanekuid riskide vihendamiseks.
Ettepanekud on suunatud eelkdige Eesti hasartmidngukorraldajatele, kes saavad oma
platvormidel rakendada ennetusmeetmeid, kujundades seeldbi vastutustundlikumat
méngukeskkonda méingijatele. Samuti on t66 suunatud hasartmédngude mingijatele,
pakkudes neile infot enesekontrolli vdimalustest ning mangukditumise mojust

igapédevaelule.

Eesmaérgini joudmiseks on t66 autor piistitanud jargmised uurimiskiisimused:

e Kuidas on internetikasiinode areng mojutanud tarbijate kaitumist?

e Millised on peamised riskid seoses ostukditumisega?

e Milliseid ennetusmeetmeid on voOimalik rakendada hasartmangusdltuvuse

ennetamiseks ja méngijate teadlikkuse tdstmiseks?

Uurimuse ldbiviimiseks kasutas autor kvalitatiivset uurimisviisi, kuna eesmérgiks on
mdista inimeste isiklikke kogemusi. Selline l&henemine voimaldas avada néhtusi siivitsi,
analiiisides tiksikjuhtumeid nende loomulikus kontekstis (Rootamm-Valter, 2020).
Andmete kogumiseks kasutati poolstruktureeritud intervjuusid, mis andsid vdimaluse
osalejatel vabalt viljendada oma seisukohti ning autoril vOimaluse tipsustada voi

siivendada teemasid vastavalt vestluse kdigule.

To0 teoreetilises osas kisitleb autor tarbijakditumise teooriad, keskendudes eelkodige
ostukditumise = mdjutajatele  hasartméngude  kontekstis.  Lisaks  vaadeldakse
internetikasiinode ja traditsiooniliste kasiinode erinevusi ning hasartméngusdltuvusega
seotud riske ja ennetusvoimalusi. Teoreetiline osa baseerub teadusartiklitel, varasematel
uurimustel ning usaldusvéirsetel allikatel, seehulgas Hawkins et al, (1998)
tarbijakditumise mudelil ning Vijayalakshmi ja Mahalakshmi (2013) tarbijakditumise
teoorial. Lisaks toetub t66 Gainsbury et al., (2012) ja Gainsbury (2015) uuringutele, mis
kisitlevad internetikasiinode moju, méngukeskkonna eripéra ning probleemse miangimise

riskifaktoreid. Teadusartikleid on otsitud erinevatest teadusandmebaasidest, nditeks



Google Scholar, ScienceDirect ja ReasearchGate, samuti on autor infot otsinud Riigi

Teataja, Maksu- ja Tolliameti ja ametlikelt veebilehtedelt.

Empiiriline osa algab iilevaatega veebikasiinodest maailmas ja Eestis, seejirel
selgitatakse metoodikat ning edasi sisaldab viie intervjuu andmete analiiiisi. Uuritakse
veebikasiinode kasutajate isiklikke kogemusi, motivatsiooni ja emotsioonide rolli
mangukéitumises. Andmed koguti 2025. aasta mértsis ning neid analiiiisiti kvalitatiivse

sisuanaliilisi meetodil, tuvastades korduvad mustrid ja tdhenduslikud seosed vastustes.



1. TEOREETILINE OSA: INTERNETIKASIINODE
KLIENTIDE OSTUKAITUMIST MOJUTAVAD TEGURID
JA SELLEGA SEOTUD RISKID

1.1. Tarbijakaitumise kasitlus

Tarbijakditumine kui teadusharu késitleb protsesse, mis on seotud tarbijate suunamise,
mojustamise, kaupade/teenuste ostmise, tarbimisega, ostujdrgse kasutamise ja
kasutamisest loobumisega (Tarbijakditumine, 2021). Tarbijakéditumine on seotud
psithholoogia, sotsioloogia, sotsiaalantropoloogia ja majandusega. Uuritakse tarbijate
omadusi, et mdista nende soove. (Vijayalakshmi & Mahalakshmi, 2013, lk 15267)
Uuringud on nédidanud, et inimesed ostavad tihti tooteid subjektiivse hinnangu jargi, mitte
toote esmase funktsiooni jargi (Stavkova et al., 2008). See tihendab, et tarbijad ei osta
tooteid mitte ainult ratsionaalsest otstarbest ldhtuvalt, vaid ka véairtustel pShinevast
lahenemisest, nagu ndustamine ja miiligijargne teenindus (Foret & Prochéazka, 2007).
Tarbijakditumise moistmine ettevottele on oluline, et kohandada pakkumisi vastavalt
klientidele ja nende eelistustele, voimalusel luues neile lisavdartust, mis mojutab tegema

ostuotsuseid.

Tarbijat mdjutavad erinevad vélised ja sisemised tegurid (vt joonis 1). Vilisteks mdjudeks
voivad olla nditeks kultuur, subkultuur, demograafia, sotsiaalne staatus, perekond ning
ettevotete turundustegevused (Hawkins er al., 1998). Need tegurid ei sdltu inimesest
endast, vaid teda timbritsevast keskkonnast. Sisemisteks teguriteks on néiteks taju, milu,
motlemisprotsessid, motivaatorid, inimese isiksus, emotsioonid ja hoiakud (Hawkins et
al., 1998). Sisemised mdjud sdltuvad inimesest endast ning sageli annab varasem

ostukogemus aimu, kas toote uuesti ostmine on véartuslik voi mitte.

Kui tarbija tuvastab probleemi ja hakkab otsima infot soovitud toote vOi teenuse kohta,

aitavad vilised ja sisemised mojud leida alternatiive ning 10puks nende vahel otsustada.



Otsustamisel mingivad olulist rolli ka inimese motiivid, mis voivad soltuvalt olukorrast
olla nii ratsionaalsed (nt hinna ja kvaliteedi suhe) kui ka emotsionaalsed (nt brandi maine
voi isiklik eelistus). Tajudes — ndhes, I6hna voi maitset tundes, kuuldes voi kompides —
saab tarbija parema iilevaate ostetavast tootest. (Hawkins et al., 1998) Naiteks riidepoes
osteldes saab riideid vaadates ja katsudes hdlpsasti aru, millega on tegu ning kas see on
sobilik. On oluline, et sdilib voimalus toodete vai teenustega vahetult tutvuda, see teeb

otsustusprotsessi tarbijale lihtsamaks.

Vilimised mojud:
Ostukogemus ja soetused
- Kultuur
- Subkultuur
- Demograafia
- Sotsiaalne staatus
- Perekond Tarbija otsustusprotsess:
- Turundustegevused 1. Probleemi
Vajadused tuvastamine
Mina ja elustiil 2. Infootsing
Soovid 3. Alternatiivide
hindamine ja valik
Sisemised mojud: 4. Ostukoha valik ja
ost
- Taju 5.Ostujargne protsess
- Milu
- Motlemisprotsessid
- Motivaatorid
- Isik .
! sus' . Ostukogemus ja soetused
- Emotsioonid
- Hoiakud

Joonis 1. Tarbijakditumise mudel. Allikas: Hawkins et al., 1998

Tarbijakditumine niitab kui histi sobib ettevdtte turundustegevus turul ndutavasse.
Vajadusi on palju, kuna igal inimesel on erinev soov, mida soovib osta ja/vdi tarbida.
Turundajate esmane viljakutse on moista tarbijaid ja nende vajadusi. (Vijayalakshmi &
Mahalakshmi, 2013, lk 15267) Tarbija kompleksne ostukditumine niitab, et ta on ostu
juures viga kaasatud ning ta teab erinevusi brandide vahel. Komplekse kditumise juures
soovib tarbija saada asjakohast infot, mis aitaks paremini otsuseid teha. Vaheldust otsiva

tarbija kaasatus on viike, tooteid ja/voi teenuseid ostetakse mitte rahulolematuse tottu,



vaid vahelduse otsimiseks. Sellele tarbijale on hea pakkuda reklaami voi allahindluseid,
voimalusel tasuta ndidiseid ning julgustada teda toodet ja/vai teenust ostma. Dissonantne
kditumine niitab, et tarbija voib olla kaasatud, kuid brindide vahel on véhe erinevusi,
nditeks soovib tarbija osta soola, kuid ei pea oluliseks milline brand on. Harjumuspérane
ost on niiteks igapdevane poes kdimine. Kaasatus on madal ning bréndid ei méingi suurt
rolli ostukditumisel. (Vijayalakshmi & Mahalakshmi, 2013, Ik 15268) Seetdttu on oluline,
et ettevotted mdistaksid erinevaid osutkditumise tiilipe ning oleksid vodimelised

kohandama oma turundusstrateegiad vastavalt oma tarbijate ootustele ja vajadustele.

1.2. Internetikasiinode ja traditsiooniliste kasiinode vordlus

tarbijakaitumises

Uks teenustest, mille tarbimist mdjutavad vilimised tegurid, nagu kultuur, subkultuur,
perekond, turundustegevused ja sotsiaalne staatus, ning lisaks ka sisemised tegurid, nagu
taju, emotsioonid, motlemisprotsessid ja motivaatorid (Hawkins et al., 1998), on

internetikasiinod, mis kuuluvad hasartméngude kategooriasse.

Hasartméngu seadus (lilhend — HasMS) §2 1dige 1 néeb ette, et hasartméng on méng, mis
vastab jargmistele tunnustele:
1) maéngus osalemise tingimuseks on méngija poolt panuse tegemine;
2) mingu tulemusel voib méngija saada voidu;
3) mingu tulemus maidratakse osaliselt voi téielikult juhuslikkusel pohineva
tegevusega voi see soltub eelnevalt mitteteadaoleva stindmuse toimumisest. (Riigi

Teataja, 2008)

HasMS §5 16ige 1 tdlgendab, et kaughasartméng on hasartmangu korraldamine viisil, kus
méngu tulemus selgitatakse elektroonilisel seadmel ja mingija saab médngus osaleda
elektroonilise sidevahendi, sealhulgas telefoni, Interneti ja ringhdilingu vahendusel.
(Riigi Teataja, 2008). Kaughasartmdng on muutunud tehnoloogia arenguga oluliselt

kittesaadavamaks ning voimaldab mingijatel osaleda sdltumata asukohast.

Hasartminge on vdimalik méngida nii traditsioonilistes kasiinodes kui ka
internetikasiinodes (vt tabel 1). Veebis méngides pakutakse suuremat valikut erinevaid

minge kui traditsioonilises kasiinos (Philander, Abarbanel & Repetti, 2015). Sellisel



kujul on vdimalik pakkuda sadu, kui mitte tuhandeid erinevaid valikud, alates
klassikalistest lauamadngudest nagu pokker ja rulett kuni uuenduslike slotimdngudeni, mis
pakuvad erinevaid teemasid ja minguformaate. Traditsioonilistes kasiinodes on omad

plussid, mida interneti teel ei ole voimalik pakkuda, nditeks atmosfaér, iiritused ning

sotsiaalne keskkond.

Tabel 1. Erinevused internetikasiino ja traditsioonilise kasiino vahel

Erinevused/Kasiino tiiiip

Internetikasiino

Traditsiooniline kasiino

Atmosfair, sotsiaalne
keskkond

Puudub.

Olemas.

Ligipéas kasiinole

Asukohavaba, vajalik vaid
internetiithendus.

Ainult futsiliselt kohale
minnes.

Anontiimsuse voimalus

Voimalik, peab kiill isiku
tuvastama, kuid ei pea
méngima méngudes oma
nimega.

Isiku tuvastamine ainult
dokumendi alusel.

Ajataju kadumine

Privaatne, kuid interaktiivne
ja kaasahaarav keskkond, mis
paneb unustama
iimbertoimuva.

Kasiinodes ei ole aknaid ning
néhtaval kohal kellasid,
lisaks kaasahaaravad méngud
ning pime keskkond.

Maingimine

,Digitaalne raha‘“ ei ole paris
raha ja selle kadumisest ei
saada aru.

Fidsiline raha
ménguautomaati panemine
vOi kassasse makstes tekitab
tunde, et kuhu raha ,,kaob* .

S606mis- ja unehdirete
probleemid

Esineb tihedamalt, abi
otsitakse vihem

Esineb vihem

Puuete esinemine ning
suurem narkootikumide ja
alkoholi tarbimine

Esineb rohkem

Esineb vihem

Allikas: Wang & Pleming, 2018; Gainsbury et al., 2012; Gainsbury, 2015, 1k 2, 7; Hing et al.,
2015; Redondo, 2015; Hing et al., 2014; Siemens & Kopp, 2011; Griffiths & Parke, 2002;
Wood & Williams, 2011; Griffiths et al., 2011; Jiménez-Murcia ef al., 2011; Philander,

Abarbanel, & Repetti, 2015

Ténu kergele ligipddsule, madalale sisseostule ja/vdi panustele ning suuremale
anonliimsuse voimalusele on muutnud internetikasiinod populaarseks (Wang &
Pleimling, 2018). Méngijad peavad ennast kiill identifitseerima méngukorraldajale ning
andma oma panga andmeid, kuid kasutajanimed ei pea sisaldama inimese périsnime,
seetdttu teiste méngijate suhtes saavad kliendid olla anoniiiimsed ning neil vdib olla
selline persoona nagu soovivad (Gainsbury ef al., 2012). Veebile on lihtne ligipdédsetavus
— mingijad saavad osaleda igal ajal ja ning tihti asukohast sdltumatult, vajalik on vaid

internetiiihendus. See annab kliendile rohkem vdimalusi hasartminge mugavalt mangida.

10



Veebis mingijate seas esineb tihedamalt s60mis- ja unehdirete probleeme kui fiiiisiliste
kasiinode mingijate seas (Gainsbury et al., 2012; Hing et al., 2014; Siemens & Kopp,
2011) ning varasemalt on uuritud, et interneti probleemsed méngurid otsivad abi
markimisvéérselt vihem vorreldes fiilisiliste kasiinode klientidega (Griffiths & Parke,
2002; Wood & Williams, 2011, 1k 1131-1132; Griffiths et al., 2011). S66mine ning uni
on Maslowi piiramiidi esimesel tasandil ehk need on eluliselt olulised ning neid vajadusi
ei ole voimalik pikalt edasi liikata (Trivedi & Mehta, 2019, 1k 39). 2011. aastal Hispaanias
labiviidud uuringu tulemused néitavad, et internetis probleemsete méngijate puhul esineb
kdrgema tdendosusega puudeid ning narkootikumide ja alkoholi tarbimist (ka mingimise
ajal) kui neil kellel pole hasartménguprobleemi (Gainsbury, 2015, lk 7-8; Jiménez-Murcia
et al., 2011). Need leiud viitavad vajadusele tdhusamate ennetusmeetmete jarele, et

vahendada terviseriske.

Internet pakub privaatsemat keskkonda, mida toetab interaktiivne ja kaasahaarav
veebikeskkond. (Gainsbury, 2015, lk 2) Internetikasiino tarbija kéitumist vdib
iseloomustada Hawkinsi et al (1998) tarbijakitumise mudeli abil. Nditeks voib virtuaalne
mingukeskkond pakkuda elamust kliendile, hoida méngija tdhelepanu ning muuta
hasartméngu kditvaks, mille tottu kaob kliendil ajataju (vt joonis 2). Sarnaselt fiiisilistele
kasiinodele on ka internetikasiino {iiles ehitatud pohimottel, et méngijatel kaoks ajataju.
Fitsilistes kasiinodes ei ole ndhtaval {ihtegi kella ning ei ole aknaid, et klient jadks
pikemaks ajaks méngima. Nii voib méngijale tunduda, et on ménginud lithikest aega, kuid

tegelikkuses on moddunud tunde.

11



Vilimised mojud:
Mingukogemus

- Miingukeskkond
- Sotsiaalne staatus
- Perekond
-Turundus- Tarbija otsustusprotsess:
pakkumised 1. Probleemi
tuvastamine
L . Vajadused 2. Infootsing
Mina ja méingu- 3. Alternatiivide
kogemus Soovid hindamine ja valik
Sisemised mojud: 4. Mingu alustamine ja
- Taju raha maha panustamine
mingimisest 5.Mingujirgne
- Emotsioonid (rdom protsess
voidu iile, pettumus

kaotuse iile)

- Motlemisprotsessid
(kiired otsused)

- Motivaatorid (voidud)

Mingukogemus

Joonis 2. Mangukogemuse mudel. Allikas: Hawkins et al., 1998; autori slintees

Veebis méngides kaob inimestel taju raha maha mingimisest, kuna tegu ei ole piris
paberrahaga, vaid ,,digitaalse rahaga®. See ei tundu méngijatele périsrahana enne, kui
alles hiljem, kui raha on otsa saanud. Seetdttu mingitakse maha suuremaid summasid,
kui algselt arvati voi oli plaanis. (Hing et al, 2015) Kiiremates mangudes, kus uus
panustamine toimub sekundite jooksul, on keeruline rahalist seisu kontrollida. Rikkam
mingija kasutab seda voOimalust, kuid madalama sissetulekuga méngijad eelistavad
méngida rahulikult keskkonnas, kus abi ei pruugi olla saadaval. (Redondo, 2015)
Fiitsiliselt kasiinos kohal olles nédhakse, kuidas raha ldheb ménguautomaati voi
makstakse kassase (nditeks ostetakse turniiri pileteid) ja see tekitab ka rohkem
vastutustundliku méngimise efekti. Erinevaid kasiinomédnge minge méngitakse monikord
pohjusel, et pdgeneda moneks ajaks oma emotsioonide eest (Ukhova et al., 2024). Samuti
tekivad méngides erinevad emotsioonid — rodm voidu iile ja pettumus kaotuse iile. See

on osa kogemusest.
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Kui traditsioonilises kasiinos tekib voimalus minna niiteks sOpradega ohtut nautima, siis
veebis méngides voib tekkida olukord, kus inimene eraldab ennast sujuvalt sotsiaalsest
keskkonnast. See on kdige mérkamatum viis, kuidas v3ib tekkida hasartmangusdltuvus.
(Philander, Abarbanel, & Repetti, 2015) Kasiinos ndhakse, kui keegi on mangimisega iile
piiri ldinud ning vajadusel tuuakse see vilja, nditeks juhtudel kus on klient liialt alkoholi
tarvitanud ja ei tee adekvaatseid otsuseid enam. Kui inimene mingib internetikasiinos ja

on pidevalt iiksinda, siis ei ole kedagi, kes tuletaks meelde, et teha paus méngimisest.

Mingijat motiveerib kauem méngima méngu kestel saadud voidud, eriti kui need on
suuremad tavaliselt voidust. Need méngu kestel saadud voidud annavad méngijale
motivatsiooni, et ehk tuleb veelgi suurem vodit. (Graydon et al., 2018) Samuti
motiveerivad méngijat mingima pdnev keskkond. Internetis nditeks palju interaktiivne
sisu ja palju erinevat valikut (Gainsbury, 2015, lk 2) ja traditsioonilises kasiinos on
erinevad masinad, helid ning iiritused kus osa votta. Kasiinos on erksad tuled ning
vilkuvad ekraanid, mis on kaasahaaravad ning tekitavad huvi. Erinevad helid loovad
lootust voidule. Traditsiooniliselt kasiinosse kohale minnes on tunda ka 16hna, mis kutsub
inimesi méngima. Ménguautomaate vOi1 Zetoone kompides voOib see tugevdada

mingukogemust.

Joonisel 2 on vilja toodud méngija otsustusprotsess. Hasartmadngude otsustusprotsess
algab probleemiga, mille tarbija tuvastab, nditeks soov mingida, igavuse peletamine voi
lootus voidule. Jirgmiseks sammuks on infootsing, et leida endale sobiv kasiinoplatvorm.
Maingija tutvub erinevate pakkujate juures voimalustega ning vordleb neid, et leida endale
parim lahendus. Kui valik on tehtud, siis hakkab méingija mdngima valides mingu ja teeb
panused. Pdrast mdngu on maéngijal valikuid mitu: 16petada méngimine, alustada uue
minguga voi jitkata sama mingu mingimist. Tarbijat mojutavad vélistest teguritest
nditeks erinevad kasiino poolt pakutavad turunduspakkumised (uue kliendi pakkumised,
boonused jms). Tarbijat voib mdjutada ka sotsiaalne staatus (soov kuuluda tema iimber

olevasse seltskonda).

Vorreldes traditsiooniliste kasiinodega pakuvad internetikasiinod suuremat mingude
valikut, mugavat ligipddsu ning anoniilimsuse voimalust. Samas vdivad sellega kaasneda

suuremad riskid: sagedamini esinevad une- ja s6dmisprobleemid, suurenenud alkoholi ja
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narkootikumide tarbimine ning puuded. Uuringute pdhjal otsivad veebis mangijad vihem

abi kui kasiinodes kohal kéijad.

1.3. Internetikasiinode klientide ostukaitumisega seotud riskid

ja nende ennetamine

Hasartmidngudega seotud ostukditumise riskid voivad tekkida tarbimiskditumise ja
ostuharjumuste pdhjal hasartméngukeskkonnas. Riskid vdivad pikas perspektiivis
mojutada finantsilist heaolu, vaimset tervist, iildist elukvaliteeti ning viia
sOltuvuskditumiseni. Elukvaliteet nditab inimese iildist heaolu ja rahulolul oma eluga.
Hea elukvaliteedi tunnusteks voib néiteks lugeda hea tervis, kodu ja naabrid, finantsiline
heaolu, iseseisvus ning sotsiaalsed suhted, rollid ja tegevused (Bowling et al., 2003, 1k
270). Méngimine v0ib pdhjustada vaimse tervise negatiivseid tulemusi ning samuti v3ib
mangimine olla tagajarjeks, toimides toimetuleku mehhanismina emotsionaalsete voi

fiitisiliste probleemide eest pogenemiseks (Ukhova et al., 2024).

Hasartméngudega seotud riskid saab jagada kahte kategooriasse:

1. Vilised riskid: Méngukeskonnast ja iihiskonnast tulenevad riskid, mis mdjutavad
mangukaitumist.

e Maingukeskkond — Méngukeskkonnas on palju visuaale ja helisid, mis kutsuvad
mangima.

e Sotsiaalne staatus — Soov kuuluda iimberolevasse seltskonda voib mojutada
mangimist.

e Perekond — MJju perekonna ja ldhedaste poolt voib mdjutada méngimist.

e Turunduspakkumised — Uue kliendi pakkumised, boonused jms soodustab méngimist.
2. Sisemised riskid: Méngijaga seotud emotsionaalsed ja psiihholoogilised riskid.

e Taju raha kaotamisest — raha kaotamist veebis ei tajuta hdsti, kuna ei tunta, et tegu
oleks péarisrahaga (Hing et al., 2015).

¢ Emotsioonid — mingimine vdib tekitada erinevaid emotsioone, nditeks rdom voidu
iile voi pettumus kaotuse iile.

e Motlemisprotsessid — monikord tuleb méngu ajal teha otsuseid kiirelt ning aega

otsustamiseks ei ole palju.

14



e Motivaatorid — vdidud méngu ajal motiveerivad edasi méngima (Graydon et al.,

2018).

Finantsiline heaolu tekib siis, kui inimesel on piisavalt raha, et elada mugavalt,
muretsemata igapdevaste kulude katmise pérast, tal on vOimalus sdista vOi teha
ootamatuid kulutusi ilma liigse stressita. Kui inimene méngib hasartménge suuremate
summadega kui voimalik, siis vOib see finantsilise olukorra ohtu seada. Tihti méangijad
tunnevad, et nad peavad méngimist jatkama, et kaotatud raha tagasi voita. (Hing et al.,
2015) See voib viia riskikditumiseni, kus mingimine vdib muutuda kontrollimatuks.
Korge enesekontroll on iiks viisidest, kuidas hoida méngides kulutused kontrolli all.
Tugeva enesekontrolliga inimesed suudavad rahahaldamise stressi véltida, vihendada voi
tulla toime rahahaldamise stressi tagajargedega (van Raaij et al., 2023). Finantsilise
heaolu sdilitamiseks on oluline méngima asudes seada endale eelarve ning jélgida, et seda

ei uletaks.

Potentsiaalsed finantsilised riskikéditumise tegurid on:
e osalemine mitmetes veebihasartméngutegevustes;
e suur varieeruvus panustamises;

e palju panuseid iihe pdeva jooksul;

e korged panused ja kahjumid;

e kaotuste tagaajamine ja panuste suurendamine (Gainsbury, 2015, 1k 9).

Maailma Terviseorganisatsioon tunnustab hasartménge tervist kahjustava tegevusena.
RHK-11 ehk rahvusvaheline haiguste klassifikatsioon (ICD-11 — [International
Classification of Diseases, 11th Revision) tunnustab hasartminguhiiret tervisehdirena
“millele on iseloomulik piisiv vdi korduv hasartmingu kéitumine”. (World Health
Organization, 2019) Maailmas on kogenud umbes 1,41% téiskasvanutest
hasartminguhdiret voi probleemset méangukditumist (Tran et al., 2024). Probleemne
hasartméngimine tdhendab méngukiitumist, mis avaldab kahjulikku mdju nii méngijale
endale kui ka tema ldhedastele voi laiemale kogukonnale. (Ferris & Wynne, 2001).
Hasartmingudest mdjutatud inimesed ei suuda vastu panna mingimise soovile, see
hakkab domineerima nende elus, jittes korvale sotsiaalsed, tdoalased, materiaalsed ja

perekondlikud viirtused ning kohustused (Bahamon, 2010; Morrison, 2014). Selle
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tulemusena saab kannatada méngijate vaimne ja fiilisiline heaolu, kuna séltuvuskiitumine
kahjustab elukvaliteeti. Pidev hasartmidngude mingimine voib viia isoleerituseni, mis
siivendab probleeme vaimse tervisega ja vOib viia raskemate sotsiaalsete ja/voi
finantsiliste tagajargedeni. Varajane sekkumine ja ligipdds professionaalsele abile on

olulised, et aidata inimesi taastumisel ning leidmaks tervislikumaid toimetulekuviise.

Uks vdimalus riskide ennetamiseks on kehtestada iseendale hasartmingu mingimise
piirang. See kokkulepe tehakse tavaliselt hasartmidngukorraldaja juures, et keelata endal
juurdepidids hasartmingu toimumiskohta ning vajadusel kohast eemaldamaks, kui isik
peaks keelu kehtivuse ajal siiski hasartmidngukohas viibima. Piirangu miinimum
pikkuseks on kuus kuud ning maksimaalne pikkus on eluaeg. Hasartméngukorraldajal on
oigus ja kohustus kontrollida klientide kehtivaid piiranguid juhul kui klient peaks
piirangu ajal proovima siseneda kasiinosse (kehtib nii internetikasiino kui ka fiiiisilise
kasiino puhul). (Pickering et al., 2018) Uleriigilised piiranguvdimalused toimivad mitmel
pool Euroopa litkmesriikides, sealhulgas Prantsusmaal, Poolas, Taanis, Rootsis, Eestis
ning Sveitsis (Laansoo & Niit, 2009; Nowatzki & Williams, 2002). Eestis on véimalik
piirang peale panna hasartméngukorraldaja juures, Maksu- ja Tolliameti teenindusbiiroos
vOi Maksu- ja Tolliameti e-teenuste keskkonnas. Piirangu minimaalne pikkus Eestis on
kuus kuud, maksimaalne mille valida saab on 36 kuud. Pirast 36 kuu moéddumist on
voimalik piirang kustutada, esitades eraldi avaldus Maksu- ja Tolliametile, vastasel juhul
jaab piirang pikemaks ajaks kehtima. Valida saab ka piirgangutiiiibi vahel — klassikaline
loterii, onnemdngu (kasiinomingud, pokker, turniirid) ja toto (spordipanustamine).
Kehtiva méingukeelu ajal ei luba Eestis korraldusluba omavad hasartméngukorraldajad
klienti méngima. (Maksu- ja Tolliamet, 2024) Meetmed aitavad vidhendada

hasartmangusdltuvuse riski ning kaitsja mingijaid liigsete kahjude eest.

Austraalias on mitme asukohaga enesevilistamise programm (MVSE — Multi-Venue
Self-Exclusion), mida iiks tutvustaks iiks hasartméngutodstuse esindusorganisatsioon, et
kidsitleda moningaid enesevélistusprogrammide piiranguid. MVSE loodi registreerimise
keerukuse vihendamise eesmirgil, luues tsentraliseeritud veebipdhine siisteem, mille abil
on voimalik piirang seada korraga kuni 35 hasartmédngu kohta. Siisteemis saavad kliendid
koostdds hasartmdngundustaja voi asutuse tdotajaga endale piirangu seada. Programm

pakub rohkem privaatsust ning vdhem héabitunnet kliendile. (Pickering et al., 2018)
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Louna-Austraalias tehti sellel teemal uuring, kus tuli vilja, et programm on néidanud
rohkem kasu kui piirangu seadmine otse hasartmadnguasutustest (Hing & Nuske, 2011).
Selline siisteem voib olla tdhusam ning julgustada rohkem inimesi piiranguid kasutama,

kuna see on privaatsem kliendile.

Lisaks on kliendil vdimalik podrduda ndustamisse professionaali poole, et saada
soltuvuseks vabaks. Eestis pakub sellist teenust niiteks Hasartméngusoltuvuse
Noustamiskeskus, teenus on abivajajale tasuta. Noustamise ja teraapia kdigus tegeletakse
hasartmingimisega seotud psiihholoogiliste ja isiklike probleemidega. Arvestatakse ka
muude teguritega, mis vdivad inimest modjutada piisavalt, et mingimine vdib
probleemseks muutuda, néiteks depressioon, drevus, alkohol, uimastid, majanduslik seis
jne. (Hasartméngusdltuvuse Noustamiskeskus, 2024) Selleks, et inimest saaks aidata,
peab ta ise kdigepealt esimese sammu tegema ja iihendust votma. Teraapiasse minnes on
hea, kui enda jaoks on lahti motestatud milline on kéitumine (Kui kaua méingitakse? Mida
méngitakse?), mis aitab vO1 ei aita emotsioone kontrollida (emotsioonide
registreerimine). Pidev enesejdlgimine annab iilevaate oma méngumustritest ning
arengust aja jooksul. (Turner et al. 2008; Humphreys, 2021, e€22694) Selleks, et
méngustressiga paremini toime tulla on soovitatud:

e saada piisavalt kvaliteetset und;

e siilia tasakaalustatud toitu;

e teha regulaarselt trenni;

e teha pieva jooksul puhkepause, et 100gastuda;

e puhata to6lt ja kodust eemal,

e osaleda igapdevaselt meelepérastes tegevustes;

e viltida kofeiini ja alkoholi. (Dwivedi, 2024)

Aktiivselt probleemiga tegeledes, nii iseseisvalt kui ka professionaalse abiga, aitab

kiiremini vabaneda tahtmatust sdltuvusest ning naasta tavapérase elu juurde.

Kokkuvotteks mojutavad tarbijakditumist nii sisemised (nt emotsioonid, motivatsioon)
kui ka vilised tegurid (nt kultuur, sotsiaalne keskkond, turundus), mille mdistmine aitab
ettevotetel suunata oma strateegiaid. Internetikasiinode ja traditsiooniliste kasiinode

tarbijakditumise vordluses ilmneb, et veebikasiinod pakuvad kiill mugavust ja
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anoniilimsust, kuid vodivad kaasa tuua suurema kulutuste kontrolli kaotamise ja
impulsiivse kéditumise. Traditsioonilised kasiinod seevastu pakuvad sotsiaalset kogemust
ja tajutavamat rahakasutust. Peamiste riskide hulka kuuluvad finantsilised probleemid ja
hasartmingusoltuvus, mida saab ennetada enesepiirangute ja professionaalse ndustamise
kaudu. Eestis on méngijatel voimalik kehtestada méngupiiranguid Maksu- ja Tolliameti

kaudu, kuid t66ga soovitakse vélja selgitada, kui palju on ennetustoos veel arenguruumi.
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2. EMPIIRILINE OSA: VEEBIKASIINODE
OSTUKAITUMISE JA RISKIKAITUMISE ANALUUS

2.1. Ulevaade veebikasiinodest maailmas ja Eestis

Veebihasartmingude turg on jagatud kategooriatesse: kasiinod, loteriid, kihlveod, pokker
ja muud. 2022. aasta andmetel domineeris turul 52% kasiinode osa. Veebikasiinod
koguvad maailmas jérjest populaarsust, peamiselt tinu oma mugavusele ja suurele
valikule. Traditsioonilistemas kasiinopiirkondades, nagu Las Vegas ja Macau, ei ole
veebikasiinod veel populaarsust kogunud. Euroopa moodustas 2022. aastal suurima osa
globaalsest veebihasartmingude turust, hdlmates iile 46% turust. Turule toodi palju
mobiilirakendusi ja veebisaite, mis tegi lihtsamaks hasartmdngude mangimist. Téanu
sellele muutuvad veebikasiinod paljudes Euroopa riikides populaarsemaks. Hetkel
juhivad Uhendkuningriik, Itaalia ja PShjamaad valdkonna kasvu. Aastatel 2022-2028 on
hasartméngude aastane kasvumdiidr korge, kuna majandus paraneb ja inimestel on
suurenenud vaba raha hulk. (Research and Markets, 2024) Tarbijate harjumused

muutuvad, toetades ka veebikasiinode arengut, laienemist ja kasvu.

Maksu- ja Tolliameti andmetel on Eestis 38 litsentseeritud hasartméngukorraldajat, kes
pakuvad teenust interneti pohiselt. 38 korraldaja peale on registreeritud kokku 237
kodulehte. (Maksu- ja Tolliamet, 2024) Eestis on hasartmingud reguleeritud, igal
korraldajal peab olema korraldusluba Maksu- ja Tolliameti poolt, et teenust pakkuda
(Riigi Teataja, 2008). Eestis on suuremad pakkujad veebipdhised pakkujad néiteks
OlyBet, Unibet ning Coolbet.

Eestis on 2023. aastal Kantar Emor poolt 1dbiviidud uuringu andmetel 15—74-aastastest
elanikest hasartméngudega kokku puutunud 65% . Nendest inimestest umbes 11% kuulub
riskirihma. See tidhendab, et nende mingukiitumises on mdningad probleemid ja

toendoliselt on nad patoloogilised méngijad. Riskiriihma kuuluvatest inimestest on
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suurem enamus eelistanud méngida internetis (88% riskiriihmast). Niddalas méngib
internetis keskmiselt rohkem mehi kui naisi (28% vs. 18%). Keskmine Eesti iganiddalane
hasartméngija profiil internetis on madala sissetulekuga 30-39-aastane mees.
(Hasartmingusoltuvuse Noustamiskeskus, 2023) Nende tulemuste alusel on suur osa
Eesti elanikest kokku puutunud hasartmingudega ning samuti kuulub suur osa

riskiriihma.
2.2. Uurimismeetodi kirjeldus ja valimi moodustamine

Uurimuse eesmérk on vilja selgitada, kuidas veebikasiinod on mdjutanud Eesti kliente
ning millised on peamised hasartmadngusdltuvuse riskid. Uuring viidi ldbi kvalitatiivset
uurimismeetodit kasutades, mis annab vdimaluse analiiiisida arvuliselt vihe juhtumeid,
kuid nende loomulikus kontekstis (Rootamm-Valter, 2020). Konkreetsel teemal annab
kvalitatiivne intervjuu siigavamad teadmised kui kvantitatiivne uurimus voi statistika
(Rootamm-Valter, 2020). Kuna uurimus keskendub isiklikele kogemustele ja

subjektiivsetele hinnangutele, siis on kvalitatiivne meetod sobivaim valik.

Andmete kogumiseks kasutab autor poolstruktureeritud intervjuusid, mis voimaldavad
siiveneda mingijate kogemustesse, kuid annavad voimaluse ka kiisida vajadusel juurde
taiendavaid kiisimusi. Selline ldhenemine tagab paindlikkuse, kuna autor saab vestluse
kéigus seletada tipsemalt kiisimuse sisu vOi suunata selle sisu. (Hirsjdrvi, Remes, &
Sajavaara, 2010) Intervjuud viidi veebikeskkonna vahendusel ajavahemikus 16.03—
20.03.2025, mis vidhendas ajapiirangutest tingitud takistusi ning vdimaldas leida

méngijatele sobiva intervjuu aja.

Uldkogumisse kuuluvad kdik Eesti inimesed, kes on minginud veebikasiinodes vdi
méngivad praegu veebikasiinodes. Antud t66 valmisse on valitud eesmérgipdrase
uurimisviisiga viis inimest (vt tabel 2), kellega tehti intervjuud. Selle uurimisviisiga valim
koostatakse teadlikult ja sihipdraselt, valitakse osalejad kellelt on voimalik saada koige
asjakohasemat teavet (Nyimbili & Nyimbili, 2024, lk 90). Eesmirgipdrast uurimisviisi
kasutatakse kvaliteetse uurimisvalimi leidmiseks, et suurendada tulemuste
usaldusvairsust (Nyimbili & Nyimbili, 2024, 1k 90). Rohkem osalejaid uuringusse ei
kaasatud, kuna vastused olemasolevate osalejate vahel hakkasid korduma. Méngijatele

konfidentsiaalsuse tagamiseks ei ole t00s kedagi nimeliselt vélja toodud ning mangijate
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isik on teada vaid t66 autorile. Koodid M1, M2, M3, M4 ja M5 tdhistavad uurimuses
osalejaid. Tabelis 2 on autor vélja toonud lisaks méngija koodile ka vanuse ja soo ning
méngimise pikkuse, et oleks vdimalik vorrelda erinevusi inimeste kogemuste vahel.

Viimases veerus on vilja toodud lisaks veel intervjuude toimumise aeg ning kestvus.

Tabel 2. Uurimuse valim.

Maingija kood Vanus ja sugu Mingimise pikkus
M1 25, naine 2 aastat

M2 22, mees 8 kuud

M3 27, mees Ule 2 aasta

M4 30, mees 4 aastat

M5 35, naine 1 aasta

Kokku osales intervjuudes kaks naist ja kolm meest. Valimis olevatel mingijatel on
kogemust alates kaheksast kuust kuni nelja aastani. Uhel mingijal on kogemust ka

piiranguga.

Intervjuu ldbiviimiseks valmistas t66 autor ette 16 kiisimust. Koik kiisimused said
vastuse, kuid monel juhul tuli mdnele kiisimusele vastus jutu kdigus vélja varem, kui
autor seda konkreetselt kiisis. Keskmine intervjuu pikkus oli 28 minutit, mis andis
piisavalt aega, et kisitleda koiki intervjuu kiisimusi. Vastajate loal vestlused salvestati
ning vestluse ajal tegi autor esialgseid mérkmeid. Intervjuu kiisimused (vt lisa 1) on
koostatud teoreetilisele osale tuginedes, samuti silmas pidades 16putoé eesmaérki ja

uurimuskiisimusi.

Analiiiisi kdigus transkribeeris autor intervjuud Wordi dokumentidesse, kus iga kiisimuse
all olid vastajate individuaalsed vastused. Analiilisiks kasutas autor kvalitatiivset
sisuanaliilisi, mis on siivitsi minev ja paindlik tekstianaliiiisi viis (Kalmus, Masso &
Linno, 2015). Meetodi eesmirk on mdista ja tdlgendada uuritavat, tuvastades korduvaid
mustreid ning motteid osalejate vastustes. Sisuanaliilis voimaldab uurijal siiveneda
vastajate viljendatud seisukohtadesse ning kogemustesse, pakkudes pohjalikku tilevaadet
uuritavast probleemist. Selline struktuur voimaldas siisteemset 1dhenemist andmetele,
muutes lihtsamaks korduvate mdtete ja mustrite esiletoomise. Tulemuste analiitisimisel
keskendus autor eelkdige sellele, milliseid sarnasusi ja erinevusi vastustes esines.
Korduvate votmesonade tuvastamine aitas luua tervikliku iilevaate teemast ning esitada

edasi jareldusi antud teema kohta.
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2.3. Tulemuste analuus

Mingueelistused varieerusid osaliselt. Kodige sagedamini mainiti slotiminge,
spordipanuseid, pokkerit ja ruletti (vt tabel 3). Lisaks toid kaks vastajat vilja, et neile
meeldib méngida ka blackjacki. Naiteks M2 sonul teeb ta kdige regulaarsemalt
spordipanuseid, kuid monikord filmi korvale méngib ka pokkerit, blackjack ja ruletti. M3
mainis, et temal oleneb minguvalik suuresti tujust. Enamasti mangib tema hoopis
slotiménge, kuid vahepeal teeb spordipanused ja mingib pokkerit, lisaks méngib vahel ka
ruletti voi blackjacki. Ka M1 ja M4 on méangisid peamiselt slotimidnge, M1 mingis lisaks
ruletti ja M4 méngis pokkerit. M5 mingis peamiselt pokkerit ning monel korral proovis

slotimidngudes onne.

Tabel 3. Sagedasemad minguvalikud.

Osaleja Slotiméngud | Spordipanused | Pokker Rulett Blackjack
M1 X X

M2 X X X X

M3 X X X X X

M4 X X X

M5 X X

Intervjuude kiigus kogutud andmete pdhjal tuli vélja, et veebikasiinodes mingimise
peamisteks motiiviks on kerge ligipddsetavus, ajaviide ja voimalus voita rahalisi auhindu
(vt joonis 3). Néiteks to1 M2 vilja, et tema jaoks on veebikasiinod sobiv viis Shtuseks
meelelahutuseks: "Méngin aeg-ajalt Shtuti enne magama minekut tund kuni kaks." (M2)
Samuti kinnitasid M1, M3 ja M5 , et nende jaoks on mingimine tingitud osalt igavusest
ja osalt ponevusest. Viimasega oli ndus ka M4. M1 sonul on méngimise eelduseks

voitmine ning ka M4 ja M5 tdid vilja, et on vdidule lootnud.
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Kerge ligipads
Ajaviide

Voimalus voita
OTmatus vouta & p tine meelelahtus

Igavusest tingitud
mangimine Ponevus

Joonis 3. Mingimise motiivid.

Osalejad méngivad hasartmédnge mitmetel eesmirkidel. Koik osalejad radkisid, et méng
pakub neile emotsiooni (nditeks, adrenaliini ja ponevust). Neli vastajat iitlesid, et
alustavad méngimist, sest see peletab tekkinud igavust. Kolm inimest vastasid, et
mangivad ajaviiteks ning kolm inimest vastasid, et méngivad selleks, et voita. Niit M1 kui
ka M2 on iihel meelel, et igavus ja hasart on pdhjusteks, miks nad miangimisega alustavad.
MI lisas juurde, et tema jaoks peamine on ka voiduvdimalus. M3 peamine eesmirk on
ajaviiteks méngida. Ta mirkis, et kasutab t66]l pauside ajal voOimalust vaadata
slotimédngude pakkumisi vo1 kui spordis on samal ajal moned suuremad siindmused
toimumas, siis teeb panuseid spordile, et oleks pdnevam mingu jdlgida. M5 méngis
samuti igavusest, kuid fitles, et kui pokkeris (napilt) hésti ldks, siis oli adrenaliini

minguga jitkata.

Intervjuude kéigus tuli vélja, et veebihasartméngude populaarsus Eestis on suur ning
méngijate seas on motivatsioonid ja emotsioonid erinevad. Peamiseks motivaatoriks on
igavus ja voOidutunne/-raha. Enamus osalejaid tdid vélja, et emotsioonid on nende
mingimist mingil viisil mdjutanud. Naiteks rddkis M1: "Emotsioonid mojutavad ikka

iipriski palju, oled vihane méngid natuke, kui oled Onnelik, siis mingid natuke. Kui
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emotsioonid on korged, siis tekib suurem tahtmine méngida." (M1) M2 ja M3 iitlesid, et
nemad pigem ei lase emotsioonidel ennast mojutada. M4 ja M5 olid erinevad arvamused.
M4 riadkis, et kui ta oli drritunud, siis tahtis raha tagasi vdita ja mingis rohkem, samas
MS5 muutus voites enesekindlamaks, seega panused kasvasid ja kaotades méngis pigem

ettevaatlikult.

Osalejad toid vélja erinevad lahendused juhuks, kui raha hakkab otsa saama. Naiteks M 1
proovis mitmel korral oma kaotusi tagasi teenida: "Ma méngin veel ja saan raha juurde,
akki ntiid ikka voidan voi kasutan olemasoleva raha dra." (M1, 2025) M2, M3 ja M5
pidasid end pigem enesekindlateks ja rahaliselt distsiplineerituteks méngijateks, kes
10petavad mingimise siis, kui ettendhtud summa saab otsa. M4 vastas, et on endale monel
korral kontole raha juurde kandnud, kuid proovis hoida méngides limiiti, millest iile ei

lahe.

Turunduspakkumiste moju ménguplatvormide valikule oli osalejate seas {ildiselt
vastuoluline. M2 ja M3 selgitasid, et on kasutasud turunduspakkumist siis, kui see on
olnud spordipanustamisele suunatud ning M3 on ka tasuta keerutuste kampaaniatest
monel korral huvitatud olnud. Teised osalejad ei ole turunduskampaanite peale oma
valikuid muutnud. M1 kirjeldas, et valik on liiga lai ning ei osanud selle hulgast valikut

teha. M5 eelistab personaalseid pakkumisi, mida talle pakuti.

Panuste kahetsus ilmnes eelkdige suuremate rahasummade kaotamisel voi
méngukogemuse puudumise tottu tehtud eksimustes. Naiteks to1 M2 esile, et teadmatus
pokkeri reeglitest méngu alguses viis alguses valede otsusteni. Osalejad M3 ja M5 ei ole
oma panuseid iildse kahetsenud, M5 t3i lisaks vilja, et on olnud pikas perspektiivis
edukas. M1 ja M4 kahetsesid panuseid siis, kui panustasid suuremalt ning ajendatult ja

seeldbi kaotasid rohkem raha korraga.

Strateegiad kaotuste vdhendamiseks olid mitmekesised. M1 vahetas slotiménge voi
tugines enda intuitsioonile ruletis. M2 ei motle otseselt raha tagasivditmisele, vaid
kulutab méngides alati seda raha, millest tal ei ole kahju ilma jddda. Lisaks tdi ta vilja, et
kui pokkeris reegleid teada, siis on voimalik ette mdelda, kuid tal ei ole otsest strateegiat.

M3 kasutas "sisse-vélja" strateegiat — keerutas korra summa Il&bi ja tegi enda
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pangakontole véljamakse. M5 mainis dppimist (nditeks pokkerivideote vaatamine) kui

viisina parandada tulemuslikkust.

Ilmnesid ka teatud riskitegurid, nagu méngimise iile kontrolli kaotamine, finantsilised
kahjud ja negatiivne mdju igapédevaelule. M4 tunnistas, et méangimise alguses tundus see
poOnev 1dbustus, kuid aja jooksul hakkas ta kulutama rohkem raha kui algselt plaaninud
oli. M1 mainis, et veebikasiinodes mangimine oli tema puhul viinud peretiilideni, kuna
partner ei olnud rahul tema kulutamisharjumustega. Teisalt on olnud ka positiivseid
mojusid — nditeks M2 sonul on hasartmangimine aidanud sdpradega suhteid tugevdada ja

tekitanud tihise traditsiooni aeg-ajalt koos panustada.

Enamus vastanutest ei ole endale piiranguid seadnud, pohjendades seda kas soltuvuse
puudumisega vOi méingimise vdhesusega. Ainult M4 oli kehtestanud endale ametliku
miangukeelu. M5 mérkis, et huvi miangimise vastu kadus loomulikult, ilma et oleks vaja
piiranguid rakendada. Teised osalejad méngivad siiani kas aktiivselt vdi vahepeal
ajaviiteks. Enamus vastajaid ei olnud piirangut seadnud, mistottu puudus neil ka kogemus
selle tohususe hindamisel. Ainus vastaja, kes oli keelu rakendanud, leidis, et see oli tdhus

lahendus, isegi kui keeld kehtib ainult Eestis.

Osalejate seas ilmnes erinevaid pohjuseid, miks nad on veebikasiinos méngimise
1opetanud. Osaleja M1 to1 vélja, et on hakanud kdima kasiinos kohapeal, mistottu
veebimingimine on védhenenud. M3 rédkis, et ta enam ei mingi nii palju, peamiselt
mingib ta huvipakkuvate kampaaniate ajal. M4 pani endale kolmeks aastaks keelu ning
M5 tundis, et tema jaoks muutus méngimine igavaks ja selletdttu enam ei méngi. Samas

M2 méngib siiani aktiivselt veebikasiinos.

Teadmised abivoimalustest olid vastajate seas piiratud. M1 tdi vilja, et tema ei tea
erinevaid vOimalusi abi saamiseks. Lisas veel juurde, et on reklaamidest ndinud abi
otsimise kohta, kuid rohkem infot ei tea. M2 teadis Hasartméingusdltuvuse
Noustamiskeskuse abiliini kasiinokeelu kehtestamist, kuid rohkem ei osanud ka tema
midagi vilja tuua. Eelneva osalejaga ndustus ka M3, ka tal olid samad teadmised. M4 to1
vélja kasiinokeelu ning ndustamise variandi, mida keegi teine osaleja ei maininud. M5

teadis, et on voimalik panna kasiinokeeldu.
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Vastajad olid info kdttesaadavuse suhtes erinevatel seisukohtadel. M1 ja M5 iitlesid, et
nemad ei tea infot. M2 jaoks oli infot piisavalt juhul kui inimene méangib kasiinos
kohapeal, veebis mingides tundis tema, et infolevik jdidb vdheseks. M3 ja M4 jaoks on
infot piisavalt, eriti kui endal selle vastu huvi on. Enamus osalejaid toid vélja, et info levik

vOiks olla mangukeskkondades ndhtavam.
2.4. Jareldused ja ettepanekud

Uuringu tulemuste pohjal voib jireldada, et internetikasiinode areng on mdjutanud
tarbijate kiditumist mitmest kiiljest. Méngijate hinnangul on veebikasiinod muutnud
hasartmingudele ligipddsu mugavamaks, voimaldades méngimist igal ajal ja igas kohas.
Selline mugavus loob tingimused, kus méngimine voib muutuda harjumuslikuks ning olla
seotud mitte ainult teadlike otsustega, vaid ka emotsionaalse seisundiga. Veebikeskkond
soodustab spontaanset ja impulsiivset kditumist — nditeks mangimist igavusest, stressist
vOi hetkeemotsioonidest ajendatuna. Seejuures méngitakse sageli iiksinda ja ilma ajataju
sdilitamata. See tulemus vastab Wang ja Pleimling (2018) uuringule, mille kohaselt
muudavad kerge ligipdds, madalad panused ja anoniiiimsuse vdimalus veebikasiinod

populaarseks.

Tulemused viitavad, et emotsioonid (vOiduvdimalus, pdnevus, meelelahutus) on
méngukaitumise juures oluliseks mojutajaks. Hawkins et al. (1998) mudelile tuginedes
kuuluvad emotsioonid sisemiste mojude hulka, mis mojutavad tarbijate otsuseid. Osad
mingijad kirjeldasid, et tugevad emotsioonid suurendavad nende méngimise tdendosust
ning modjutavad otsuste langetamist, sealhulgas panuste suurust ja kestust.
Mingukéitumise muutust mojutavad nii sisemised mdjud (nditeks emotsioon ja
motivatsioon) kui ka teadlikud valikud enesepiirangut kehtestades. Seega saab Hawkins

et al. (1998) pdhjal kinnitada, et emotsioonid on otsuseid mojutanud.

Samas ilmnes uuringust, et miangu ajal saadud voidud motiveerisid osalejaid edasi
méngima, kinnitades Graydon et al. (2018) jdreldust, et just vdidud on olulised
motivaatorid mangukditumise jitkamisel. Voidu saanud méngija soovib méngida edasi
ning voita veelgi rohkem. Mida rohkem on méingija liihikese aja jooksul voitnud, seda

rohkem motivatsiooni ta sellest saab, et mingimist jétkata. Eriti juhtudel kus vdidud on
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tavapdrasest suuremad. (Graydon et al., 2018) Voidud mojutavad kditumismustreid ning

vOivad suurendada riskikaditumise tekkimise tdoendosust.

Uuringust tulid vélja mitmed ostukéitumisega seotud riskid, niiteks rahalise seisu iile
kontrolli kaotamine, soov ajendatult panustada ja negatiivne mdju isiklikele suhetele.
Rahalise seisu iile kontrolli kaotus voib viidata médngijate madalamale enesekontrollile,
mis varasemate uuringute pohjal suurendavad riski hasartmangusoltuvusele (Hing et al,.
2015; van Raaji ef al., 2023). Soov ajendatult panustada on emotsionaalne kditumine,
millal méngimine toimub Ukhova et al., (2024) jargi toimetulekumehhanismina tunnete
valtimiseks, mitte meelelahutuseks. Seda saab kinnitada ka uuringu podhjal, ajendatud
panustamine seostus negatiivse tulemusega, kus osalejad kahetsesid oma panuseid. Tuleb
tunnistada, et riskid on markimisvéirsed ning voivad mdjutada méngija igapdevast elu ja

heaolu.

Kuigi esines ka méngijale positiivne kogemus, niiteks hasartmdngude méngimine aitas
elavdada suhtlust soprade vahel ja neid omavahel rohkem kokku tuua. Hawkins et al.
(1998) mudeli jérgi on sotsiaalne moju iiks vdlimistest mojudest, mis vdivad mdjutada
tarbija otsuseid. Uhised mingukogemused vdivad mdjutada otsuseid, need vdivad
soodustada médngimist, sest hasartmingud on meelelahutuslikud ja sotsiaalsed tegevused.
See vOib miangimise atraktiivsust suurendada, kuid selles peitub ka risk, et grupisurve

voib vdhendada teadlikkust voimalike tagajargede suhtes.

Hawkins et al. (1998) pdhjal on teadlikkuse ja kontrolli omamine ostukditumise
juhtimisel oluline, et teha labimdeldud ostuotsuseid. Samas uuringu tulemused viitavad,
et ennetusmeetmete kasutamine oli uuringus osalenute seas véhene ja teadlikkus
abivoimalustest oli piiratud. Erinevalt teoorias toodud vaadetest, kus teadlikkuse ja
kontrolli olemasolu aitab juhtida kditumist, ilmnes uuringust, et vaid iiks osalejatest oli
ametlikult hasartmédngu piirangu kehtestanud, samas kui iilejddnud ei pidanud seda
vajalikuks voi ei olnud teadlikud abivéimalustest. Tulemused viitavad vajadusele tdsta
mangijate teadlikkust, selleks on oluline pakkuda rohkem informatsiooni ja selgemaid
lahendusi, et aidata méangijatel teha teadlikumaid otsuseid. Samuti toob uuring esile, et
info levik ennetusmeetmetest on veebikeskkondades ebapiisav ja raskesti leitav, mis

omakorda piirab méngijate voimalusi teha teadlikke otsuseid ning tagada neile vajalik
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tugi. Seetdttu on vajalik suurendada mingukeskkondade lébipaistvust ja infokiillust, et

toetada méngijaid teadlikumate valikute tegemisel.

Arvestades uurimisté0 tulemusi, peab hasartmingusdltuvuse ennetamisel podrama
senisest suuremat tdhelepanu veebikasiinode vastutustundlikkusele (vt tabel 4).
Maingukeskkondades peavad olema selgelt esile toodud abivdoimalused, mingija jaoks
lihtsalt ja mugavalt seadistatavad teavitused manguaja ja -summade kohta ning voimalus
piirata oma tegevust nii ajaliselt kui rahaliselt, néiteks regulaarsete meeldetuletuste voi
teavituste kaudu. Samuti on vajalik, et manguplatvormid pakuvad personaalset statistikat,
mis aitavad méngijal paremini hinnata oma ménguharjumusi. Lisaks on variant kaaluda
automaatselt rakenduvaid ennetuslahendusi suuremate kulutuste voi pikema ménguaja
korral, nditeks piirang panustamisel, mis jaéb kehtima kuni méngija loobub piirangust

kirjalikult vo1 kindla aja méodudes.
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Tabel 4. Uuringu jareldused ja ettepanekud.

Probleem Ettepanek Teoreetiline seos Voimalik Voimalik
vOi risk probleem lahendus
Minguaja ja | Integreerida Tarbija otsuseid Mingijad ei | Automaatsed
ménguraha | minguaja ja mdjutavad nii pruugi pausid
tajumise méngukulude sisemised kui ka teavitusi (koostdos
puudumine | regulaarsed valimised mojud. tahele kliendiga) voi
veebi- teavitused Teadlikkuse panna aknapdhised
kasiinodes | platvormidesse puudumisel saab meeldetuletused

viliste

mojuteguritega(néiteks

info, meeldetuletused)

otsustamist suunata.

Hawkins et al. (1998)
Madal Tosta info Tarbija infootsing ja Info jadb Info tostmine
teadlikkus ndhtavust platvormi | teabe kidttesaadavus reklaamide | kasutaja
abi- avalehtedel ja maéngivad otsustamisel | varju voi mangulobisse,
voimalustest | reklaammaterjalides | suurt rolli. Hawkins et | on visuaalne ikoon

al. (1998) keeruline mentiiis

leida

Emotsiooni- | Anda méngijale Mingijad ei | Teha statistika
dest ligipads ava voi el automaatselt
mojutatud personaalsele kasuta nihtavaks iga
méingu- maéngustatistikale statistikat méangusessiooni
kditumine 16pus
Suured Rakendada Piirangud Vdéimaldada
kulutused automaatne piirang voivad piirangu
ja/voi teatud méngijat kohandamist,
pikaajaline | summade/ménguaja héirida voi | kuid mitte
méngimine | iiletamise puhul motiveerida | kohest
ilma (koostdos kasiino eemaldamist
piiranguteta | kliendiga) vahetamist

Oluline roll méngukiitumise kujunemisel on motivatsioonil, kasutajamugavusel ja
emotsioonidel. Need tegurid eristavad veebikasiinode kasutamist traditsioonilistest
kasiinodest, kus sotsiaalne keskkond, fiilisiline kohalolek ja rahakasutuse vahetu tunnetus
voivad piirata impulsiivset kditumist. Seetottu voiks regulatsioonides senisest enam
arvestada digitaalsete midngukeskkondade eripiradega ja luua lahendusi, mis on suunatud

just veebikasutajale.

Seega voib uuringu tulemustest jareldada, et veebikasiinod on Eestis levinud ning nende
kasutamine on seotud nii meelelahutuslikel kui ka potentsiaalselt problemaatilistel
pohjustel. Hasartméngusdltuvuse risk on Eestis viga reaalne ning ennetusmeetmete ja

teadlikkuse tdstmine on vajalikud sammud probleemide vihendamiseks.
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Uuringu iiheks piiranguks oli subjektiivsus. Kuigi intervjuude kéigus on vdimalik saada
kvaliteetset infot, siis monel juhul vdib olla, et hetkeemotsioonid voi mélupilt on teine
ning info on subjektiivne. Teiseks uuringu piiranguks oli see, et valim ei hdlmanud

erinevaid vanusegruppe, seetottu ei ole voimalik {ildistada tulemusi kogu elanikkonnale.

Edasisi uurimisvoimalusi on mitmeid, nditeks uurida sama teemat sivitsi edasi, kuid
nditeks pikema ajaperioodi jooksul. Kdesolevas t60s on tehtud {ihekordne intervjuu, mis
annab iihe tulemuse, kuid kditumine muutub ajas, seega saaks pikema perioodi jooksul
teemat edasi uurida. Teise uurimisvoimalusena saaks wuurida, kuidas mojutab
(probleemne) méngimine pereliikmeid ja partnereid. Samuti voiksid edasised uuringud
keskenduda erinevatele vanusegruppidele, et paremini mdista vanusest tulenevaid

erinevusi ostukditumisel.
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KOKKUVOTE

Kéesoleva 10put6d eesmérk oli vilja selgitada, kuidas internetikasiinode areng on
mojutanud Eesti tarbijate kditumist ning millised on sellega kaasnevad peamised riskid
ning teha ettepanekuid riskide vdhendamiseks. Uuring keskendus sellele, millistel
eesmarkidel ja motivatsioonide alusel méngijad internetkasiinodes méangivad, millist rolli
méngivad emotsioonid ostukditumises ning millised riskid ja strateegiad esinevad
méngimise kontrolli all hoidmisel. Lisaks hinnati ka teadlikkust olemasolevatest
ennetusvoimalustest ning vaadeldi kas ja milliseid ennetusmeetmeid méngijad ise seni

kasutanud on.

To6 teoreetiline osa keskendus tarbijakditumise kujunemist mdjutavatele teguritele,
ostuotsuste taustale ja internetikasiinode eripiradele vorreldes traditsiooniliste
mangukohtadega. Samuti késitleti erinevaid riske ja ennetusmeetmeid, mida
rahvusvahelisel tasemel kasutatakse. Teooria aitab moista, miks inimesed hasartminge
mingivad, kuidas erinevad keskkonnad mdjutavad tarbijakditumist ning millised

ohukohad voivad seelédbi tekkida.

Empiiriline osa tugines kvalitatiivsele analiiiisile. Andmed koguti poolstruktureeritud
intervjuude kaudu, et saada siivitsi minev iilevaade méngijate isiklikest kogemustest,
motiividest ja harjumustest. Analiiiisis osales viis veebikasiinode kasutajat vanuses 22—
35 eluaastat, kelle médngukogemus varieerus kaheksast kuust kuni nelja aastani. Andmete
kogumise ja analiilisi kdigus kasutati kvalitatiivset sisuanaliiiisi, mis voimaldas tuvastada

korduvaid mustreid ja tdhenduslikke seoseid osalejate vastustes.

Uuringu tulemused néitasid, et veebikasiinod on Eestis levinud ning méngukogemused
on seotud nii meelelahutusliku poole kui ka riskikditumisega. Peamisteks motivaatoriteks
olid ajaviide, igavus, emotsioonid ja lootus vdidule. Méangimist mdjutasid oluliselt ka
emotsionaalsed seisundid, nagu stress ja viha, ning kahel osalejal esines kontrolli kaotust

oma kulutuste iile. Riskide hulka kuulusid rahalise kontrolli kadumine, pinged isiklike
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suhete vahel ja negatiivsed emotsioonid méngu kestel. Kuigi ithel méngijal oli ka
positiivne sotsiaalne kogemus, muutus méngimine probleemseks juhul, kui puudusid
piirid ja teadlikkus kuidas edasi toimida. Ennetusmeetmete teadlikkus oli madal. Kuna
abiinfo oli raskesti leitav, siis takistab see ka monel juhul abi iildse otsimast.
Ettepanekutena tdi t00 autor esile vajaduse nidhtavama abiinfo, minguaja ja -kulude
teavituste ning enesepiirangute siisteemide jarele. Samuti soovitas autor kohandada Eestis

kasutusel olevaid ennetusmeetmeid ja kéivitada teavituskampaaniaid.

Kokkuvdttes voib Oelda, et piistitatud uurimiskiisimustele saadi uuringu kdigus sisulised
vastused. Internetikasiinode areng on muutnud méngijate kéitumist, suurendades nii
kasutusaktiivsust kui ka riske. T6O néitas, et ennetustegevus ja mangijate teadlikkuse
tostmine on olulised sammud, mille kaudu saab vdhendada hasartméngukditumisega

seotud negatiivseid mojusid.
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SUMMARY

FACTORS INFLUENCING THE PURCHASE BEHAVIOR OF ONLINE CASINO
CUSTOMERS

Liisu Maidi Varik

The accessibility and popularity of gambling have increased significantly due to online
platforms, which allow people to play without leaving their homes. These platforms
provide players with more and more opportunities to place bets. According to the
Estonian Tax and Customs Board, 38 licensed gambling operators in Estonia offer online
services; 237 websites have been registered. With so many providers, choosing where to
play can be difficult for new players. In Estonia, one of the problems is the lack of
sufficient research on consumer behavior related to online casinos. There is little
information available in academic research databases, and even Google searches yield
limited results. A clear understanding of the impact of online casinos on consumer
behavior is missing. Addressing this gap is essential, as such activities can significantly

affect individuals' financial and social well-being.

This thesis aims to examine how online casinos have influenced Estonian customers,
identify the principal risks of gambling addiction, and make proposals for risk mitigation.
The recommendations are primarily aimed at Estonian online gambling operators, who
can implement preventive measures on their platforms to help create a more responsible
gaming environment. The thesis also targets players themselves by providing information

on self-control tools and the impact of gambling behavior on everyday life.

To achieve this aim, the author has formulated the following research questions:
e How has the development of online casinos influenced consumer behavior?

e What are the main risks associated with consumer purchasing behavior?
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e What preventive measures can be implemented to reduce gambling addiction and

raise awareness among players?

The theoretical part of the thesis focused on the factors influencing consumer behavior,
the background of purchasing decisions, and the specific characteristics of online casinos
compared to traditional gambling venues. It also addressed various risks and preventive
measures used at the international level. The theoretical framework helps to understand
why people engage in gambling, how different environments influence consumer

behavior, and what potential risks may arise.

The author used a qualitative research method. Data was collected through semi-
structured interviews to gain an in-depth understanding of players' personal experiences,
motives, and habits. The analysis included five online casino users aged between 22 and
35, with gambling experience ranging from eight months to four years. Qualitative
content analysis was used during the data collection and analysis, identifying recurring

patterns and meaningful connections in the participants' responses.

The study involved five participants who engaged in various types of gambling, with the
most frequently mentioned games being slot machines, sports betting, poker, and roulette.
The primary motivations for gambling were passing time, alleviating boredom, and
hoping to win money. Most participants experienced strong emotions during play (e.g.,
excitement and adrenaline), influencing their gambling behavior. In some cases, losses
prompted attempts to win the money back, while others considered themselves financially
disciplined. The influence of marketing campaigns varied, but overall, it was not decisive
in game selection. Some participants regretted specific bets—especially when large

amounts of money were lost—while others believed they had long-term success.

The main risks identified were loss of control, financial losses, and negative impacts on
relationships. At the same time, some positive aspects were noted, such as feelings of
social connection and spending time with friends. Most participants had not imposed
gambling limits on themselves, with only one individual having set an official gambling
ban. Reasons for reducing or stopping gambling varied and included loss of interest, fewer

promotional offers, or a preference for physical casinos.
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Awareness of support services and preventive measures was generally low, and
information visibility within online casinos was considered insufficient. The study
showed that the development of online casinos has influenced consumer behavior by
making gambling more accessible but also riskier. Gambling behavior is affected by
internal factors (such as emotions and motivation) and external factors (such as social
influence and the environment). Future research could focus on long-term behavioral

studies and analyzing the impact of online gambling on family members.

The results of the study highlight the need for increased responsibility among online
casinos to prevent gambling addiction. Online casino platforms must display information
about available support services, enable users to set personal limits on playing time and
spending and provide personalized gambling statistics. Implementing automatic
reminders and restrictions when users exceed specified spending or time thresholds is
essential. Regulations must be updated to reflect the unique characteristics of digital
environments better and be specifically tailored to online gambling. The study indicates
that online casinos are prevalent in Estonia, primarily used for entertainment but
potentially associated with problematic behavior. Raising awareness and strengthening

preventive measures are essential in reducing gambling-related issues.
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