C¥BexX BATTL:

PRODUKTSIOON

Lahikirjeldus

Sundmuse peamisteks sihtgruppideks olid koolid Ule Eesti. Motlesime valja targa ja turvalise
tulevikutihiskonna kontseptsiooni, mis vajab appi hakkereid ning kaivitasime eetiliste hakkimisurituste
sarja noortele vanuses 15-24 eluaastat. Cyber Battle of Estonia oli projekti publikuga suurejooneline
finaal, kus 20 parimat rahvusvahelist vdistkonda pidid otse-eetris kaitsma nutilinn Tartut.

Urituse lilesande piistitus

Luua pretsendent "Cyber Battle” televdistluse kontseptsioonile, mis véimaldaks kibermangu viia
Eestist valisriikidesse.

Soovisime muuta héakkeri kuvandit: produktsioon lahtus eesmargist tuua eetrireziis esile noori
mangijaid ja muuta vdistlus nende jaoks vaheldusrikkaks. Oluline oli Uritusega naidata, et
kiberturvalisust saab dppida meelelahutuslikul ja interaktiivsel viisil.
Kommunikatsioonieesmargiks oli suurendanda kiberturvalisuse olulisuse teadvustamist ja sindmuse
nahtavust Opilaste, koolide ja lastevanemate seas, kaasates sundmusesse ka startup- ja
tehnoloogiavaldkonna kogukonna.

Urituse elluviimise kirjeldus

Too kuberkaitse valdkonnas on ihaldusvaarne amet. Seda paatost valjendas svrdihalli ehitatud
stuudio, valgus- ja telerezii ning persooniintervjuud. Kuivdord varasem teemakasitlus on endas
katkenud ohtlikkust ja aegunud verS|oonI IT-valdkonna ametitest, siis selle produktsiooni kontekstiss
pakkusime vélja uue kontseptsiooni eetilistest hakkeritest.

Noored olid produktsioonitimi fookus - newd kujutati tele- eetris kul IT-sportlasi, keda autasustas
Vabariigi Igre5|dent Spordivaistluse formaali kinhistas k'hturyke paigutus seljaga stuudio poole,
sarnaselt arvutimangude maallmam.elstr|v0|stluse|e. fgohtunike roll oli anda vaatajatele konteksti,
milliseid probleeme lahendatakse. *®

Meeskondadeles. ehitati kahetasemeline Hacker Hub, mis vOimaldas iga mangija korrektset
valjavalgustamist telereziiks, sh intervjuudeks. T6ime eetrisse Eesti kuumimad artistid, kes pausidel
noorte mangijate ja vaatajate meelt lahutasid ning vdistluspinget leevendasid. Igal tiimil+oli
produktsioonimeeskonnas kontaktisik, kellelt sai eetri ajal kisimusi kusida. Eelnevalt oli noortele
saadetud pdhjalik briif koos lavalist liikumist katkevate videotega, mis aitasid keskenduda vaoistlusele
ja valtida rambipalavikku.

Tulemus

Muutsime hakatoni telesaatelikuks ja spordihalli multifunktsionaalseks hubriid-stuudioks, mis
voorustas 100 vdoistlejat. Panime kokku keerulise 6-tunnise otselilekandega produktsiooni, kus
kiiberpoliigoon toimis virtuaalse treeningvéljana. Urituspaeval sai Cyber Battle uleriigilise
meediakajastuse, mh uudistesaadetes “AK” ja “Reporter”. Otsellekandel oli 14 000+ globaalset
vaatajat. Saavutasime Urituse ndhtavuse tostmise, lisaks sai kiberturvalisus thiskondlikult suurt
kblapinda. Sama produktsiooniformaat toimub suuremas mahus Saudi Araabias ja Austraalias,
tugevdades Eesti kui digiriigi kuvandit.
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