JUHEND E-SPORDIURITUSE
KORRALDAMISERS

Kuidas korraldada oma e-spordiiritust -
ideest teostuseni



See kasiraamat on loodud Erasmus+ projekti ,ACE - ambitsioon, koostéé ja e-spordi
arendamine” raames ning pd&hineb praktilisel kogemusel, noorte osalusel ja
3ppetundidel, mis on saadud Game in Tartu urituse korraldamisest. K&siraamatu
eesmark on toetada kogukondi, noori ja noorsootdétajaid oma e-spordi urituste
loomisel ning e-spordi kasutamisel noorsoot&ds.

Kasiraamatu koostajad:
Tartu Noorsoot6é Keskuse té6tajad ja vabatahtlikud

Robotikos mokykla té6tajad ja vabatahtlikud
TalTechi ja Tartu Kutsehariduskeskuse (VOCO) tudengid
Tartu 2024 Extended noorteprogrammi osalejad

Fotode autorid:
Selles kasiraamatus kasutatud fotod on tehtud Tartu Kristjon Jaak Petersoni
Gumnaasiumi meedia- ja filmimooduli pilaste poolt.

Tartu 2026


https://tntk.tartu.ee/
https://robotikosmokykla.lt/
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ologtdUHAIUS

E-sport ei ole lihtsalt mangimine
- see on meeskonnatéd ja
jagatud vastutus.



1. oISOEJUHATU

E-spordi urituse korraldamine vdib esmapilgul tunduda keeruline jo isegi veidi
hirmutav. Tuleb m&elda turniiridele, varustusele, internetitihendusele, vabatahtlikele,
partneritele, turundusele ja paljudele teistele detailidele. K8igi eeltoodud asjade
planeerimine v3ib kergesti tle jdu kaivana tunduda. Samas on e-sport tks parimaid
viise tuua noored kokku, luua kogukonda ja pakkuda keskkonda, kus ppimine toimub
labi paris tegutsemise.

E-spordi uritus ei ole ainult méngimine. See on ka koostsd, vastutus, planeerimine,
probleemide lahendamine ja iihise eesmargi nimel té6tamine.

See kasiraamat on loodud selleks, et muuta kogu protsess selgemaks ja kergemini
mdistetavaks. Juhendmaterjal pdhineb tegelikul kogemusel, sealhulgas olukordadel,
kus k&ik ei lainud plaaniparaselt. Just need hetked annavad sageli kdige
vaartuslikumaid dppetunde.

See kasiraamat on méeldud eelksdige:

 noortele ja noorsootdstajatele;

kogukondadele, kes soovivad ise uritust korraldado;

esmakordsetele urituse korraldajatele;

neile, kes on juba midagi korraldanud ja soovivad jargmisel korral paremini teha.

Siit leiad mitte ainult vastused kiisimusele, mida tehaq, vaid ka:

e miks teatud asjad on olulised;

¢ millised on k&ige levinumad vead;

» millele tuleks rohkem téhelepanu péérata;

e mida inimesed kipuvad unustama.
E-spordi urituse korraldamiseks ei ole tht “8iget” viisi. Iga uritus on erinev, s&ltuvalt
kohast, meeskonnast, eelarvest ja eesmarkidest. See kasiraamatus vélja toodu ei ole
jaik reeglistik, vaid tocriistakast, millest saad v&tta ideid, mis sinu olukorraga sobivad.

Kui oled alles alustamas, ei pea sul olema kaiki vastuseid. Kui sul on juba kogemusi,
leiad siit t8endoliselt ideid, kuidas veel paremini teha. K&ige olulisem on alustada.
Esimene Uritus ei ole kunagi taiuslik, kuid see on oluline samm. See kéasiraamat aitab
sul selle sammu astuda teadlikumalt, kindlamalt jo véhemate vigadega.






2. E-GPORT NOORS0OTOOS

E-sport v3ib noorsootdds olla vaga vdimas t66riist. See aitab jduda noorteni, kes
tunnevad end juba koduselt mangude ja digikeskkondade maailmas, ning pakub
v8imalust toetada nende arengut just selle huvi kaudu.

E-sport ei tahenda ainult méngimist. See hélmab ka:
e meeskonnatédd;

suhtlemist;

o strateegilist mdtlemist;
* pingega toimetulekut;
 rollide jaotamist;

* vastutust.

Lisaks mangijatele loob e-spordi trituse korraldamine ka teisi rolle:
¢ korraldajad;
e tehniline meeskond;
e turundustiim;
o Ulekande ja produktsiooni meeskond;
o disaini- ja visuaaltiim;

* kogukonnajuhtimine.

See teeb e-spordi Uritusest suurepérase mitteformaalse dppimise meetodi.

NOORSOOTOD VANTENURGAST

Oluline on, et e-spordi iiritus oleks: See tdhendab labimotlemist
e turvaline; jargmistes teemades:
* kaasay; o kaitumisreeglid;
* selgete reeglitega; * nii kohapealne kui ka veebipshine
e diskrimineerimisvaba; modereerimine;
* arvestaks pauside ja digitaalse * kuidas kasitleda toksilist kaitumist;
heaoluga; e kuidas toetada noori, kes vdivad
* suuteline konfliktidega toime tulema. tunda @revust v8i ebakindlust;

* kuidas valtida liigset ekraaniaega
ilma pausideta.




MIDA SEE NOORTELE PRKUB?

Hea e-spordi iiritus véib noorele Mida inimesed kipuvad unustama:
pakkuda: * e-sport ei ole ainult ,mangimine”,
e v&imalust kuuluda kogukonda; vaid ka &pikeskkond;
* kogemust aidata korraldada midagi * mitte iga noor ei taha vdistelda —
tahenduslikku; mdned tahavad panustada teistel
* uusi oskusi ja enesekindlust; viisidel;
¢ kontakte ja sdprussuhteid; * pausid ja fuusiline aktiivsus on
 vdimalust avastada oma tugevusi. olulised;
¢ turvaline keskkond ei teki
Noored v8ivad hiljem ise korraldada iseenesest — see tuleb teadlikult
turniire ja Uritusi. luua.

Kui e-sporti arendatakse
eesmargistatult, v3ib see olla vaga
tugev noorsootdo 1o oriist.

\IAATA KA VIDEOT (ENG):

o\
Q‘“

o/ // 7/ Aleksei Garanin:

| ’ Introduction



https://www.youtube.com/watch?v=TFrTfDc1mJA&list=PLXAJLEbYH1_wzrEA9keQf2i6TdQXU-6nv&index=15

EESMARKIDE
otADMINE




3. EESMARKIDE SEADMINE

Esimene md&te on tavaliselt valida méng: ,Teeme CS2 turniiri” vdi ,Teeme FIFA turniiri.”
Tegelikkuses peaks alustama hoopis teisest kiisimusest:
Miks ja kellele me seda iiritust korraldame?

Kas soovid:
* pakkuda noortele turvalist ja kogukonnakeskset mangukeskkonda;
e arendada noorte korraldusoskusi;
* katsetada, kas sinu linnas vai kogukonnas on suurema e-spordi trituse vastu huvi;
* |uua iga-aastane traditsioon;
e kasutada e-sporti noorsootds téériistana?

Eesmark mdjutab k3ike, alates urituse suurusest, eelarvest ja meeskonna suurusest kuni
tehnilise lahenduse vajadusteni, partneriteni ja programmi tilesehituseni.

Kui eesmark on ebaselge, muutub kogu korraldusprotsess kaootiliseks. Uks osa meeskonnast
v8ib etfte kujutada kogukondlikku noorteiritust, teine professionaalset turniiri ja kolmas
lihtsalt meelelahutuslikku mangupéeva. Mida selgem on eesmark, seda lihtsam on teha
jargmisi otsuseid.

Naited iirituse eesmarkidest:
* noorte algatuse toetamine;
* turvalise mangukeskkonna loomine;
¢ meeskonnatéd arendamine;
* digitaalse vastutustunde edendamine;
* kogukondade thendamine;
* e-spordi tutvustamine noorsootéé vahendina.

Kui soovid kasutada seda kasiraamatut mdju tdendamiseks otsustajatele, tasub iiritus
siduda noorsoot66 kompetentsidega. Naiteks:

* individuaalse ja grupis 8ppimise toetamine;

* programmi kavandamine;

* hindamispraktikate kasutamine;

e v3rgustike loomine;

* noorte osaluse suurendamine.

Soovitus:
Kirjuta oma eesmark the luhikese lausega iles. Kui kogu meeskond
suudab seda sama lauset korrata, on suur osa trituse vundamendist juba

paigas.
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4. SUNDMUSE ULATUS

Enne kui hakkad midagi planeerima, pead hindama oma v&imekust. Kdige olulisem
kisimus ei ole ,,Mida me tahaksime teha?”, vaid ,Mida me suudame péariselt
hasti teha?”’

ON ROLM LIKTGAT TAGET.

Vaike iiritus
2-30 osalejat, tiks ruum, lihtne turniir v8i avatud manguala.

See on ideaalne esimene kogemus ja k&ige lihtsam korraldada. Siin 3pid
ajaplaneerimist, suhtlust, turniiride l&biviimist ja osalejate juhendamist.

Keskmise suurusega iiritus
Mé&nisada kilastajat, lava, otseilekanne, vabatahtlikud, turvalisus, messiala ja mitu
turniiri.

See on juba terviklik ritus, mis nduab mitmekuulist ettevalmistust jo selget
rollijaotust.

Suur iiritus
Tuhanded kilastajad, rahvusvaheline m&dde ja professionaalne produktsioon.
Seda ei soovitata esimeseks katsetuseks.

Oluline on mdista, et Urituse vaartust ei madra selle suurus. Hasti korraldatud vaike

turniir on alati parem kui kaootiline suur uritus.

Millele moelda kohe, kui otsustad iirituse ulatuse iile:
* kui palju osalejaid ja kilastajaid sa soovid;
* kas tegemist on iihe v8i mitme mangu uritusega;
e kas osalejad toovad oma seadmed ise vdi pakute teie varustuse;
e kas see on turniir, festival v&i nende kombinatsioon;
 kas soovid ainult ménguala vai ka lava, messiala, cosplayd ja té6tubasid.



Vajalik varustus séltub iirituse ulatusest:
e konsoolid v&i arvutid;
e monitorid;
e LAN- v&i Wi-Fi-lahendus;
 pikendusjuhtmed;
o varukontrollerid ja varukaablid;
o ulekande (striimi) varustus;
* kdrvaklapid;
* lauad, toolid jms.

LEVINUMAD TURNIIRIFORMAADID

Uhe viljalangemisega turniir (Single elimination) - iks kaotus ja mangija vai tiim
on valjas. Lihtne ja kiire lahendus.

Topeltvaljalangemisega turniir (Double elimination) - méngija v3i tiim langeb
vdlja alles parast kahte kaotust. Oiglasem, kuid vétab rohkem aega.

Ringturniir (Round robin) - k&ik méangivad k&igiga. Sobib vaiksematele gruppidele,
kuid suure osalejate arvu korral ajamahukas.

ANDMERATTSE JA TURVALISUS

Mida suurem on iiritus, seda olulisemaks muutuvad praktilised ja juriidilised
teemad. Oluline on labi méelda:

» vanema ndusolek alaealiste puhul;

* ndusolek pildistamiseks ja filmimiseks;

* osalejate andmete turvaline kogumine;

e veebikontode turvalisus;

o kaitumisreeglid.

Vaga oluline markus:

Urituse ulatust ei madra ainult kilastajate arv. Seda mdjutavad ka
tehniline keerukus, urituse ajal toimuvate tegevuste maht, partnerite arv
ning see, kui palju erinevaid alasid peab samaaegselt toimima.
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o. LELARVE KOOGTANNINE JA LISARARASTUSE
LEDMINE

Suurim viga, mida inimesed teevad, on alustada turundusest véi
auhinnafondist. Tegelikkuses tuleb alustada eelarvest.

Eelarve utleb sulle, kui suurelt saad irituse korraldusel mdelda. Kui sinu eelarve on
500 eurot, pole mdtet planeerida lava, LED-ekraane ja professionaalset ulekannet.
Kui sinu eelarve on 20 000 eurot, pead arvestama turvalisuse, varustuse,
produktsiooni ja suurema meeskonnaga.

MIKG EF TOHINS TUGINEDA PILETITULULE

Piletitulu ei ole garanteeritud, vaid see on prognoos. Kui ehitad kogu trituse iles
eeldusel, et piletimuik katab kulud, v&tad suure riski.

Tegelikkuses katab piletitulu harva kogu tehnilise produktsiooni ja logistika kulusid.
Targem |lahenemine on k3igepealt kindlustada stabiilne rahastus. Alles siis on lihtsam
planeerida kulusid ning seada piletihind viimase sammuna.

KULUD, MIDA SAGELI ALARINNATAKSE

o elekter ja kaablid;

o tehniline t66j8ud;

* koristamine ja jaatmekaitlus;

e vabatahtlike toitlustus;

» ettevalmistusaeg;

o transpordikulud;

e viimase hetke ostud;

o sildid, teip, trikimaterjalid ja vaikesed tarvikud;
o tiimidele vesi ja snakid;

* varustuse kohale ja @ravedu.

Need “vaikesed kulud” kogunevad sageli markimisvaarseks summaks.



0.1 RAHASTUSVOIMALUSED

e kohaliku omavalitsuse toetus;

* projektitoetused;

* sponsorid;

* partnerid;

o piletituly;

e omaosalus v3i valised toetajad.

SPONSORLUS

Sponsoreid leida on hea viis vahendada kulusid, saada auhindu ning toetust urituse
elluviimiseks. E-spordi uritused s&ltuvad sageli partneritest, sest seadmete,
produktsiooni, striimimise ja auhinnafondide kulud v3ivad kiiresti kasvada.

PEAMISED SPONSORLUSE KATEGOORIAD

1. Finantssponsorlus
Otsene rahaline toetus rituse eelarvesse. Seda saab kasutada auhinnafondi,
seadmete, lavalahenduse, reklaami v3i turniirististeemide katmiseks.

2. Tootesponsorlus
Klaviatuurid, hiired, monitorid, arvutid, joogid, snakid, auhinnad v3i muud vajalikud
esemed, mida saab kasutada auhindadena v&i urituse ajal.

3. Teenusesponsorlus
Striimipartnerid, kommentaatorid, graafiline disain, fotograafia, transport, tehniline

tugi v8i soodustused ruumide kasutamisel.

4. Meediasponsorlus
Meediapartnerid aitavad uritust levitada, luua sisu ja suurendada néhtavust.

5. Pikaajalised partnerid
Pikemaajalised sponsorid, kellega saab koostééd arendada mitme trituse [8ikes.



MILLISEID ETTEVOTTEID SAAB KAASATA?

 tehnoloogia- ja IT-ettevdtted;

¢ mangude tootjad ja mangutééstusega seotud ettevdited;
o telekomi- ja internetiteenuse pakkujad;

* toidu- ja joogiettevdtted;

e haridusasutused;

* noorsootéd valdkonna partnerid;

¢ kohalikud ettevatted, keskused ja kultuuriasutused.

Sponsorluse vorm s3ltub alati sihtrihmast, kellele uritust korraldatakse. Kui tritus on
suunatud noortele, tuleb partnerite sobivust hinnata vastavalt sellele.

MIDA SARB SPONSORITELE UASTU PAKKUDA?

Sponsoritele saab pakkuda:
e ndhtavust sotsiaalmeedias;
 nahtavust tritusel kohapeal plakatitel, ekraanidel vai laval;
e eraldi ala;
* auhinnad sponsorite toodetega;
* sponsori nimega turniirid v3i eriauhinnad;
¢ mainimised otseiilekandes v&i lavaprogrammis.

Ole v&imalustele avatud, kuid jaa realistlikuks. Ara luba rohkem, kui tegelikult suudad
taita.

Vaga oluline méarkus:
Uldine sponsorluspakett tostab sageli  halvemini  kui  konkreetne,
vajaduspdhine palve.

Palju lihtsam on kiisida midagi konkreetset, naiteks:
* joogid vabatahtlikele, korraldajatele, tiimidele;
e auhinnad turniirile;
¢ soodushinnaga varustuse rent;

e modbel v&i kontoritarbed;
e fransport.

Sellised palved on palju selgemad ja ettevéttele kergemini maistetavad.




PARAST URITUST

Sponsoreid tuleb alati ténada, teavitada sellest, kuidas tritus laks, saata neile fotosid
ja videoid ning v&imalusel kutsuda neid arutama edasist koostésd.

\IAATA KA VIDEOID (ENG):

o\ Sergey Shirkhodjaev:
o/ /S /77 How to attract sponsors and

partners for your esports

’ tournament

o\
D‘“
o/ //// Antti Heinonen:
> Monetization strategies



https://www.youtube.com/watch?v=Yp_iXjMO13I&list=PLXAJLEbYH1_wzrEA9keQf2i6TdQXU-6nv&index=5
https://www.youtube.com/watch?v=Yp_iXjMO13I&list=PLXAJLEbYH1_wzrEA9keQf2i6TdQXU-6nv&index=5
https://www.youtube.com/watch?v=Yp_iXjMO13I&list=PLXAJLEbYH1_wzrEA9keQf2i6TdQXU-6nv&index=5
https://youtu.be/LhO-rodkQis?si=_hLiNtueMCZ4jmju
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b. TOIMUMISKORT

Paljud inimesed valivad toimumiskoha selle jdrgi, et see “naeb lahe valja”.
Tegelikkuses tuleb kiisida:

* kas elektrivdimsust on piisavalt;

* kas internetiihendus on piisay;

* kas kaablite paigaldamine on lubatud;

 kas publiku jaoks on piisavalt ruumi;

e kas meeskonnale on eraldi ala;

e kus asuvad evakuatsiooniteed;

e kas ventilatsioon on hea;

 kas temperatuur on paras.

Kui toimumiskoht toetab urituse olemust, on k&ike muud palju lihtsam planeerida. Kui
valid koha ilma elektrivdimsust kontrollimata, v3id hiljiem avastada, et see naeb kiill
visuaalselt hea vélja, aga ei toeta uritust tehniliselt.

Kindlasti tuleb kiisida hoone elektriskeemi. See naitab, kui suur on elektrithenduse
v8imsus ja annab kohe aimu, kui suurt uritust seal reaalselt korraldada saab.

Lisaks tehnilistele tingimustele peab toimumiskoht toetama ka kiilaliste
vajadusi:

* kas on garderoob;

¢ kus inimesed saavad parkida;

¢ kas on piisavalt tualette;

kas toitlustust saab korraldada;
¢ kas on vdimalik luua puhkeala;

kas on eraldi ala partneritele ja korraldajatele.

Kui koht ise neid lahendusi ei paku, peab korraldaja matlema, kuidas need ise luua.
Mida suurem on uritus, seda olulisemad need praktilised kisimused on. Samuti tasub
kisida haldajalt kogu hoone plaani. See aitab palju ruumipaigutuse kujundamisel,
liikumisteede labim3tlemisel ja tehniliste alade planeerimisel.

Tehniline planeerimine ei ole liialdus — see on seotud turvalisuse, toimivuse ja [8puks
ka hea kilastajokogemusega.



[URNIIR



(. TURNIIR

Uks suurimaid vigu turniiri planeerimisel on eeldada, et mangud kestavad tapselt
nii kaua, kui ajakava ette ndeb. Tegelikkuses tuleb arvestada palju enama kui ainult
keskmise mangu kestusega. Turniiri kulgu m&jutavad tehnilised pausid, hilinevad
mangijad, vaidlused, serveriprobleemid, publiku ootused, striimimise nduded ja vahel
ka taiesti ootamatud olukorrad.

Seetdttu peaks ajakava alati olema planeeritud pikemaks, kui keskmine mangu
kestus. Kui tks mang venib, m&jutab see kogu pdaeva. See on eriti oluline siis, kui
uritusel on ka lavaprogramm, otsetlekanne vai kindlale ajale seotud finaalid.

Hea rusikareegel on jatta igasse ajablokki véhemalt 20-30% ajapuhvrit. Samuti tuleks
sisse planeerida pausid ning labi m&elda, kes vastutab turniiri reaalajas kulgemise ja
muudatuste edastamise eest.

Minimaalselt peaks turniiri korraldus sisaldama:
* Uht inimest, kes vastutab ainult turniiri kulgemise ja mangude edenemise eest;
e kahte inimest serverite haldamiseks;
* Uht inimest v&i vaikest tiimi, kes suhtleb mangijatega ja aitab lahendada vaidlusi.

Oluline on ka meeles pidada, et demode salvestamine v&tab aega. Serverit ei tohi
sulgeda ega jargmiseks manguks tmber seadistada enne, kui vajalikud failid on
korrektselt salvestatud. See vdib tunduda vaikese detailina urituse paeval, kuid
tegelikkuses majutab see kogu ajakava.

Kui turniir on seotud otfsetilekande v&i statistikastisteemiga, tuleb kdik valised nduded
varakult selgeks teha.

Meie kogemuses ei olnud eelnevalt teada, et serverid peavad ka HLTV-le andmeid
saatma. Selle t3ttu tuli osa seadistust kohapeal timber teha ning kasutada valmis

map pick-ban lahendust mapban.gg keskkonnast.

Sellised tehnilised nouded tuleb labi méelda enne iiritust, mitte viimasel

hetkel.



Kui k&ik hakkab ajakavast maha jgadma, peab olema valmis ka pauside taitmiseks
vajalikud varuvariandid. Ei piisa sellest, kui 6elda publikule: “Palun ocodake natuke.”

Sellistes olukordades véivad aidata:
* sponsorite sdnumid;
 partnerite esitlused;

luhikesed intervjuud;

lihikesed lavateated;
ettevalmistatud visuaalid vai videod.

Mangijate kogemuse parandamiseks tasub labi méelda ka helilahendus.
V3istlusformaadis vdib olla vajalik kahekordne k&rvaklappide lahendus v3i muu viis
valise heli vahendamiseks, et tagada aus mang.

Turniir ei ole lihtsalt ajokava. See on terviklik susteem, kus kohtuvad tehniline
valmisolek, turniiritabel, mangijate kogemus ja publiku ootused. Mida rohkem on
eelnevalt [abi mdeldud, seda véhem tuleb siindmuse paeval improviseerida.






3. PARTNERITE- JA MANGUALAD
8.1 NAITUSEALR

Naituseala eesmark on tuua uritusele erinevaid organisatsioone ning pakkuda
kilastajatele lisaks e-spordi v3istlustele midagi p&nevat. Hasti planeeritud naituseala
aitab uritust tasakaalustada — kdik kilastajad ei tule ainult turniiril mangima vai
finaale vaatama. M&ned soovivad lihtsalt ringi liikuda, proovida midagi uut, suhelda
jo avastada.

Naituseala ei tohiks keskenduda ainult e-spordile ja elektroonikale. See peaks olema
manguline, interaktiivne ja kaasahaarav. Partnereid otsides ei tasu piirduda ainult
arvutimangudega. Tuleks m&elda laiemalt, millised organisatsioonid v&iksid pakkuda
huvi noortele, tehnoloogiahuvilistele v&i kdigile, kes otsivad praktilisi ja [8busaid
kogemusi. Mida mitmekesisem on naituseala, seda huvitavam on ritus ka neile, kes
turniiridel ei osale.

Parinerite tegevused véivad olla naiteks:
* mangud, vdistlused v&i valjakutsed;
¢ tehnoloogia- v3i elektroonikandaitus;
* projekti v3i eksponaadi tutvustus;
¢ lauamangud, Kahoot!, rallisimulaatorid, VR-prillid, konsooliméangud vai
retfromdangud;
* loovtdstoad vai lihikesed praktilised tegevused;
¢ tegevused, mis on seotud tervise, digiturvalisuse v3i heaoluga.

Suur pluss on see, kui ettevdte miiib kohapeal mangude v&i popkultuuriga seotud
tooteid. See lisab naitusealale veel the md&tme jo muudab Urituse kilastaja jooks
terviklikumaks.

Naiteks Game in Tartu uritusel osales Tartu Linnaraamatukogu konsoolide, koomiksite
jo LEGO-ga; lauamangubaar pakkus erinevaid mange ning Silmatark viis labi
nagemiskontrolli. Need naited naitavad selgelt, et partnerid v3ivad olla vaga
erinevad ning mitmekesisus ainult rikastab Gritust. Eriti hasti toimivad need partnerid,
kes seovad mangukultuuri oluliste teemadega nagu digiturvalisus, tervis v3i loovus.



NAITUSEALR PARTNERITE LEIDNMINE

Alusta, mdeldes organisatsioonidele, kellega oled varem koostsdd teinud, vai
neile, kes tegutsevad noorsootss, tehnoloogia véi mangunduse valdkonnas.
Leia nende kontaktid ja kirjuta otfse inimesele, kes vastutavad kommunikatsiooni,
turunduse v8i kogukonnatés eest. Uldisele e-posti aadressile saadetud kiri vaib
kergesti kaduma minna v&i jaada liiga kauaks vastuseta.

Kui vastust ei tule, tasub helistada ja kisida, kas info on kohale jSudnud. Uritusest
ragkimine ning selle sisu tutvustamine on véga oluline. Paljud organisatsioonid ei
otsusta koostésd the kirja pdhjal — nad tahavad maista, milline dritus on, kes seda
korraldab ja millist rolli neilt oodatakse.

Hea on saata partneritele kohe ka registreerimisvorm, kus kisitakse:
* organisatsiooni nimi ja luhitutvustus;
* mida nad naitusealal plaanivad teha;
¢ kui palju ruumi nad vajavad;
* kas ja milleks on vaja elektrit;
e mitu lauda ja tooli nad vajavad;
 kas on vaja internetitihendust;
e mitu inimest nende organisatsioonist osaleb;

* kas on vaja parkimist v&i laadimisvdimalust.

Mida tapsem info on enne uritust olemas, seda vahem tekib viimasel hetkel kisimusi
jo muudatusi paigutuses.

ASENDIPLARN

Kui vastused on kokku kogutud, tuleks koostada naituseala asendiplaan. Partnerite
paigutamisel arvesta:
* ruumivajadusega;

elektripistikute asukohaga;

¢ kilastajate liikkumisteedega;

* sarnaste tegevuste loogilise grupeerimisega;

¢ nahtavuse ja helitasemega;

¢ paindlikkusega juhuks, kui keegi liitub viimasel hetkel v3i langeb ara.



Naituseala paigutus tuleks ideaalis saata partneritele enne uritust. Kohapeal peaks
partnereid vastu v&tma inimene, kes tunneb nende vajadusi ja oskab suunata nad
digesse kohta. See aitab valtida olukordi, kus partner saabub ja ei tea, kuhu minna
v&i mida teha.

Samuti on kasulik arvestada, et m&ned partnerid vajavad p&eva jooksul rohkem tuge
kui teised. Uks v&ib vajada ainult lauda ja elektrit, samas kui teine soovib rohkem
otsekontakti publikuga v&i abi tehnika tlesseadmisel. Vaga kasulik on, kui tks inimene
kontrollib paeva jooksul k&iki partnereid regulaarselt, kisib, kas k&ik t66tab, ning
lahendab ettetulevad probleemid.

JARELTEGEVUSED

Parast tritust tasub partneritele saata tdnusdnum ja tagasisidevorm. Nende mdtted
ja tahelepanekud on tulevaste urituste jooks vaga vaartuslikud. Samuti jatab
professionaalse mulje, kui saadad neile mdned fotod v&i luhikese kokkuv&tte, mis
nditab nende panust Uritusse.

8.2, STRIINIJAD

Kohalike sisuloojate ja striimijate kaasamine on hea viis irituse ndhtavuse
suurendamiseks. Striimijatel on sageli oma kogukonnad, kes v&ivad tulla kohale v&i
jalgida tlekannet veebis. Lisaks saavad nad sindmuselt otse striimida, mis aitab huvi

veelgi kasvatada.

Striimijate kaasamiseks tasub:
» koostada nimekiri sobivatest sisuloojatest;
* valmistada ette lthike ja selge kutse;
¢ pakkuda motiveerivat vaartust, naiteks tasuta paasmeid, loosiauhindu nende
jalgijatele, eraldi ala v&i v&imalust rituselt striimido;
 personaliseerida iga kutse.

Selline Iahenemine aitab luua positiivseid koostdésuhteid ning suurendab urituse
ndhtavust nii enne kui ka selle ajal.

Samuti on oluline labi m&elda praktilised kisimused. Kui kutsud striimija kohale,

arvesta:
e kas tal on sobiv koht, kust striimida;




¢ kas internetiihendus on piisavalt tugev;

o kas heli hairib tmbrust vai vastupidi;

¢ kas neil on vaja eraldi lauda, tooli v3i elektrivarustust;

* kas soovite, et nad lihtsalt osaleksid v3i oleksid ka osa lavaprogrammist vai turniiri
sisust.

Mida selgemad on ootused, seda parem on koostdé.

8.3, LAN-ALA

LAN-ala on ruum, kuhu inimesed tulevad oma seadmetega ning kasutavad
ettevalmistatud lauda, elektrivarustust ja internetithendust. See on oluline osa
kogukonna loomisest — inimesed ei tule ainult turniiridel méngima, vaid ka koos aega
veetma, uute inimestega kohtuma ja lihtsalt mangima.

Hea LAN-ala ei ole lihtsalt rida laudu. Seda tuleb labi méelda:
¢ igal kohal peab olema piisav elektrivarustus;

internetithendus peab olema stabiilne;

kaablite paigutus peab olema turvaline;

laudade vahel peab olema piisavalt ruumi;

arvestada tuleb mira, valgustuse ja liikumisteedega.

LAN-ala ei tohiks jaéda ainult “lihtsalt méangimise alaks”. Korraldajad vaiksid kaaluda
véiksemate turniiride vdi meeskondlike tegevuste lisamist, et inimesed omavahel
suhtleksid ja uusi kontakte looksid. Kui LAN-ala jaab taiesti iseseisvaks, vdivad
inimesed kull fuusiliselt kohal olla, kuid thist kogemust ja emotsiooni ei teki.

Samuti tuleks labi méelda:
 kas kohtade arv on piiratud ja kas on vaja eelregistreerimist;
* kas osalejad toovad kogu varustuse ise v&i on osa sellest kohapeal olemas;
e kas lubatud on ainult arvutid vai ka konsoolid;
o millised on kasutusreeglid, kui tritus kestab hiliste 8htutundideni;
¢ kuidas on korraldatud turvalisus ja isiklike asjade hoidmine.

LAN-ala v&ib saada tiheks kdige tugevamaks kogukonda loovaks elemendiks uritusel,

kui selle eesméark ei ole ainult “anda inimestele elekter ja internet”, vaid ka aidata neil
kogeda midagi koos.



GUSPLAY



J. GOSPLAY

Cosplay on hobi, kus inimesed riietuvad oma lemmiktegelasteks. Need tegelased
v8ivad parineda mangudest, animest, filmidest, teleseriaalidest, koomiksitest vai olla
taiesti originaalsed. Cosplay-kogukond on tihedalt seotud mangurite ja teiste geek-
kultuuri kogukondadega, mistéttu sobib see vaga hasti e-spordi urituse osaks.

Game in Tartu uritusel toimus cosplay-maskeraad ning ka cosplay-teemalised
téotoad joa vestlused. Maskeraad oli lihtne ja ligipddsetav vaistlusformaat, kus
osalejad registreerisid end kohapeal, said jarjekorranumbrid ning kaisid tkshaaval
laval oma kostutmi esitlemas. Lisaks oli ka kasités kategooria, kus osalejad said
esitleda enda isevalmistatud kostitime ning Zirii hindas nende kvaliteeti.

Cosplay ei ole lihtsalt “lisategevus” programmi kdrval. Kui see on hasti tehtud, toob
see Uritusele tdiesti teistsuguse energia, laiendab publikut ja aitab ligi meelitada
inimesi, kes ei tule uritusele ainult turniiride pdarast. See lisab visuaalset vaartust,
loovust ning tugevdab kogukonnatunnet.

IVIII]A OILMAS PIDADA GOSPLAY KORRALDAMISEL

Sea paika eelarve;
* ofsusta v3istlusformaat ja reeglid;
e kutsu Zurii varakult;
o mdtle labi, kas ja milliseid té6tubasid v&i vestlusi soovid lisada;
 ava vajadusel eelregistreerimine;

suhtle osalejatega varakult ja selgelt.

Ziriile tuleks anda selge ilevaade sellest, mida neilt oodatakse ja millised kulud
kaetakse. Kui eelhindamine on osa programmist, tuleks selleks luua privaatne ruum
ning kogu protsess planeerida rahulikult ja lugupidavalt.

Enne vaistlust tuleks osalejaid mitmel korral teavitada:
¢ kus jo millal toimub registreerimine;
e kuidas eelhindamine toimub;
 millal jo kuidas minnakse lavale;
¢ kuidas toimub auhinnatseremoonia.



Cosplays on vaga oluline, et osalejad tunneksid end toetatuna. Kostuumid vdivad
olla ebamugavad, liikumine keeruline ning esinemine stressirohke. Kui v&imalik, tuleks
pakkuda riietusruumi v&i véhemalt rahulikku kohta, kus osalejad saavad puhata.
Samuti tasub labi mdelda, kas osalejad saavad lavale liikkuda ilma, et peaksid labima
pikki vahemaid va3i triigima rahvahulgast abi.

Kui on olemas kasit66 kategooria, peab see olema vaga selgelt labi méeldud:
 millised tingimused peavad olema taidetud osalemiseks;
e mida hinnatakse;
¢ kas kostiium peab olema ise valmistatud ja millises ulatuses;
* kui palju aega vajavad kohtunikud otsuse tegemiseks.

Tuleviku jaoks tasub kaaluda eraldi laste/noorte kategooriat, eriti kui tritus on
suunatud noortele ja peredele. See muudab osalemise noorematele lastele ja nende
vanematele turvalisemaks ja diglasemaks.

Samuti tasub md&elda, kuidas cosplay seostub Ulejaanud uritusega. Naiteks véivad
kohtunikud teha lihikese ettekande, osalejad olla osa fotonurgast vai péeva jooksul
toimuda lthikesed cosplay-teemalised ettekanded, mis hoiavad seda kogukonda

nahtavana ka valjaspool vaistlust.
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(0. LAVAPROGRAMM

Lavaprogramm annab ritusele ritmi, loob emotsiooni ja seob erinevad tegevused
theks tervikuks. Samas vajab see véga head ettevalmistust, sest kui lava hakkab
toimima eraldi “oma maailmana”, ilma dlejaanud dritust toetamata, tekib kiiresti
segadus.

Sobiv lavaprogrammi sisu vaib olla naiteks:
e turniiride finaalid;
e arutelud partneritega;
o infervjuud mangijate, striimijate ja partneritega;
 cosplay programm;
o kusimuste ja vastuste vestlused;
* muusikalised v&i muud lihikesed vahepalad;
¢ loosimised ja publikut kaasavad tegevused;
o lthikesed tlevaated sellest, mis tritusel parasjagu toimub.

Kui Uritusel on mitu lava, on vaga oluline hoolikalt labi m&elda, mis kus ja millal
toimub. Kahe lava programmid ei tohiks omavahel konkureerida.

Uks oluline 8ppetund oli see, et vaike lava toimis hasti, kuid selle
kasutusaeg tuleks siduda naituseala ja publiku aktiivsusega. Kui
ndituseala sulgub, kaob sageli ka osa publikust.

PAEVAJUHID

Paevajuhid peavad olema kursis ajakohase info ja programmis toimunud
muudatustega. Kui nad jgdvad infost ilma, kannatab kogu lava programmi kvaliteet.

Paevajuht ei tohiks ainult teksti ette lugeda, vaid peaks ka:
¢ publikut ergutama;
* vajadusel improviseerima;
* taitma pause;
* intervjueerima kulastajaid ja partnereid;
¢ suunama publikut ka messialale, mitte ainult laval toimuvat vaatama.



Mis aitab pdevajuhil professionaalsena méjuda:
e ettevalmistust®d enne Uritust;
 ofsene ja operatiivne suhtlus trituse korraldustiimiga;

publiku ergutamine;

ajakasutus ja ajakontroll;

selge haal.

Eriti oluline on, et paevajuhid saaksid pidevalt ajakohast infot turniiride, hilinemiste ja
programmimuudatuste kohta. Kui p&evajuht peab ilma tegeliku infota oletama v&i
improviseerima, muutub tulemus kiiresti ebakindlaks ning kandub edasi ka
kilastajatele.

LAVAJUKT

Lavajuhi roll on viaga oluline. Tema aitab hoida ajakava, tagab, et esinejad on digel
ajal valmis, ning suhtleb lava taga oleva meeskonnaga. lima selle rollita hakkab lava
kiiresti sdltuma juhuslikest kokkulepetest.

Miinimumina peab lavajuht tagama, et:
* jargmine esineja v&i programmiosa on valmis;
* pd&evajuht teab, mis jargmiseks toimub;
e tehniline meeskond teab, mida tuleb teha;
* kdik hilinemised edastatakse kohe kaigile osapooltele.

Hea lavaprogramm vajab pause, ajapuhvreid ja labim3eldud ulesehitust. See ei
tohiks olla lihtsalt “midagi toimub”, vaid tervik, mis toetab kogu tritust.

Samuti tasub labi méelda, kuidas taita ootamatut tiihja aega. Naiteks:
o luhikesed sponsorite v3i partnerite tutvustused;
e ette salvestatud videod;

publiku kisimused;

kiired intervjuud kohapeal;
viktoriinid v&i vaikesed loosimised.

Kui selline materjal on eelnevalt ette valmistatud, muutub lavaprogramm palju
vastupidavamaks olukordades, kus ajastus nihkub planeeritust pikemaks.
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11. ROLLID JA VASTUTUSED

Kui k&ik teevad kaike, ei tee |18puks keegi midagi pariselt ara. Hea tiim ei tahenda
tingimata suurt tiimi. Hea tiim tahendab selget vastutust.

Korraldusmeeskond tuleks ideaalis jagada vahemalt jargmistesse suurematesse
valdkondadesse:
e turniirid;

* naituseala ja partnerid;

produktsioon ja tehniline tlesehitus;

turundus;
vabatahtlikud;
lavaprogramm.

Suuremates tiimides v8ivad need valdkonnad toimida ka téégruppidena, kus igal
grupil on juht, kes suhtleb peakorraldajaga.

Iga roll peaks sisaldama:
* selget tlesannet;
o tdhtaego;
 vastutavat inimest v3i tiimijuhti;
* otsustusdigust.

Selge iilesanne peab olema selline, mille tditmist saab hiljem mééta.

Kui vastutus jadb ebamdadraseks, on tulemuseks tavaliselt see, et projektijuht teeb
suure osa todst ise, mdned inimesed ei v&ta vastutust ning otsused venivad. Eriti
noortega téotades ei tohi vastutus jaada ainult sdnadeks. Kui kellelegi antakse roll,
aga tal puudub tegelik ofsustusdigus v&i arusaam oma llesannetest, siis pdris
vastutus ei teki.

Eriti oluline on enne uritust labi m&elda ka k&ige vaiksemad kohapealsed tlesanded.
Kui need pole selgelt jagatud, tekivad viimasel hetkel juhised ja tlekoormus. Paljud

III

probleemid ei teki mitte inimeste puuduse, vaid selle t&ttu, et “vaatame kohapea



MUUD OLULISED ASJAD, MIDA SILMAS PIDADA

md&ned inimesed vdiksid olla varuvariantidena v&tta, kui abilisi on juurde vaja;
tédtamise vahetused ja puhkeaeg peavad olema planeeritud;

suhtluskanalid peavad olema selged;

kogu oluline info peab olema thes kindlas keskkonnas, naiteks Google Drive'is;
Discord vdi muu suhtlusplatvorm peab olema jootatud teemade kaupa;

otsused ja tahtajad tuleb kirja panna, mitte jatta ainult suulisteks kokkulepeteks;
koondada iihte kohta k&ik v&tmekontaktid ja failid, naiteks jagatud dokument vai
pilves olev tabel.

Samuti on vaga kasulik luua lihtne rollitabel, kus on kirjas:

kes mille eest vastutab;

selle rolli peamised tlesanded;

millal ja kus peab kohal olema;

kellele ta aru annab;

kes on tema asendaija, kui ta ei saa osaleda.

Samuti tasub labi m3elda, millised rollid on kriitilised ja millised toetavad. Naiteks kui

turniirijuht ei saa kohale tulla, on see palju suurem probleem kui olukord, kus puudub

ks sotsiaalmeedia vabatahtlik. Kriitiliste rollide puhul peab alati olema vahemalt tks

inimene, kes saab vajadusel asendada.

Hasti korraldatud uritusel ei tohiks kriisi keskel tekkida kusimust “Kes sellega

tegeleb?”. See vastus peaks olema juba ette teada.

\IAATA KA VIDEOT (ENG):
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I1. VABATRHTLIKUD

Vabatahtlikute kaasamine on tks suurimaid e-spordi trituse tugevusi, aga samas
ka ks suurimaid segaduse pdhjustajaid. Kik sdltub sellest, kui hasti on vabatahtlikud
ette valmistatud, juhendatud ja toetatud. Kui vabatahtlike sisteem toimib, liigub
uritus palju sujuvamalt. Kui see ei toimi, langevad kusimused, probleemid ja
puudujaagid 18puks peakorraldajate dlgadele.

Kui vabatahtlik ei tea tapselt, mida ta tegema peab, siis ta tavaliselt ootab juhiseid,
hoiab tagaplaanile v&i pluab valtida keerulisemaid tlesandeid. See ei ole alati
vabatahtliku st — sageli on p&hjus lihtsalt selles, et tema roll trituse juures on liiga
ebamé&drane v8i inimene ei saanud oma vastutusest |8puni aru. Seetdttu ei tohi
vabatahtlike susteem kunagi pdhineda méttel “teeme kohapeal selgeks”.

Toimiv vabatahtlike siisteem peaks vahemalt sisaldama:
e vabatahtlike koordinaatorit;
* selget registreerimis- ja kohalejdudmise stisteemi;
 vahetuste ja pauside susteemi;

kiiret suhtluskanalit;

inimest, kelle poole saab kiisimuste v8i muredega p&sérduda.

UABATAHTLIKE KOORDINAATOR

Vabatahtlike koordinaator ei tohiks olla inimene, kellel on samal ajal mitu muud
suurt vastutust. See roll vajab pariselt tahelepanu: inimeste vastuv&tmist, graafikute
jalgimist, muudatuste tegemist, pauside korraldamist, motivatsiooni hoidmist ja
probleemide lahendamist. Kui see roll puudub v& on kellegile antud
kdrvalilesandena, hajuvad vabatahtlike kiusimused kogu korraldusmeeskonna peale
ning info hakkab kaduma.

V3imalusel peaks vabatahtlike koordinaatoril olema vahemalt tiks abiline. Nii saab tiks

inimene hallata siisteemi, samal ajal kui teine on fuusiliselt kohapeal olemas ja
kattesaadav.



REGISTREERIMIGUORM

Vabatahtlike jaoks tasub luua eraldi registreerimisvorm. Nii on palju lihtsam saada
ulevaade sellest, kes soovivad panustada, millal nad on saadaval ja millistes rollides
tunnevad nad end k&ige kindlamalt.

Vorm voiks sisaldada jargmist infot:
* nimi ja vanus;
e kontaktandmed;
¢ kas inimesel on juhilubg;
* millistel paevadel ja kellaaegadel ta on saadaval;
e millistest rollidest ta on huvitatud;
¢ kas tal on varasem kogemus;
¢ kas tal on tehnilisi oskusi v3i teadmisi mdne konkreetse mangu kohta;
 kas tal on piiranguid v8i erivajadusi;
* kas tal on toiduallergiaid v&i eritoitumise vajadusi;
* kas alaealise puhul on vajalik lapsevanema ndusolek.

Kui sindmus kestab mitu pdeva, peaks see olema vormis selgelt valjo toodud. Eriti
oluline on teada, kas inimene saab osaleda terve paeva, ainult mdned tunnid v3i vaid
uhel paeval. Sageli tekivad segadused siis, kui korraldaja eeldab tht ja vabatahtlik
teist.

ROLLID PEAVAD OLEMA ARUSRADAUAD

Iga vabatahtliku roll peaks selgelt kirjeldama:
* mida ta teeb;
* mida ta ei tee;
e millal temalt ocodatakse initsiatiivi;
o kelle poole psérduda keerulises olukorras.

Voimalikud vabatahtlike rollid on naiteks:
e turniiri abiline;
e tehniline tugi;
* naituseala tegevuspunkti juhendaja;
¢ sotsiaalmeedia tiimi liige;
e striimi assistent;
e kommentaatori assistent;
o fotograaf v&i videotiimi liige.




kilastajate juhendaja;

p&evajuht laval v8i moderaator;
* registreerimise abiline;

lava taga vai korraldusalas toetav abiline.

Oluline on meeles pidada, et kdik vabatahtlikud ei sobi k&ikidesse rollidesse. M&ni
ulesanne nduab tehnilist oskust, teine tugevaid suhtlemisoskusi, kolmas mangude
tundmist v3i rahulikku tegutsemist. Naiteks ei saa eeldada, et iga vabatahtlik oskab
parast luhikest selgitust lahendada probleeme Meta Quest 3, Nintendo Switchi,
PlayStationi, Xboxi v3i rallisimulaatoriga. Sama kehtib ka siis, kui kelleltki oodatakse
turniiri aususe jalgimist v8i kahtlase kaitumise lahendamist - selle jaoks peavad olema
algteadmised mangu olemusest.

SIGOEELAMINE R ETTEVRLMISTUS

Kui vabatahtlikelt oodatakse enamat kui lihtsalt kohal olemist, peaksid nad saama
eraldi sissejuhatuse ja praktilise ettevalmistuse. Vaga hea lahendus on tuua
vabatahtlikud enne ritust kokku, selgitada kogu siisteemi ning lasta neil proovida
ulesandeid, mida nad hiljem t&itma hakkavad.

See on eriti oluline siis, kui vabatahtlik:
» tegeleb tundliku v3i vaartusliku tehnikaga;
e aqitab hallata turniiri;
* juhib tegevuspunkti;
e peab lahendama probleeme iseseisvalt;
¢ suhtleb osalejate v&i partneritega;
 on pdevajuht.

Ettevalmistus aitab vabatahtlikel tunda end palju kindlamalt ning annab
korraldajatele vdimaluse néha, kas inimene sobib talle maaratud rolli.

AJAKAUA JA MOTIVATSIOON

Ajakava peab olema olemas, kuid see peab jgadma ka paindlikuks. Suurema urituse
puhul v&ivad paeva jooksul asjad muutuda. Uks vabatahtlik v&ib soovida varem éra
minna, thel alal v&ib akitselt vaja minna oodatust rohkem abikasi, teine ala v8ib aga
toimida planeeritust iseseisvamalt. Seetdttu peaks ks inimene vastutama

muudatuste juhtimise ja nende kiire edastamise eest.




Vabatahtlikke tuleks tiimi valida eelkdige motivatsiooni p&hjal. Kui inimene on kohal
vabatahtlikult ja tunneb teema vastu pariselt huvi, on ta tavaliselt usaldusvaérsem kui
keegi, kes osaleb valise surve v3i kohustuse t&ttu. Tuleb arvestada, et sisemine
motivatsioon v3ib olla vaga erinev ning seetdttu peab rollide jaotus ja juhendamine
olema vaga selge.

HEADLU JA TUNNUSTAMINE

Vabatahtlikele tuleks tagada:
* joogivesi;

. toit;

e v3imalusel snakid;

e puhkekoht;

* fdnu ja tunnustus.

Kui vabatahtlik tunneb, et tema eest hoolitsetakse, panustab ta tavaliselt palju
ronkem. On suur vahe, kas inimene tunneb end “lisakate” v&i paris
meeskonnaliikmena. Vaikesed asjad — isiklik t&dnusdna, soe toit, kiire kontrollkilastus
v&i lihtsalt siiras tunnustus paeva jooksul — loevad véaga palju.

MIDA SAGELI UNUSTATAKSE

 vabatahtlikud vajavad infot varakult, mitte eelmisel dhtul;
¢ igal vabatahtlikul peaks olema kontaktisik, kellele helistada vai kirjutada;
 vabatahtlik ei tohiks ise otsida, kus ta peab olema;
o mitte kdik ei saa samal ajal puhate;
* keegi peab alati teadma, kus iga vabatahtlik parasjagu on;
 pdarast uritust tuleks vabatahtlikelt kisida eraldi tagasisidet, sest nad néevad
sageli trituse kitsaskohti selgemalt kui keegi teine.

Hasti juhitud vabatahtlikud ei ole lihtsalt lisatugi. Nad on oluline
osa Urituse toimimisest ja 6nnestumisest.



[URUNDUS



(2. TURUNDUS

Turundus ei ole pelgalt postituste tegemine. See on kogukonna teavitamine,
osalejate kaasamine ja kilastajate ning osalejotega usalduse loomine. Inimesed ei
tule uritusele lihtsalt selleparast, et see toimub — nad tulevad siis, kui nad kuulevad
sellest digeaegselt, m3istavad, miks see on huvitayv, ja ndevad, et see pariselt toimub.

Turundus peab algama varakult. Kui ritus kuulutatakse vélja ainult nadal enne
toimumist, ei jdua suur osa publikust kohale. Isegi kui tritus ise on hea, ei jdua info
digete inimesteni ning pdnevuse loomiseks ei jad aega.

K&ige t8husamad tegevused on:
* jarjepidevus;
* pdris inimeste naitamine;

tiimi tutvustamine;

koolikilastused ja kogukonnaga suhtlemine;
¢ selge visuaalne identiteet.

Kogemuse pdhjal téstasid vaga hasti Instagram ja TikTok. TikTok toimis k&ige paremini,
sest luhikesed, energilised ja otsekohesed videod sobivad formaadiga hasti.
Facebook ei toiminud sama tugevalt, kuid on endiselt kasulik vanema sihtrihma,
kogukonnagruppide ja partnerite puhul.

TURUNDUGaISU

Turundust planeerides ei tohiks m&elda ainult “meil on vaja postitusi”, vaid ka sellele,
mida inimene neist tegelikult aru saab. Kas nad saavad aru:

* mis tUupi Uritus see on;

e kellele see on mdeldud;

e mis seal toimuma hakkab;

* miks nad peaksid kohale tulema;

* kust saada pilet v3i kuidas turniirile registreeruda;

¢ kas uritusel on midagi ka neile, kes turniiril ei mangi?




Hea turundus naitab konkreetseid p&hjuseid, miks kohale tulla. Naiteks:
e finaalid laval;
o cosplay;
e striimijad;
e ndituseala;
e VR, simulaatorid, lauamé&ngud;
e auhinnad;
 vdimalus veeta aega sdpradega.

ASJAD, MIDA TURUNDUSES LABI MOELDA

e urituse logo;

e sotsiaalmeedia visuaalid;

* veebileht v3i infopunkt;

e striimi visuaalid;

e ilekannet toetavad animatsioonid;

 ajokava digeaegne avaldamine;

* partnerite ja tiimide tutvustamine;

* meeldetuletused piletite v3i registreerimise kohta.

Uks oluline 8ppetund oli see, et veebileht toimis hasti, kuid ajakava avaldati liiga hilja.
Isegi kui tépsed kellaajad pole veel teada, tasub ules panna véhemalt uldine
p&evakava. Veebilehel peaks ideaalis olema eraldi inimene, kes vastutab selle pideva

ajakohasena hoidmise eest.

IURALNE IDENTITEET

Visuaalne identiteet on palju olulisem, kui esmapilgul tundub. Kui urituse
plakatid, sotsiaalmeedia postitused, veebileht ja striimi graafika ndevad kdik erinevad
valja, tundub kogu dritus juhuslik. Uhtne visuaalne keel muudab urituse
professionaalsemaks ja usaldusvéarsemaks.

Animatsioonid v8ivad anda striimile vaga palju juurde. Sama kehtib ka vaheklippide,

sponsorite, turniirigraafika ja tulemuste kuvamise kohta. Need asjad v&tavad aega ja
neid ei tohiks jatta vimasele n&dalale.




KOGUKONNA KARSAMINE

Urituse turundus ei pea toimuma ainult veebis. Hasti toimivad ka:
e koolikilastused;

noortekeskuste kaudu tutvustamine;

kohalikud kogukonnagrupid;

partnerite kanalid;

vaiksemad eeluritused vdi tutvustavad tegevused.

Kui partnerid, koolid v&i striimerid jagavad ritust oma kanalites, jSuab see palju

laiema publikuni, kui ainult korraldajate enda kontodele tuginedes.

I\IIII]l\ olGELI UNUSTATAKGE

eraldi info mangijatele ja eraldi info laiemale publikule;

* Urituse jargne sisu nagu kokkuvdtted, fotod, tanusénad ja tulemused;

e kommentaaridele vastamine veebilehel v3i sotsiaalmeedias;

 “viimane vdimalus” meeldetuletused piletite v3i registreerimise kohta;

* otselrituse ajal loodav sisu, mis v8ib veel viimasel hetkel tuua kohale inimesi, kes
alles otsustavad.

Turundus ei I8pe siis, kui uksed avatakse. See jatkub kogu urituse ajal ja ka parast
seda.

\ATA KA VIDEOID (ENG):

o\
D‘“

OV PIP4 Mark Zelinski:
’ Build a website



https://youtu.be/b16jcUvKY5I?si=0EzKskWpXwtyPYsX

o\
Q‘“

O FF&F4 Mihhail Popov:
’ Digital advertising

o/ /S /LS Mdrgarifq Gavrilova:

Social media and content

’ marketing_for tournament

promotion



https://youtu.be/7p12TW020ms?si=xYGBdvwdyMYGzCLS
https://youtu.be/7p12TW020ms?si=xYGBdvwdyMYGzCLS
https://youtu.be/7p12TW020ms?si=xYGBdvwdyMYGzCLS
https://youtu.be/kcsYNy_uKBM?si=LeDOH0H8HomON3ck

TEHNILINE
LI [EVALMISTUD JA
- KORRALDUS



10. TEHNILINE ETTEVRLMISTUG JA KORRALDUS

Kaablite vedamine, laudade paigutamine, elekiri jagamine, interneti
haldamine ja striimi testimine votavad aega. Seetdttu tuleb planeerida eraldi
urituse tlespaneku pdev vdi pdevad. Mida suurem ja tehnilisem on siindmus, seda
olulisem see on.

Kui Ulesehitus on kaootiline, tundub ka siindmus kaootiline. Kui ettevalmistus on
rahulik, sisteemne ja labim&eldud, loob see kogu paevale palju tugevama aluse.

Fiilisilise 166 mahtu ei tasu alahinnata:
* vaibad v3i pdrandakatted;
 pikendusjuhtmed;
e kaablikatted;
¢ sildid ja viidad;
¢ lauad ja toolid;
o tehnika paigutamine;
* serverite ja vérguseadmete asukohad;
e monitoride, elektri ja interneti thendamine;

* partnerialade tlesehitamine.

Pikendusjuhtmete rullid tuleb alati taielikult lahti kerida, et need ei kuumeneks tle.

LEKTRIVARUTUS

Rusikareeglina vdib arvestada, et tks 16A faas suudab toita umbes nelja arvutikohta,
kuid alati tuleb jatta varu. Naiteks kui tks mangukoht tarbib umbes 650 W, siis neli

kohta kokku tarbivad ligikaudu 2,6 kW. Uks faas talub umbes 3,7 kW koormust, kuid
stisteemi ei tohiks kunagi planeerida maksimaalse piiri jargi.

Kolmetfaasilise thenduse puhul on v3dimalik kasutada suuremat hulka seadmeid, kuid
elektrikoormus tuleb kindlasti korrektselt labi arvutada. Seda ei tohiks teha oletuste
pdhjal. Elektriga seotud kisimustes tasub vdimalusel konsulteerida spetsialistiga.

Samuti on oluline labi méelda:

* kas lava tehnika on eraldi vooluringi peal;
o kas striimi- ja manguala kasutavad sama elektrikoormust;




* kas partnerialad lisavad taiendavat elektrikoormust;

e kas mdned seadmed vdtavad kaivitamisel rohkem voolu kui tavakasutuses;

o kas kasutada UPS-seadet (katkematu toite allikas) kriitilise tehnika jaoks, naiteks
serveri 166 sailitamiseks elektrikatkestuse korral.

INTERNET JA VORGU HALDUS

|deaalis peaks sul olema otfsene kontroll interneti ule v&i vahemalt vaga selge
koostésplaan toimumiskoha tehnilise meeskonnaga. Kui server, internet, striim v3i heli
sdltuvad valistest osapooltest, tuleb kdik eelnevalt labi testida.

Méatle labi:
e kas kasutad toimumiskohas olemasolevat internetti vdi tood oma lahenduse;

kas kdik kriitilised seadmed on thendatud kaabliga;

kas Wi-Fi on m&eldud ainult publikule vai kasutatakse seda ka t66ks;

kas striim ja turniiri serverid kasutavad sama vérky;

kas on olemas varuplaan juhuks, kui internet katkeb.

PRIGUTUS JA LOGISTIKA

Tehniline tlesehitus ja korraldus ei tdhenda ainult kaableid ja seadmeid. See hdlmab
ka lilkumist ruumis. Vaiksema siindmuse puhul saab planeerimist teha paberil ja
m&dtmisi  kasitsi. Suuremate sindmuste korral on vaga soovitatav kisida
p&randaplaane ja tapseid mddte, et saaks luua paigutuse CAD-tarkvaras v&i mdnes
muus planeerimisvahendis. Kui tiimil on piisav tehniline p&devus, v3ib abiks olla ka 3D-
keskkonna kasutamine.

Tuleb labi méelda:
¢ kuidas liiguvad kilastajad;
¢ kuidas liiguvad mangijad;
¢ kus asub registreerimine;
¢ kus asuvad partnerid;
e kus asub lava;
 kus on korraldajate alg;
* kus saab lahendada probleeme rahulikult, iima et peaks seisma keset publikut.



Kui ruum on liiga ere, mdjutab see ekraanide nahtavust ja tldist atmostfaari. Kui toole
on liiga véhe, on publikul ebamugav. Kui paigutus tundub juhuslik, jatab kogu ruum
korrastamata ja labimdtlemata mulje.

OPPETUNNID

Kdige téendolisemad probleemid tekivad:
* serveri ja v8rgu vahel;
e interneti stabiilsuses;
e striimis;
e helis;
* teadetes ja suhtluses;
* paigutuse loogikas ning mé&bli puuduses.

Seet&ttu peab logistikaplaan olema selge: mis toimub, millal see toimub jao millest
miski s8ltub. Mida rohkem on uritusel erinevaid tegevusalasid, seda rohkem vajavad
tehniline ettevalmistus ja korraldus eraldi juhtimist.

MDA INIMESED KIPUUAD UNUSTAMA

o piisavalt pikendusjuhtmeid ja varukaableid;

o teip, sildid ja kaablikatted;

e varuhiired, klaviatuurid ja adapterid;

* koht tédriistade ja varuosade hoiustamiseks;

o eraldi laadimisala v3i tehniline punkt;

o vahemalt tks inimene, kes vastutab ainult tehnilise tldpildi eest;

¢ tagada, et inimesed sédvad ja joovad nii ettevalmistuste kui ka urituse ajal;

riskijuhtimise plaani koostamine ja erinevate stsenaariumite l&bi mangimine.

Kui tehniline ettevalmistus ja korraldus on hasti labi m&eldud, muutub ka k3igi teiste
valdkondade juhtimine palju lihtsamaks.



IRITUSE PAE




14. URITUSE PAEV

Probleeme tekib alati. Oluline on selge juhtimine, rahulik suhtlus ja kiire otsustamine.

Kui ajakava hakkab nihkuma, tuleks seda korrigeerida, mitte paanikasse sattuda. Kui
tehniline pool ei t66ta, tuleb vahendada ulatust, muuta jarjekorda v3i kasutada
varuplaani — mitte lasta kogu uritusel selle t&ttu kokku kukkuda.

Hea korraldaja ei vildi probleeme. Hea korraldaja juhib neid.

PAEUA ALGUS

Urituse paeval peab kogu meeskond teadma:
e kes mille eest vastutab;
* kuidas info liigub;
* kelle poole psérduda probleemi korral;
 millised on paeva kriitilised punktid.

Vaga soovitatav on teha péeva alguses lihike koosolek v&tmeisikute vahel. Nii
alustavad kdik sama infoga. Koosolek peaks hdlmama:

* ajakava ja v8imalikud riskikohad;

o rollid ja kontaktid;

e kuidas muudatusi kommunikeeritakse;

* milline on esimene kriitiline osa, mis peab olema valmis.

PAEUA JOOKSUL

Urituse jooksul on véga oluline, et keegi hoiab pidevalt silma peal suurel pildil. Kui k&ik
keskenduvad ainult vaikestele probleemidele omaenda valdkonnas, vaib urituse
uldine loogika hakata lagunema.



Paeva jooksul on kasulik:

hoida thel inimesel kontrollnimekiri, et k&ik oleks enne paeva algust valmis;
teha luhikesi vahekokkuvdtteid v&tmeisikutega, kes vastutavad erinevate
valdkondade eest;

teha kiireid otsuseid, kui mingi asi takerdub;

tagada, et korraldajad saavad ka puhkepause;

teha méarkmeid asjadest, mida jargmisel korral tuleks teha teisiti.

KRIISID JA VIIVITUSED

Halvim asi viivituste korral on vaikus. Publik ja osalejad aktsepteerivad vaikest viivitust

tavaliselt palju paremini siis, kui nad mdistavad, mis toimub. Vaikus tekitab
ebakindlust.

Kui tekib probleem:

tee selgeks, mis juhtus;
otsusta, kes teeb I8pliku otsuse;
edasta info digetele inimestele;

suhtle vajadusel publiku, koostéépartnerite ja osalejatega.

MIDA INIMESED KIPUUAD UNUSTAMA

kdik peavad paeva jooksul sé6ma ja jooma, sealhulgas korraldustiim;

kaik v&tmeisikud ei tohiks minna puhkama samal ajal;

kui midagi tuhistatakse, peab olema varuplaan;

vabatahtlike ja partnerite kiisimused ei kao lihtsalt seetdttu, et turniir kaib;

p&eva |8pus on kasulik teha vahemalt lihike sisemine kokkuvdte, et olulised
tahelepanekud saaksid kohe kirja jargmiseks paevaks vai jargmise trituse jaoks.

Urituse paev ei pea olema taiuslik. Seda tuleb juhtida.



DARAST IRITUST -
QEFLEKSIO0N A
TABASISIE



1o. PARAST URITUST - REFLEKSI0ON JA
TAGASIDIDE

Kui uritus 18peb, ei ole 166 tegelikult veel labi. Just selles etapis luuakse suurim vaartus
jargmise urituse jaoks. Kui refleksioon vahele jatta, korduvad samad vead ja head
lahendused ei kinnistu.

Refleksioon tahendab teadlikku aja vétmist, et labi maelda:
e mis laks hasti;
e mis ei t6dtanud;
* mida tuleks jargmisel korral teisiti teha;
* mida sina ja meeskond Bppisite;
kas algsed eesmargid said taidetud.

KEll[lT TULEKS TAGASISIDET KOGUDA?

Tagasisidet ei tohiks koguda ainult iihest allikast. Vaartuslikku infot saab
erinevatelt gruppidelt:

e korraldustiimilt;

* vabatahtlikelt;

 osalejatelt (mangijatelt);

o kilostajatelt;

* partneritelt;

e striimijatelt ja esinejatelt.

Igal grupil on oma vaatenurk. Naiteks:
» vabatahtlik ndeb kogu urituse erinevaid tahke;
* mangija tunneb, kas turniir on aus ja sujuy;
* kilostaja kogeb uldist atmostaari;
 partner hindab koostdé ja korralduse professionaalsust.

KUIDAS REFLEKTEERIDA

Refleksiooni saab teha erineval viisil:
¢ suuline arutelu meeskonnago;

¢ kirjalik tagasiside;



individuaalsed vestlused v&tmeisikutega;
mangulised meetodid.

Vaga hea praktika on korraldada eraldi refleksioonikoosolek meeskonnaga paar

p&eva pdrast uritust. Mitte kohe samal 8htul, kui k&ik on véasinud, aga ka mitte kuu

aega hiljem, kui detailid on juba ununenud.

KUSIMUSED, MIS AITAUAD SUGAUAMAT ANALOUSI

Kus tekkisid kdige suuremad viivitused?

Mis v&ttis rohkem aega kui oodati?

Mis t66tas ullatavalt hasti?

Kas infot oli puudu vai liikus see liiga aeglaselt? Kuidas seda parandada?
Milline roll oli tlekoormatud?

Milline roll oli alakasutatud?

Mis on tks asi, mida peaks jargmisel korral kindlasti muutma?

02U HINDAMISE NAITAAD

Kvantitatiivsed naitajad:

osalejate ary;

vabatahtlike ary;

kilastajate arv;

turniiril osalejate ary;
otseiilekande vaatajate ary;
sotsiaalmeedia ulatus ja kaasatus.

Kvalitatiivsed naitajad:

noorte refleksioonid;

oskuste ja pddevuste areng;
osalejate ja partnerite tagasiside;
uldine atmosf&ar ja kogukonnatunne.

Mida inimesed kipuvad unustama:

kisida partneritelt tagasisidet;

koguda vabatahtlikelt eraldi tagasisidet;
koondada kdik tulemused ja statistika thte kohta;
koguda fotod ja videod;

saata tanusdnumid.




JARELTEGEUSED

Parast iiritust on méistlik:
* saata tanukirjad partneritele, vabatahtlikele ja meeskonnale;
 jagada fotosid ja jarelvideot (aftermovie'i);
 avaldada tulemused ja kokkuvdte;
* hoida kogukonda parast uritust aktiivsena.

Hea jareltegevus teeb jargmise iirituse korraldamise palju lihtsamaks.



OPPETUNNID IR
PRARTILIED
oJ0VITUSED




18. OPPETUNNID JA PRAKTILISED
o0OVITUSED

Iga uritus Bpetab midagi. Mdned Bppetunnid tulevad planeerimisest, teised alles

kogemusest. Allpool on praktilised soovitused, mis kipuvad esile tulema

peaaegu iga iirituse puhul.

LDISED SOOVITUSED

maga piisavalt enne uritust;

ara jata kriitilisi tlesandeid viimasele minutile;

testi eelnevalt tehnilisi lahendusi;

planeeri alternatiivid ja varuplaanid;

korralda testturniir vabatahtlikega;

jata ajakavasse ajapuhvrid;

oma varuplaane juhuks, kui midagi ei lahe plaaniparaselt;
kisi abi, kui miski on ebaselge;

joo vett ja s66 ka korraldajana;

hoia suhtlus selge ja luhike.

Kui Server A on pd&hiserver, peaks Server B juba t66tama varusisteemina ning olema

selged juhised, kuidas mangijad sinna tle viia. Varuplaanid on kdige paremad siis, kui

need ei ole ainult kirja pandud, vaid ka labi harjutatud.

TEHNILINE ULESEHITUS JA TURNIIRID

rendi serverid ja testi neid eelnevalt paris mangijatego;
veendu, et kdik méngud ja kontod toimivad;

loo varuplaan juhuks, kui server ei t66ta;

hoia varuseadmeid kaeparast;

ara eelda kunagi, et “see ilmselt t65tab”.



INIMESED JA MEESKOND

dra alahinda inimressursse;

koosta graafik, trituse paigutusplaan ja elektri jaotuse plaan;
ara anna thele inimesele liiga palju rolle;

madra vdtmerollidele asendajad;

suhtle meeskonnaga pidevalt, mitte ainult enne uritust;
marka Ulekoormust ja reageeri sellele;

3pi utlema ej;

valdi labipdlemist.

AJAKAUA KODSTAINE

 kdik ajakavad nihkuvad alati vahemalt natuke;

* planeeri ajokavasse pausid igapdevaste vajaduste jaoks;
* jata ajakavasse vaba ruumi linkade taitmiseks;

¢ ara planeeri programmi liiga tihedalt.

MIDA INIMESED KIPUUAD UNUSTAMA

toit ja pausid meeskonnale;

selge info kilastajatele;

varuplaanid;

piisavad viidad kohapeal;

lihtsad, kuid olulised asjad, nagu ruumi temperatuur, varske &hk, toolid, tualetid,
prugikastid ja joogivesi.

Ménikord on parim néuanne ka kdige lihtsam: @ra piilia teha kéike korraga.

Parem on teha vdahem, aga teha seda hasti.



{ONTROLLVIMERIR




I1. KONTROLLNIMERIR

Enne iiritust tasub iile vaadata vidhemalt jargmised punktid:

PLANEERININE

| | eesmark on masratletud

|| arituse maht on otsustatud

| | eelarve on koostatud

| | toimumiskoht on kinnitatud

| | v&tmeisikud, kes projekti juhivad, on valitud
[ | kuuptevad ja ajakava on paigas

o3l JA PROGRANM

D turniiri formaat on otsustatud
|| lavaprogramm on planeeritud
| | messisala partnerid on kinnitatud

[ | cosplay ja muud kérvaltegevused on planeeritud

INIMESED

|| meeskond on paigas

[ | rollid ja vastutused on jaotatud

[ | vabatahtlikud on valitud ja instrueeritud
| | kontaktid on koondatud iihte kohta

TEHNILINE ULESEHITUS JA LOGISTINA

| | tehniline v8imekus on kontrollitud
| | elekter ja internet on planeeritud
| | paigutus on kavandatud

| | vajalik varustus on olemas v&i tellitud



TURUNDUS

D visuaalid on valmis

D sotsiaalmeedia on aktiivne

D veebileht v3i infokanal on olemas
| | djakava on avaldatud

| | piletid v3i registreerimine on avatud

DOKUMENTATSIOON JA REEGLID

|| kaitumisreeglid on olemas

|| load ja kokkulepped on s3dImitud
|| tumniiri reeglid on kirja pandud
| | vabatahtlike juhend on olemas

ENNE URITUST

| ] tajagraafik meeskonnale
|| urituse paigutusplaan
|| elektri jootuse plaan

URITUSE PAEV

| | paeva ajakava on valmis
[ ] koosolekud on planeeritud
[ | suhtluskanalid toimivad

| | varuplaanid on olemas

PARAST URITUST

| ] tagasisidevormid on valmis
[ | tanusdnumid on planeeritud

[ | tulemuste ja statistika kogumine on planeeritud

Selle kontrollnimekirja saab muuta ka eraldi tabeliks vdi arvutustabeliks, kus igal

punktil on vastutaja ja tahtaeg.
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E-spordi iirituse korraldamine ei tdhenda ainult siindmuse elluviimist. See on
protsess, mis 6petab palju rohkem, kui esmapilgul tundub.

Kogu selle kasiraamatu jooksul on kasitletud mitmeid erinevaid teemasid - turniirid,
tehniline ulesehitus, turundus, vabatahtlikud, partnerid, lavaprogramm, cosplay ja
logistika. K&ik need vdivad tunduda erinevate maailmadena, kuid tegelikult on need
omavahel tihedalt seotud. Kui tiks osa ei t66ta, m&jutab see paratamatult ka teisi.

K&ige olulisem &ppetund ei ole ukski konkreetne t6ériist, platvorm ega lahendus.

K&ige olulisem on mdistmine, et hea uritus ei sunni juhuslikult.

Hea iiritus pdhineb:
 selgel eesmargil;
* |abim&eldud planeerimisel ja teostusel;
¢ Ulesannete jagamisel ja jagatud vastutusel;
e avatud suhtlusel;
o valmisolekul kohaneda.

Uks selle kasiraamatu keskseid ideid on see, et sa ei pea enne alustamist kdike
teadma. Tegelikkuses ei tea keegi esimesel korral kdike. Oluline on alustada,
katsetada, teha vigu ja 3ppida.

Peaaegu iga iiritus toob kaasa olukordi, mida ei ole véimalik tdielikult ette
naha:

o tehnika ei t66ta plaaniparaselt;

e ajakava nihkub;

¢ inimesed ei jdua &igel ajal kohale;

o idee, mis paberil tundus hea, ei t66ta praktikas nii hasti.

Need ei ole labikukkumised. Need on osa protsessist. Oluline on see, kuidas
reageeritakse. Kas tekib paanika v3i leitakse lahendus? Kas probleem peatab kogu

urituse v3i liigub stindmus ikkagi edasi?

E-spordi iirituse korraldamine on vaga hea épikeskkond, sest see iihendab:

e tehnilise mdtlemise;

e |oovuse;



 vdime sdilitada rahu pingelistes olukordades.

juhtimisoskuse

kiire otsustusvdime

vastutustunde
See ei ole ainult mangude korraldamine - see on paris projektijuhtimine.

Noorsoot56 vaatenurgast on selle vaartus veelgi suurem. See annab noortele
véimaluse:

e olla osa millestki tdhenduslikust;

e vOtta vastutust;

 proovida erinevaid rolle;

* 3ppida koostédd tegema;

* jo ndha oma 166 tulemust pdris toimivas urituses.

See kogemus jadb nendega. Kui vdtta sellest kasiraamatust ainult méned
pdhimdtted, siis need on kdige olulisemad:
 d&ra tee seda Uksi — kisi vajadusel abi;
e hea meeskond on olulisem kui hea idee;
* jaga vastutus — kui k&ik teevad kaike, siis 18puks ei tee keegi midagi korralikult;
* planeeri, aga jata ruumi paindlikkusele — asjad ei lahe kunagi tapselt plaani
jargi;
¢ suhtle rohkem kui tundub vajalik — info puudus tekitab rohkem probleeme kui
liigne info;
o testi eelnevalt — tehnilised siisteemid, protsessid;
* hoolitse inimeste eest — meeskonna, vabatahtlike ja osalejate eest;
o reflekteeri parast — ilma refleksioonita ei ole arengut.

Ja voib-olla kéige olulisem:
sa ei pea tegema taiuslikku tritust.
Sa pead tegema toimiva Urituse ja sellest dppima.
Iga kord laheb paremaks.

Kui see kasiraamat aitab sul valtida kasvéi Ght viga, teha the parema otsuse v&i
lihtsalt annab sulle kindluse alustada, siis on see taitnud oma eesmargi.

Alusta realistlikult.
Tee ara.
Opi.
Ja tee jargmine kord paremini.




Rahastatud Euroopa Liidu poolt. Avaldatud seisukohad ja arvamused on ainult
autori(te) omad ega pruugi kajastada Euroopa Liidu voi Euroopa Hariduse ja
Kultuuri Rakendusameti (EACEA) seisukohti ja arvamusi. Euroopa Liit ega EACEA
nende eest ei vastuta.
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