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Foto 1. Eesti toorithma ettekanne projekti I6puseminaril Rootsis. Sandra Urvaku foto.

Ehkki tehnoloogiline areng pakub uusi vabadusi ja voimalusi, kammit-
seb see paljusid inimesi, pohjustades ebakindlust voi rongilt maha jaamise
tunnet. Selline vastuolu oli pohjuseks, miks Rootsi, Eesti ja Itaalia kasitoo-
organisatsioonid otsustasid tootada vilja koolituse kasitooliste digitaalse
enesekindluse tostmiseks. Haridusprogramm koostati ja viidi ellu pro-
jekti ,Digitaalne kdsit66 kogukonna teenistuses® (,,Digitally Crafting New
Communities of Practice®, lithidalt EUdigiTAC) raames. Euroopa Liidu
poolt rahastatav Creative Europe’i programm toetas projekti kahe aasta viltel
(01.05.2016-30.04.2018).

Idee autor ja juhtpartner Studieforbundet Vuxenskolan Vistra Gétaland
on Rootsi tdiskasvanuhariduse keskus, mille kohalikud harud pakuvad kunsti
ja loomingu alaseid koolitusi. Lisaks TU VKA rahvusliku kasit66 osakon-
nale (RKO) 16id projektis kaasa Pohja-Itaalia Udine regiooni kasitooliit
Confartigianato-Imprese ning erakapitalil poéhinev tehnoloogiaettevote
Changemaker Rootsist.
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Projekti eesmirk oli julgustada eri polvkondade kasito6lisi kasutama digi-
taalseid vahendeid. Digitaalsed kanalid ja meetodid pakuvad suurepdraseid
voimalusi nn vaikiva voi kéelise teadmuse dokumenteerimiseks ja levitami-
seks ning késitooloomingu turustamiseks ja reklaamimiseks. Kui kasitooli-
sed oma loomingut ja oskusi jagavad, aitab see iihtlasi kasvatada ka laiemat
avalikkust - seda nii késitootoodete tarbijatena kui ka uue kasitooliste polv-
konnana. Projekti jaoks vilja to6tatud spetsiaalset hariduslikku programmi
iseloomustas kasutajakesksus. Tootubades kohtusid tekstiilikésitoolised ning
heade multimeedia oskustega spetsialistid. Vdikeses rithmas ja vaba suhtluse
kdigus leidis iga kasitoomeister tohusaima viisi ja kanali, kuidas enda loo-
mingut meedia kaudu esitleda. Eriti oluline oli selline méttemallide muutus
keskealistele voi eakamatele késitoopdarandi tundjatele: IT pakub kasit66 kir-
jeldamiseks tulemuslikumaid voimalusi kui aeglased alternatiivid, nagu raa-
matud voi ajakirjad.

Kuna iga partner esindas eri praktikakogukonda, pidime Viljandis kohan-
dama projekti ,,EEdigiTACiks®. RKO iimber koondunud kisitoolised kasuta-
vad digitaalseid vahendeid nii hariduslikel kui professionaalsetel eesmarkidel
ning koik kasutasid sotsiaalmeedia voimalusi juba enne projekti. Seetottu
otsustasime keskenduda Eesti tootubades kasitoovideotele. Projektile koha-
likku keset otsides korraldasime fookusgrupi arutelu ja seal viljendati muret
selle iile, kas eesti kasitoolise digitaalne eneseviljendus on piisavalt tulemus-
lik. Et késitoolised oleksid paremini kaasatud tekstiiliparandi loomise prot-
sessi, on digitaalses maailmas tarvis luua laiemat tdhelepanu koéitvat sisu.
Viljandi praktikakogukond kurtis vihese enesekindluse iile: paljutki on digi-
taalses maailmas ise 6pitud ning alati ei ole oskust asjatundlikku abi leida.

Meie projektis osalesid peamiselt RKO tudengid ja to6tajad, kuid to6toad
olid avatud koigile huvilistele ka viljastpoolt osakonda. Kuigi projekt kes-
kendus tekstiilikdsitodle, ei jaetud ukse taha ka teiste 6ppekavade esindajaid.
Tootubade juhendajate ja digitaalsete mentoritena 16id kaasa multimeedia
ja turundusspetsialistid, kogenud videograafid, etnoloogid, folkloristid ja
kasitooopetajad.

Miks kisitood filmida?

(Pool)professionaalne kasitooline peab elatumiseks kombineerima mitmesu-
guseid tegevusi: ainult tehniline meisterlikkus ei taga kellelegi piisavat sis-
setulekut. Rootsis praktiliselt pole elukutselisi kasitoolisi: kdsitood tehakse
hobikorras voi lisaraha teenimiseks. Ka RKO ainekavad on koostatud nii, et
need valmistaksid kasitoolisi ette mitmekesiseks professionaalseks eluks ja
koondaksid eri padevusi. Opetamisse on kaasatud tehniliste oskuste poo-
lest silmapaistvad kasitoomeistrid, kuid ka traditsioonilise kdsito6 uurijad ja
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ettevotlusspetsialistid. Osakonna tudengid ja vilistlased on traditsioonilise
kasitooga seotud mitmel moel: nditeks kasutatakse oma unikaalseid oskusi
ettevotluses ja/voi opetamistdds. Seetdttu osutusid EUdigiTACi projekti ees-
margid Eesti praktikakogukonna jaoks asjakohaseks: esiteks soov populari-
seerida meie kisitooliste loomingut tekstiiliparandina ja teiseks soov jouda
uute sihtrithmade ja tarbijateni. Need aspektid mdjutavad kohaliku kasit66-
kogukonna digitaalseid vajadusi. Enda oskusi tuleb rakendada nutikas disai-
nis, tootestamises, dpetamis- ja Oppet6ds. Vaga oluline on oma loomingu
esitlemine: kuidas jutustada lugu selle kohta, mida valmistatakse ja miks see
on eriline ja oluline.

Mida on keeruline kirjeldada sonadega, muutub palju lihtsamaks videote
abil. Sotsiaalmeedia kasutamine aitab teadmist korraga jagada paljude inimes-
tega. Uletamatu ei ole isegi keelebarjdir: kisitoovideo ei vaja tingimata suu-
lisi juhendeid v6i kommentaare. Kuid kidsit66 seab videote tegemisele omad
piirid. Kuna kasitoolised vajasid videoid eri pohjustel ja soovisid neid luua
eri zanrides, muutus pilt vaga kirjuks. Lisaks videograafidele tuli meil kaasata
mitmetes alavaldkondades kompetentseid spetsialiste. Todtubade juhendajad
kiilastasid iiksteise loenguid, et eri pddevuste pealt siinteesida see teadmiste
kogum, mis on videote tegemise puhul just kisitoolistele asjakohane.

Foto 2. Koolitusel valminud videote analiitisimine. Sandra Urvaku foto.
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Erilist tahelepanu otsustati poorata kolme tiitipi videotele: valitoodel
meistri tegevuse dokumenteerimine, 6ppevideod ning reklaamvideod. Enese
arendamine traditsioonilise kdsito6 valdkonnas tahendab sageli vilitoode
tegemist kogenud meistrite juures. Sellist laadi videote juures on véga olulised
intervjueerimise ja vestluse juhtimise oskused, kuid pelgalt suulised interv-
juud jadvad vaheiitlevaks, kui samal ajal ei dokumenteerita kaelist tegevust
ja nn vaikivat teadmust. Oppematerjalide valmistamine oli teine Zanr, mille
meie kisitoolised vélja toid, sest neil tuleb sageli to6tubasid voi koolitusi 1abi
viia. Ka RKO 6ppejoudude t66 sisaldab suuremat individuaalse juhendamise
koormust, kui paljudel teistel erialadel vaja on, ning 6ppevideote kasutamine
aitaks toOaega paremini tasakaalustada. Audiovisuaalseid 6ppematerjale voib
kasutada ka lihtsalt selleks, et oma loomingut voi kasitootehnikat laiemalt
tutvustada: et publik oskaks eristada kasitood masintoodangust ja 6piks
meistri toodangut kérgemalt hindama. Reklaamivideotega saavad kasitdoet-
tevotjad leida osalisi oma tritustele voi opitubadesse, samuti tutvustada oma
loomingut véi ettevotet.

Lisaks videote iilesfilmimisele ning monteerimisele on oluline, mida selle
koigega 10puks peale hakata: kus ja kellele filme néidata ning kuidas sotsiaal-
meedias tahelepanu pélvida.

Kuidas kisit6od filmida?

Viikeettevotjale voib videote tegemine esimesel pilgul hirmutav tunduda:
ise tegemiseks ndib see keeruline ning tellimiseks kallis. Kui video eesmirk
on palvida soosivat tdhelepanu ja huvi dratada, voib kohmakas esmakatse-
tus huvilisi pigem eemale peletada. Kuid kui seada realistlikud eesmargid, ei
pruugigi palgata kallist turundusspetsialisti voi taga néuda korgeimat kvali-
teeti. Paljugi saavutatakse odavamate kaamerate voi keskklassi nutiseadme-
tega — tarvis on eksperimenteerimisjulgust.

Eesti tootubade teemad katsid koiki faase ja pohilisi aspekte, mida videote
tegemisel silmas pidada - alates loo iilesehitamisest, filmimise tehnilistest
aspektidest ja jareltootlusest kuni filmide nditamiseni. Paratamatult tdhendas
see hulga uute teadmiste omandamist — mis peitub numbrite ja lithendite
taga ning kuidas tehnilised parameetrid koos toctavad. Kuid lisaks video
tehnilisele poolele avastasid osalised kiiresti to6 loomingulisuse: kuidas oma
argitegevust motestada ja millist lugu oma loomingu kaudu jutustada.

Kisit66 dokumenteerimiseks on palju viise: videod voivad keskenduda
pigem narratiivile voi vahendada emotsioone, jirgida ranget filmimisplaani
voi minna spontaanselt oludega kaasa. Kui video pikkus iiletab 7 minutit, hak-
kab keskmine vaataja igatsema struktureeritud lugu; lithemate puhul piisab
emotsiooni edastamisest. Oluline on valida 6ige tempo ning taustamuusika:
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kujundlikud vahendid aitavad vaatajat juhtida soovitud tootetolgenduseni.
Lisaks kisitoole annavad videod ka tunnetuse sellest sotsiaalsest keskkon-
nast, kus tegevus aset leiab. Leia (imbrus, mis sind ja sinu loomingut hasti
representeerib. Kontrolli, et poleks taustamiira. Videoprojekti planeerides
saab ideid koguda kasitood tehes: pane tootades tihele, milliseid huvitavaid
nurki annab kaameraga votta ja kuidas nende abil esitleda nii iildplaani kui
t00 detaile. Kaval on filmida mitmesugust materjali: ka sellist, mis lugu edasi
ei vii, kuid piitiab hetke ja emotsiooni. Vétteid planeerides vali meeskond ja
motle 1dbi, kui palju funktsioone saab iiks inimene kanda. Algaja peab enne
valitoid vottepaika kiilastama, kuid ka hea ettevalmistuse korral peab olema
tllatusteks valmis ning leidma tasakaalu eesmarkide ja olude vahel. Enne
valitdid proovi oma tehnika lébi erisugustes tingimustes.

Lugu tuleb jutustada séltuvalt video Zanrist ja eesmarkidest. Reklaamvideo
puhul moéistagi on esmaoluline tutvustada oma toodet, loomingut, ettevotet,
tritust vmt. Lisaks info jagamisele tuleb tekitada vaatajas emotsiooni. Hea
reklaamvideo koostaja suudab méelda labi sihtrithma silmade: mida nad tea-
vad; mis dratab nende tdhelepanu ja tekitab elevust; mida uut tahetakse neile
teada anda? Publikule tuleb pakkuda midagi, millega tal on voimalik samas-
tuda, ja midagi, mis teda iillataks. Siiski ei tohi dra unustada, et reklaamvideo
peab esindama tegijat, mitte vaatajat. Emotsionaalne efekt on suurim, kui
visuaal, muusika ja sonum iiksteist voimendavad. Reklaamvideo puhul tuleb
asja tuumani minna kiiresti: tahelepanu tuleb saavutada esimeste sekundite
jooksul.

Oppevideo puhul tuleb libi méelda sihtrithm. Selliste videote spetsii-
fika eeldab rahulikku tempot, kuid viltida tasub liigseid kordusi ning pikki
monotoonseid to6ldike. Motle 14bi, kuidas sonalised selgitused ja videol nih-
tav teineteist toetavad. Lisaks t60 kdigule tutvusta ka tooriistu ja materjale.
Vali rahulik taust, mis ei koorma tiahelepanu, aga on piisavalt kontrastne.
Viga oluline on hea valgustus ja fookus, vildi intensiivset taustamuusikat.
Katsu leida vottenurk, mis annab edasi tegija vaadet: 6ppevideo puhul on
detailid eriti olulised. Sage vottenurkade vahetamine teeb video raskemini
jalgitavaks ja koormab oppijat.

Kuigi késitoomeistri dokumenteerimise puhul néib esmatihtis ajaloo
ja parandoskuste sdilitamine, on t66 kdigus esikohal inimsuhted ning nen-
dega seostuvad eetilised aspektid. Kedagi filmides portreteerid sa ka tema
isiksust ja elu. Kaamera ees olemine ei ole vanemale polvkonnale loomulik
olukord: kaamera on justkui vaikiv jilgija ruumis, kes teeb nirviliseks, sest
ta ei anna filmitavale mingit tagasisidet. Seetottu on oluline labi radkida osa-
liste rollid ning kaasata informant viisil, et videoprojekt oleks ka talle tdhen-
duslik. Videotegija voib oma informantide kditumist juhtida voi neid pigem
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vaadelda. Vahel tuleb filmimise huvides monda tegevust iiles votta mitu
korda. Ehkki selline sekkumine hairib késitoomeistrit ja voib tema enese-
kindlust koigutada, tuleb meeles pidada, et pildilist materjali on hilisemas
tootluses raske kompenseerida.

Tulemused

Lisaks kohalikele koolitustele vahetasid projektipartnerid kogemusi tiks-
teise juures: Eesti meeskond kiilastas Rootsit ja Itaaliat, novembris 2017 kai-
sid partnerid tutvumas rahvusliku kisit66 osakonnaga Viljandis. Uksteiselt
Oppimine ja vastastikuste kogemuste reflekteerimine oli oluline selle jaoks,
et luua interaktiivne veebiplatvorm, mida kasitoolised saavad kasutada
ka peale projekti 16ppu. Eestis valmis projekti kdigus kiitmmekond videot,
koik materjalid on leitavad projekti kodulehel aadressil http://eudigitac.eu/.
Projektikogemuse pohjal koostati juhendmaterjal sellistele asutustele, kes
samuti soovivad labi viia niisuguseid koolitusi voi kasitoo- ja digitaalsete
oskuste arendamisega seotud projekte. Projekti koige olulisem tulemus oli
siiski iileiildine teadlikkuse ning digitaalse enesekindluse kasv kasitooliste
hulgas: liikumine arvamuselt ,,see kdib mul {ile jéu“ arusaamiseni ,,see voib
onnestuda, igal juhul tasub proovimist®
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Helen Kistik. Foto autori erakogust.
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Digital craft communities

Abstract

While technological advances provide new freedoms and opportunities, they
can also lead to insecurity or to a feeling of being left behind. This paradox
motivated Swedish, Estonian and Italian crafts organisations to jointly develop
a training course to increase the digital confidence of crafters. The educational
programme was put together and carried out in the framework of the project
EUdigiTAC - Digitally Crafting New Communities of Practice. The project was
funded over two years (1st May 2016 - 30th April 2018) by the EU Creative
Europe programme.

The goal of the project was to encourage crafters from different generations
to use digital tools. This change was especially vital to middle-aged or elderly
experts of crafts heritage: IT offers a much more efficient means for the descrip-
tion of handicraft than slower alternatives, such as books or magazines.

The project involved the development of an educational programme uni-
ting textile crafters with skilled multimedia specialists. Unconstrained discus-
sions in small groups allowed each master of crafts to find the best means and
channel for presenting their work through media. In Estonia, the focus was on
audiovisual methods. Things that are difficult to describe in words are much
easier to present in videos. The use of social media allows simultaneously you
to share your knowledge with a large number of people. Even language barriers
can be broken: a crafts video does not necessarily require verbal instructions or
comments.

Special attention was paid to three types of videos: those documenting the
work of a master in the course of field work, training videos, and promotio-
nal videos. In the field of traditional crafts, personal development often means
doing fieldwork in the workshops of experienced artisans. Good videos require
a skilful interviewing technique which directs the conversation, but a purely
verbal interview will be less than informative without a simultaneous demonst-
ration of hands-on work and tacit knowledge. The second genre emphasised by
our crafters was that of preparing training materials, as these are often required
when presenting workshops or training courses. Audiovisual training materials
can also be used in the general promotion of your work or crafting technique,
enabling the audience to distinguish genuine handicraft from mass production
and teaching them to value the work of a master more highly. Promotional
videos allow craft entrepreneurs to draw new participants to their events or
workshops, as well as to introduce their work or company. In addition to shoo-
ting and editing videos, it is also important to focus on what should be done
with the end result: where and to whom the video should be shown, and how
followers might be gained on social media.
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All this international experience-sharing was important in creating an inter-
active web platform which crafters could continue to use after the end of the
project. All the relevant materials can be found at the project website at http://
eudigitac.eu/. Experience gained through the project was used in preparing
guidance materials for other organisations seeking to carry out similar trai-
ning courses or projects related to the development of crafts and digital skills.
The most important result of the project, however, was the general increase in
awareness and digital confidence among the crafters involved — moving them
from “This is way over my head’ to “This could work; it is well worth a try’.





