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1. SISSEJUHATUS

Olukorrakirjeldus. Kéesolevaks ajaks on thiskonna tehnol oogiline areng joudnud nii
kaugele, et infotehnol oogia on muutunud Uheks ol uliseks osaks thiskonnast. Seoses
sellega on Uldhariduskoolidel e pandud kohustus Gpetada infotehnol cogia
kasutusvimalus erinevates eluvaldkondades (vt Pdhikooli ja giimnaasiumi riiklik

Oppekava, edaspidi Riiklik Gppekava).

Nimetatud kohustuse taitmiseks on tldhariduskoolid suhteliselt hasti varustatud
arvutitega (vt Tiigrihtppe Pluss programm), keskmiselt on iga 25 dpilase kohta koolis
uks arvuti. Natukene keerulisem on olukord arvutiprogrammide- ja dppematerjalidega

(vt Laanpere, M.).

Riiklik dppekava eraldi arvutidpetuse tunde ette e nae. Arvutikasutusopetus on ldbiva
teemana integreeritud teiste ainete programmidesse. Nii peavad eesti keele Opetajad
oma aine raamides dpetama ka arvutil kirjutamise tarkust, matemaatikud tabel arvutuse
vOimalusi, kunstiGpetajad arvutigraafikat jne. Seda peab iga kool ise otsustama ja kooli
siseselt koordineerima, mil viisil arvutitarkused Gpilasteni jouavad. Valik- ja vabaainete
arvelt on piiratud mahus voimalik pakkuda ka arvutidpetuse tunde.

Tiigrihtppe toel on vaga paljud ainedpetajad |abinud kursused, kus on omandatud
pdhilised arvutikasutusoskused. Alates 1999. a kevadest pakub TiigrihUppe Sihtasutus
ainedpetajatele koolitust IKT kasutamiseks bioloogias, keemias, matemaatikas,
fUlsikas, astronoomias, algopetuses, ajal0os, eesti, inglise ja saksa keeles

(vt Tiigrihtppe Pluss programm).

Juhin tahelepanu, et kunstidpetust selles nimekirjas e ole.

Tiigrihtppe Pluss programmi nelja peamise eesmérgi ja prioriteedi hulgas on
elektrooniliste Gppematerjalide ja eestikeel se dpitarkvara tootmine. Uhe vdimalusena
selle eesmérgi taitmiseks on kaks viimast aastat korraldatud ainedpetajaile algbpetuse
jatkukursuseid “ Arvuti koolis”. Kursuse pdhiréhk on 6ppematerjalide valmistamise
oskuste omandamisel (vt Tiigrihiippe kursuse “Arvuti koolis’ dppekava). Opitakse
koostama esitlusi, valmistama ette materjale Internetti panekuks ja kujundama paberil
olevaid dppematerjale. 1ga kursuse |dpetagja valmistab |6putdona el ektroonilise



Oppematerjali, mis Interneti portaali Koolielu (www.koolielu.ee) kaudu kateistele
Opetajaile kéttesaadav on.

Paraku on nendel kursusel vaminud dppematerjalidel ks tldpiline puudus.
Pildimaterjal on suhteliselt juhuslik. See, mida Internetist kétte saadakse, seda ka
muutmata kujul oma téodes kasutatakse. Jéttes siinkohal puudutamata autoridiguse
probleemid, tahan 6elda, et koolidpetajail napib oskusi pildimaterjaligatoime tulla.
Kursuse “Arvuti koolis” dppekavasse arvutigraafika teemad ilmselt el mahtunud.
Riiklikus 6ppekavas loetletud pdhikooli/gimnaasiumi |8petaja | K T-padevused on
suhteliselt laiad jaintegratiivsed. Naiteks: Opilane kavandab, loob ja esitab

infotehnoloogia abil nii iseseisvalt kui ka koost66s kaasdpilastega esteetiliselt
vor mistatud sisukaid tekste, multimeedia esitlusi, kuulutusi jms.

Nimetatud padevuse tagamiseks on muuhulgas vatimatu tutvustada dpilastele
arvutigraafika aluseid.

Probleemi olemus Uldainete Gpetajaile on pandud kohustus Gpetada oma ainetunni

raames ka arvutikasutust, kuid pole voimalust seda kohustust rahuldavalt téita.

Kunstidpetgjate voimalused ennast arvutigraafika alal téiendada on véikesed. Muude
ainete Opetgate Oppematerjalide kvaliteet on pildimaterjalide osas kehvakene.
Puuduvad dppematerjalid, kust saaks Opetaja ja opilane lugeda arvutigraafika
pohitddesid, omandada digeid toovotteid ja oskusi.

Magistritoo eesmark Valmistada Opilastele ja Opetajaile Gppevahend, mis selgitaks
arvutigraafika pohitddesid ja aitaks omandada tehnilisi oskusi toéotamiseks
arvutigraafika programmidega. Vamistatav dppevahend peaks vo6imaldama pohitddede
jaoskuste iseseisvat omandamist kui ka olema toeks arvutiOpetajale, kunstiOpetajale

arvutigraafika dpetamisel.

Ulesanded, mida on vaja lahendada eesmérgi saavutamiseks.

e uurida, mida on varem tehtud Eestisjamujal

o fikseerida Oppematerjali tase

e maaratleda teemadering, mida 6ppevahend peaks hdlmama
e vajadusel taiendada eestikeelset ter minoloogiat

e valjatdotada dpetamise metoodika



mdelda valja dppelilesanded

viilamaterjal Internetiskasutatavale kujule

teisendada Gppematerjal prinditavale kujule (PDF)

hankida eksperthinnangud dppematerjali tdhususe hindamiseks

kavandada edaspidine t66 dppevahendiga

Meetodid Ulesannete |lahendamisel: allikate anal i, pedagoogilise kogemuse

uldistamine, eksperthinnangud, statistiline analGius.



2. LAHTEKOHAD

2.1. OPETAMISE DIDAKTILISED ALUSED

Opilaste iseseisvus (Bppe) il esannete téitmisel sdltub nende valmidusest t66 kaigus
ettetulevaid otsustus vastu votta. Otsustada tuleb, milliseid vahendeid on vaja Ulesande
lahendami seks kasutada, millises jarjekorras ja missuguseid toovotteid on tarvis
rakendada, milliseid tingimusi tuleb arvestada jne. Otsuseid tuleb teha ka tulemuse
kvaliteedi hindamisel javajadusel sooritust korrigeerida. Selleks, et digeid otsuseid
vastu votta on vagalikud teatud tasemel vaimsed oskused ja vilumused.

Vaimsete oskuste ja praktiliste vilumuste omandamiseks on tarvis teada Opitava teema
kohta teooriat jalahendada hulgaliselt tlesandeid. Ulesannete abil on dppureid

vOimalik seada vaga erinevatesse situatsioonidesse jalasta nell leidalahendusi.
Vajalikud vaimsed oskused.

Graafilise materjali etteval mistamine printimiseks, trikkimiseks voi edaspidi arvutis
kasutami seks nduab teatavate operatsioonide sooritamist. Nende analilisi kaudu saab
teada, missuguseid otsuseid tuleb Gppijal tegevuse téitmisel vastu vétta. Oigete
otsustuste vastuvotmise valmidust tulebki kasitleda inimese vaimse oskusena sooritada
mingi tegevus kvaliteetselt.

Oskuste kujunemise aluseks on tlesanded.

Oskus mingit toimingut sooritada kujuneb vélja harjutamise kaigus. Vaimsete oskuste
kujundamiseks vajalik harjutamissituatsioon saavutatakse sobivalt koostatud Ulesannete
kaudu. Ulesanded vdivad olla vaga erineva raskusastmega, reproduktiivsed véi

probleemilesanded.

Reproduktiivsed Ulesanded on sellised, kus lahendini joutakse, kas néidisilesannete voi
etteantud lahenduskaigu kaudu. Selliseid Ulesandeid kasutatakse sageli, sest neid on
kergem koostada ja kontrollida.

Probleemuilesannete puhul on Ulesande aluseks mingi probleemsituatsioon. Siin oleneb
véga palju dpetajast. Ulesanded koosnevad mingi olukorrakirjeldusest ja sellele
jargnevatest kilsimustest. Selleks, et Gppureid valmistada ette edaspidiseks edukaks
praktiliseks tegevuseks, peavad Ulesandes antud situatsioonide kirjeldused voimalikult



tapselt vastama reaal ses el us toimivatele olukordadele. Selliste Ulesannete
lahendamiseks on Opilased ka paremini motiveeritud. Kui tlesande aluseks olev
situatsioon on ebareaalne, siis kaob dpilastel huvi Ulesannete lahendamise vastu.
Motivatsioon langeb. Kui esitatud probleemide lahendused on keerulised, on kasulik
lasta Ul esandeid |ahendada riihmat6o kaigus. Kogenud Opetaja juhendamisel voib

sellisel moel saavutada vaga héid tulemusi.

Kui tegemist on aga elektroonilise dppematerjaliga, mis on ette nahtud ka iseseisvaks
Oppimiseks, siis pole juhendavat Gpetajat korval. Jarelikult peab abistama ja juhendama
Ulesannete lahendamisel dppematerjal. Programm peab pakkuma erinevaid situatsiooni
lahendamise teid ja siis vastavalt lahenduse digsusele lilkuma edasi 6ige tulemuse poole

(vt Randmaa, R.).
Seosteooriaja praktika vahel.
Probleemuilesannete puhul on digete toovotete valimisel eriti oluline osateoorial.

Teooria- ja praktika on omavahel tihedalt vastastikku seotud. Selleks, et keerulist
teoreetilist dppematerjali omandada, peavad dppurid omama teatud praktilist kogemust
(peamiselt kujutlust) selles vallas.

Keerulisemate praktiliste tegevuste jaoks on aga vaja eelnevat teooriat. Teooriadppes
peab kasutama otstarbekalt valitud néitlikke materjale, mille kaudu kindlustatakse
Oppuritele praktiliste kujutluste olemasolu. Multimeedia vahenditega, eriti selle
diinaamilise efekti tottu, on lihtne anda ettekujutust mingist tooprotsessist. Selleks saab
kasutada videoid, animeeritud skeeme, fotosid jms. Teooria Gpetamisel
uldhariduskoolis peab olema seos praktilise tegevusega. Liialt teoreetilised teadmised

kahandavad Gppurite motivatsiooni.

Teooriadppe kéigus tuleb kujundada teadmistel e vastavad rakendusoskused harjutamise
teel. Ei saatémmata kindlat piiri teooria- ja praktikadppe vahele, Uks peab tédiendama
teist. Selleks on hasti 18bimdeldud ja kavalalt koostatud Ulesanded. Probleemiilesannete
lahendami seks peaks olema l&bitud nii teooria kui ka lihtsamad reproduktiiviilesanded,

sest ainult nii on voimalik lahendada elulisi situatsioone.
Oppematerjali didaktilised seosed.

Didaktilised seosed on seosed Oppematerjali erinevate osade vahel, mis kindlustab
Oppematerjalile loogilise struktuuri. Seoste kaudu mdistavad dppurid paremini



Oppematerjali ja saavad edaspidi edukalt téita ettetulevaid Ulesandeid. Seosed on
jargmised.

Ainesisesed seosed. Siia kuuluvad teemasi sesed ja teemadevahelised seosed. Nende
seoste mdistmine ja arvestamine tagab Gppeaine tervikliku mdistmise. Elektroonilises
Oppematerjalis on seoseid hea luua tekstisiseste viidete kaudu. Teemade vahelised
seosed peavad |looma antud Gppeainest tervikliku pildi. Elektroonilises Gppematerjalis

on selleks selge jalihtsa kasutusstruktuuri loomine.

Ainete vahelised seosed. Arvutigraafika on tihedalt seotud fllsika- ja
varvusopetusega, matemaatikaga, kunsti- ja kompositsioonidpetusega. Vaga mahukate
elektrooniliste Oppematerjalide puhul on vdimalik Uhes Gppeprogrammis neid seoseid
kasitleda. Paberkandjal Gpiku puhul pole see nii lihtsalt teostatav.

2.2.NAITLIKUSTAMISE POHIMOTTED JA REEGLID

Opetamise néitlikustamise Ul esandeks on kujundada dppuritel meelelisi kujutlusi
tundmadpitavatest objektidest ja nahtustest.

Abstraktse ja konkreetse vahekorra jargi voib Gpetamise naitlikkust liigitada jargnevalt:

e naturaalne naitlikkus— heli, naturaal sed objektid, sooritused;

e kujutav néitlikkus —joonised, fotod;

e skemaatiline naitlikkus — pdhimotteskeemid,;

e simboolne naitlikkus — graafikud, valemid, jne;

e sPnaline néitlikkus — tuginemine assotsi atsioonidel e varemomandatud
kujutlustega.

Néitlikustamisega ei tohi liialdada. Tanapaeval, seoses arvutite tiheda kasutusega on

oht, et Oppurite tahelepanu voib liigse néitlikustamisega olulistelt agiadelt libiseda

ebaolulistele. Ka e tohi unustada, et néitlikustamise teel ei saa edasi anda néhtuste

olemust, selleni saab jéuda ainult métlemise teel. Néitlikustamiseks saab infot edastada

erinevate meediate abil. Lawrence J. Naijari (vt Ngjar, L. J. Principles of educational

multimedia user interface design) poolt pakutavate meediate valik info esitamiseks:

e meenutamiseks — tekst koos toetavate piltidega;
e protseduurilineinfo — selgitav tekst koos jooniste ja animatsioonidega;

o dratundmiseks— pildid;



muutus gjas — animatsioonid, videod;
ruumiline info — pildid;

probleem-lahendus — animatsioonid selgitava verbaal se jutustusega.

Selleks, et ndaitmaterjalid taidaksid oma otstar vet tuleb arvestada jargmisi

ndudeid:

Néitmaterjaligael maksaliialdada. Néitmaterjali on métet kasutada ainult siis, kui
Oppuritel vastavad kujutlused puuduvad véi pole vBimalik neid assotsiatiivsel teel

luua

Tuleb arvestada seda, et mingit objekti ei saa omandada korraga tervikuna, vaid
selle erinevate kilgede kaudu. Jarelikult néitlikustamise teel tuleb luua kujutlus
mitte objekti kui terviku vélisest olemisest, vaid selle eri kiilgedest.

Tuleb jagida, et nditmaterjali koostamisel el kao objekti omandatav kilg liigsetesse
jaebaolulistesse pisidetailidesse. Sellisel juhul vaib liigsel aega kuluda ebaoluliste

agjade uurimisele ja oluline vdib jaada markamatuks voi hoopis téhel epanuta.

Néitmaterjalid peavad vastama Gppurite tunnetusvdimalustele. Tuleks

diferentseerida néitlikke materjale vastamaks erineval e Gppurite tasemel e.

Néitmaterjalid peavad olema koostatud nii, et nad suunaksid dppureid valise kilje
tajumiselt nende ndhtuste vGi objektide olemuse maistmisele mdtlemise abil. Siin
on olulineroll dpetajal, kes suunaks dppureid nende tegevuses nditmaterjalide
tajumises.

Néaitmaterjalid peavad olema esteetiliselt meeldivad. Kasutatavad varvilahendused
ei tohi hairida, piltide kvaliteet peab olema vaga heal tasemel, kasutatav heli peab

olemakvaliteetne jne.

2.3. NOUDED OPPEPROGRAMMIDELE

Opiprogrammideks vdib pidada nii flopiketastel, CD-del kui ka Internetis

k&ttesaadavat, Gppimiseks ja Gpetamiseks kasutatavat arvutitarkvara. Opitarkvara

kitsamas mottes voimal dab dpilasel arvuti abil omandada uusi teadmisi ja oskusi,

stivendada ning kontrollida olemasolevaid (vt Marandi, T.).
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Charles Savitt, J. Michael Blocher pdhjal voib 6piprogrammid jagada sisu ja eesmérgi
alusel jargmiselt:

Treeningprogrammid (Drill & Practice). Juba dpitud agu korratakse, kuni
saavutatakse Ul esannete lahendamises teatud tase.

Mangud (Games). Nad annavad 18bi vGistluse uusi teadmisi. Ekraanipilt méngudel

on véga atraktiivne.

Simulatsioonid (Smulation). Kujutavad endast reaal se maailma mingit mudelit.
Neisimiteeritakse protsesse voi tulemusi, lihtsustades neid. Kasutatakse naiteks
laboratoorsete to6dde puhul, kus Gppur teeb katsed 18bi arvutis.

Grupivara (GroupWare). See tarkvara on disainitud Gppurite grupi kasutamiseks.
Vaimalik kasutada diskussioonide ja debattide simul eerimiseks.

Oppe- ja harjutusprogrammid (Tutorials). Sisaldavad uut materjali, kordamist,
Ulesandeid jatagasisidet. Siin toimub dialoog Gppuri ja arvuti vahel ning eesmark
on info andmine ja harjutamine.

Probleemdpe (Problem Solving). Oppuritele esitatakse erinevaid probleeme ja neid
saab lahendada kas méangude, simulatsiooni voi diskussiooni teel.

Testid (Tests). On ettenghtud teadmiste kontrollimiseks ja hindamiseks. Sellistes
programmides on tagatud kohene tagasiside.

Ulevaated (Reference). Siia kuuluvad entsiiklopeediad, elektrooniline
Oppekirjandus ning tlesandeks on jagada informatsiooni ja teavet.

Oppeprogrammide hindamisel tuleb arvestada jargmiste kriteeriumidega
(vt Adojaan, K.):

Esitlusviisja kujundus. Siiaallakuuluvad loetavus, esteetilisus jaillustreeritus.

Programmi tehnilised nduded. Siia rihma kuuluvad nduded arvutiklassi riist- ja

tarkvaral e ning lisaseadmete olemasolu vajadus.
K asutajasdbralikus. Siia alla kuulub navigeerimise ja orienteerumise lihtsus.

Pustitatud eesmarkide saavutamine. Siia kuuluvad ainealane korrektsus,
thilduvus Gppekavadega, rakendatavus i sesei svaks dppeks, téiend- ning
UmberBppeks.
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Nendest kriteeriumidest |8htuvalt on valja tootatud dpiprogramm arvutigraafika

Oppimiseks ja dpetamiseks.

2.4. ARVUTIGRAAFIKA AINE SISU

Rando Ojassoo tegi oma 2003. aasta diplomittds TPU Haapsalu Kolledzis vordiuse

ulikoolide arvutigraafika Oppeprogrammidest. Lisasin siiaveel moningaid

arvutigraafika dppekavu, mida Neti otsimootor leidis.

Tabel 1
Oppeasutus Ainenimetus | Sisu Kasutatav
tarkvara
Tallinna Graafiline Eesmérk on anda baasteadmised | Corel DRAW
Pedagoogikaiilikool disain kompositsiooni, disaini ja jaCorel
varvusdpetuse aal ning PHOTO-
praktilised oskused t66ks PAINT
graafikapakettidega
Tallinna Multimeedia | Eesmérk on anda Ulevaade Corel DRAW,
Tehnikallikool digitaalse meedia késitlemisest | Adobe
arvutis Photoshop,
lisaks Flash,
Toolbook,
Cool Edit jpm
IT Kolledz Arvutigraafika | Kunstilise kujundamise Corel DRAW,
pohimatted, vektor- ja Adobe
rastergraafika pohitded ja Photoshop,
loomine lisaks
PageM aker,
3D Studio
MAX
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Oppeasutus Ainenimetus | Sisu Kasutatav
tarkvara
TPU Haapsalu Kolledz | Praktiline Eesmérk on andateadmisi Corel DRAW,
graafiline raster- ja Adobe
disain vektorgraafikaprogrammidest ja | Photoshop
—vormidest, nende kasutami sest
japraktilisest késitlusest
TU Arvutigraafika | Kursus annab Ulevaate kursus on
matemaatikateaduskond arvutigraafika enamlevinud teoreetiline
meetodeist ning rakendustest,
tutvustatakse pdgusalt
moningaid arvutigraafikaga
seotud pilditootluse meetodeid,
varvusekontseptsiooni
Audentes Ulikool Arvutigraafika | Vektor- jarastergraafika Corel DRAW,
japilditodtius | pdhialused Adobe
Photoshop
Decollo Kutsekool Arvutigraafika | eesméark on anda Ulidpilastele Corel DRAW,
tugev kunstiharidus, millele Adobe
lisandub infotehnoloogia, Photoshop, jt

infostisteemide ja nendega
seonduva kasutamise dpetus
kunstiteoste loomiseks,
teostamiseks ning
reprodutseerimiseks triki-,
reklaami- ja meediatbostuses.
Eriala on mbeldud meedia- ja
reklaamikunstnike
koolitamiseks, keson
vOimelised tO6tama vastavates

kommunikatsi oonival dkondades
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Oppeasutus Ainenimetus | Sisu Kasutatav
tarkvara
Tartu Descartesi Joonestamine | Opitakse kasutama Corel DRAW
L Utseum ja arvutiprogrammi Corel Draw.
arvutigraafika | Arendatakse loovust,
vaatlusvdimet, tapsust,
kujundilist, ruumilist ja
abstraktset motlemist ning
kujutlusvbimet. Kujundatakse
varvidealast kunstimaitset ja
kokkusobivust
BCS Arvutigraafika | Kujundada reklaammaterjale, CorelDRAW
pohikursus késitleda varve, trukist
ettevalmistada
BCS Pilditootluse | Piltide retuSeerimine, Adobe
pohikursus [dikamine, kleepimine, Photoshop
eksportimine
BCS Kujundamise | Kujunduste, graafikute loomine, | Adobe
pdhikursus eksport Illustrator
BCS Photoshopi Monitori kalibreerimine, Adobe
profikursus programmi h&al estamine, Photoshop
skaneerimine jpm
Parnu Arvutikool Arvutigraafika | Vektorgraafika pdhioskused CorelDRAW

pohikursus
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Oppeasutus Ainenimetus | Sisu Kasutatav
tarkvara
OU Reiting Arvutigraafika | Késitletakse laiaarsenali Corel | Corel DRAW
Draw kujundusvotteid, suurt
tahelepanu pddratakse toole
tekstiga. Tehakse [&bi kbige
sagedamini ettetulevad
kujundustdod (kuulutused,
blanketid, reklaamvoldikud,
visiitkaardid) ja vaadeldakse
foto kasutamist nende
kujundustdtde tarbeks
TTOIT Fototd6tlus Kursus on m&eldud inimestele, | Corel
téienddppekeskus esituste ja kellel on vagjalisadafotosid PHOTO-
veebi jaoks digitaal setesse ettekannetesse PAINT
(MS PowerPoint) vai veebi
TTUIT Kujundamine | Kursuson mdeldud inimestele, | CorelDRAW
téienddppekeskus CorelDRAW | kellel on vagjateha kujundustéid
abil vOi jooniseid vektorgraafika
vahenditega
TTUIT Fototootlus Kursuse |8binu saab vajaliku Corel
téienddppekeskus Corel oskused ja pohiméttelised PHOTO-
PHOTO- teadmised rastegraafika PAINT
PAINT'is loomiseks, rastergraafika

kasutamiseks ja fototootluse

tegemiseks
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Jéareldused.

Tutvunud tlaltoodud ainekavade- ja dppeprogrammidega, voin 6elda jargmist.

Tartu Ulikooli matemaatikateaduskonna arvutigraafika Sppekava erineb ol uliselt
kdigist teistest. Tegemist on puhtalt teoreetilise ainegajaei omamingit praktilist

seost Uldlevinud arvutigraafika rakendusprogrammidega.

Tallinna Tehnikallikooli dppekavas on vektor- jarastergraafika tihe vaikese osana
integreeritud dppeai nesse Multimeedia. Seetbttu on dppekava Ulejaanutest pisut
erineva sisu ja eesmérgiga.

Koik Ulgaénud koolitajad (kdrgkoolid, kutsekoolid, Uldhariduskoolid,
koolitusfirmad) pakuvad huvitatuile peaaegu tapselt Uhte ja seda sama. Erinevused
tulenevad peamiselt sellest, kui pikad on Uhe voi teise koolitgja kursused. Pikematel
kursustel on erinevatel koolitajatel erinevad lisateemad. Néiteks TPU-s sisaldab
arvutigraafika kursus vektorgraafikal pdhinevat animatsiooni (Corel R.A.V.E.), 3D
jaSVG graafikatutvustust, IT Kolledzil on lisateemana kéasitletud
televisioonigraafika kujunduspdhimatteid jne.

Tarkvara, mida kasutatakse, on ka vordlemisi sarnane. V ektorgraafika dpetamiseks
peaaegu eranditult CorelDRAW. Rastergraafika Opetami seks kasutatakse enamasti
Adobe Photoshop’i, natukene véhem Corel PHOTO-PAINT'i.

Kunak®oik koolitgjad omavad suhteliselt hesugust arusaama sellest, mida peaks

arvutigraafika Oppekava sisaldama, siis el ole pohjust arvata, et tldkoolide Opilastele

peaks Opetama midagi muud. Lahtuda tuleb ikkagi Riiklikus dppekavas méaratud

eesmargist ja see langeb suuresti kokku igapaevases elus ettetul evate olukordade ja

vagjadustega: tuleb osata luua ja esitada infotehnoloogia abil esteetiliselt

vormistatud sisukaid tekste, multimeedia esitlusi, kuulutusi jms.
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Uldjoontes oleksid arvutigraafika kursuse olulisemad mdisted ja teemad jargmised:

e Kujunduse jakompositsiooni alused. Varvusopetus. Kirjakunsti alused.

e Vektorgraafika.

PGhimaisted. Joon, sdlm, objekt, grupp.

Objektide joonistamine, deformeerimine, varvimine jms
Teksti kirjutamise voimalused

Objektide mitmesugune omavaheline kombineerimine

Pildi salvestamine ja eksport

e Rastergraafika

PBhimdisted. Piksel, vérv, resolutsioon.

Pildi ssamine arvutisse

Halvakvaliteedilise pildi korrigeerimine, retuss
Maskid ja objektid. FotomontaaZ.

Salvestamine ja eksport
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3. ARVUTIGRAAFIKA OPIPROGRAMMI DISAIN

3.1. OPISUSTEEMI DISAINI FAASID

Opislisteemide disain (instructional systems design) 1SD on haridustehnol oogia haru,

mis keskendub tldjuhul mesotasandil Gpetamisega ja Gppimisega seotud terviklike
susteemide arendamisele (vt O'Neal, A. F.)

Robert Gagné 16i 1979 aastal enda klassikalise dpidisaini (instructional design) teooria,
milles on kesksel kohal tunni Glesehituse Gheksa sammu (vt Gagné, R.)

koida Gpilaste téahel epanu;
teadvusta Opilastele tunni eesmérgid;

meenuta varem Opitust neid teadmisi, mida léheb seekord tarvis, et uuest materjalist
taielikult aru saada;

esita uus 0sa;
anna juhtndore i sesei svaks dppimiseks;

anna opilastele voimalus oma uusi teadmisi demonstreerida voi rakendadaja
kasutada;

anna Opilastel e tagasisidet nende soorituse kohta;
hinda Gpilaste sooritust;

Kinnista Gpitul.

Opisiisteemi disaini mudelil on 5 faasi (vt Clarc, D. ja Tester, T.):

Analllsifaas. Aluskoigileteistele faasidele. Selles faasis tuleb maaratleda
probleem ja selle lahendusviisid. Annab sisendi disaini faasi.

sihtrihma anal uds,

- maaratleda nende vajadused;

- anallsidavajadusi, teha kindlaks, millist Gpet vajatakse;
- anallsida piiranguid;

- analisida dppe labiviimise viimalusi;
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hinnata valjadppe maksumust.

e Disainifaas. Siin toimub dppe eesmérkide tépsem méératlemine, strateegiate valik.

Disainifaas on auseks arendusfaasile.

Opieesmérgi seadmine;

Opieesmargi saavutamiseks vajalike Ulesannete koostamine ja jarjestamineg;
vajalike eelteadmiste méaaratlemine;

Opi etappi de mé&ératlemine ja neile alameesméarkide seadmine;

Oppe 18biviimiseks kohase meediumi valik.

e Arendamisfaas. Materjalide kogumise ja koostamise faas.

maératl eda dppi mi stegevused,;

valida Gpetamisvahendid;

vaadata Ule olemasolev dppematerjal;

vajaliku dppemeedialoomine;

valitud 6ppemeedia slinteesimine elujduliseks dppeprogrammiks;

kontrollida kas Gpetus garanteerib seatud dpieesmérkide ja sihtide taitmise.

¢ Rakendamisfaas. See faas peab garanteerima valjadppe praktiliseks tooks.

koostada kursuse |&biviimise plaan;

kursuse labiviimine.

e Hindamisfaas. Peab garanteerima Opetuse kvaliteedi.

sisemine hindamine;
vaine hindamine;

stUisteemi Ulevaatus.

Eespool kirjeldatud faasid néitavad kéimasolevaid protsesse, kuid ei néita tegelikku

Opiststeemi diinaamikat. Parima tulemuse saavutamiseks on kasutusel joonisel 1
ndidatud mudel. (vt Clark, D.)
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» Andllsifaas |«

!

Rakendusfaas ¢ > Hindamisfaas < ' Disainifaas

v ]

» Arendusfaas |«

Joonis 1. Opisiisteemi disaini mudel. Voolav graafik.

Selle mudeli jargi kdige olulisem téhtsus on pideval kontrollil jatagasisidel kogu
programmi jooksul. Rohutatakse ka kdigi viie faasi koostoo tahtsust, naidatakse, et
Opististeemi disaini protsess e ole lineaarne (waterfall) vaid diinaamiline motda
spiraali arenev protsess. (vt |CF Consulting Instructional Systems Design) K&k viis

faasi on jatkuvalt tegevuses kogu protsess véltel.

3.2. VAJADUSTE ANALUUS

Viljandi maakonna arvutidpetgjate, kunstiGpetajate, monede tuttavate arvutigraafikast
huvitatute ning ménede Bppurite hulgas on korraldatud véike kisitlus. Selgitamaks
eelkdige Opetgate arvamust arvutigraafika dppematerjali vajaduse kohta. Kisitlus
saadeti kbikidele Viljandimaa Uldhariduskoolide arvutiopetgjaile ja paluti see edastada
ka omakooli kunstidpetajaile jateistele huvitatuile. Seega el ole teada, mitu inimest
kisitlusega tutvus. On agateada, et vastuseid laekus 13.

Kusitluse kiireks 18biviimiseks on kasutatud veebilehekiilge eFormular. eFormular on
unikaal ne elektrooniline vahend, mis vBimaldab kerge vaevaga koostada el ektroonilisi
ankeete (eFormulare) ning nende abil Interneti kaudu kusitlusi 18bi viiajaandmeid
koguda. Kisimused véivad olla kas etteantud valikvastustega voi vaba vastust
eeldavad. Taidetud eFormularide andmed laekuvad tihtsesse andmefaili, mida on kerge
oma arvutisse kopeerida ja siis tabel arvutusprogrammiga téddel da.

Labiviidud kisitluse essmesed kaks kiisimust puudutasid vastgjat ennast.
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Esimene kiisimus palus teatada, kellega on tegemist, kas arvutigraafika huvilisega,
arvutiopetajaga, kunstidpetajaga voi kellegi muuga. Vastamisel vois kasutada ka mitut
varianti.

Tulemus on ndhajoonisel 2 oleval diagrammil.

Kes Sa oled?

/1 [

Arvutlg.r'aaﬂka Arvutibpetaja Kunstidpetaja Muu
huviline
Arv 5 7 1 1
Joonis 2

Kuna kUsitlus saadeti arvutiOpetgjaile ja paluti edastada kunstiOpetgjaile jakateistele
arvutigraafikast huvitatuile, siis huviliste ja arvutiOpetajate osakaal ongi ettearvatult
suur. Pisut hdmmastust tekitab kunstidpetgjate vaga vaike aktiivsus. Kahjuks ei ole
teada, kui paljude kunstidpetajateni see kisitlus Uldse joudis.

Teine klsimus pltdis selekteerida klsitletavaid arvutigraafika oskuste jargi.

Voimalikud variandid olid: olen vohik, algaja, kesktase vOi professionaal.
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Millised on Sinu arvutigraafika oskused?

Olen vBhik

Algaja

Kesktase

Professionaal

Arv

0

9

0

Selgus, et enamus on algajad voi peavad enda oskusi keskmisel tasemel olevaiks.

Joonis 3

ArvutiOpetajate arvamus endast on joonisel 4.

Arvutibpetajate arvamus

Olen vdhik

Algaja

Kesktase

Professionaal

Arv

0

4

0

Joonis4

Jargnevad kisimused putdsid selgitada, millised on arvutigraafika-alaste

Oppematerjalide vajadused.

Kolmas klisimus. Kas eestikeelseid arvutigraafika 6ppematerjale on piisavalt? Vastata

sai Jah voi Ei. Tulemused on joonisel 5.
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Kas eestikeelseid arvutigraafika dppematerjale on
piisavalt?
Jah Ei
Arv 2 11
Joonis 5

Neljas klissmus aitas teada saada, kuidas suhtutakse veebipohistesse arvutigraafika
Oppematerjalidesse. Tulemused on joonisel 6.

Kas eestikeelset veebipdhist arvutigraafika dpetust
on vaja?
| —
Jah, igal juhul Ei, raamat oleks parem Pole vaja
Arv 12 1 0
Joonis 6

Viiesklsimus. Kuidas suhtutakse paberile trikitud arvutigraafika dppematerjalisse?
Vastamiseks oli voimalik valida kolme variandi hulgast: Jah, igal juhul; Ei, kui materjal
on veebist kattesaadav; Pole vaja. Tulemused on joonisel 7.
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Kas eestikeelset trukitud arvutigraafika 6pikut on

vaja?

Kuues kilisimus tahtis teada, kas kiisitletav on ndus maksma talle tundmatu
arvutigraafika-alase raamatu eest 300 krooni. Jooniselt 8 voib néha, mida arvati.

Jah, igal juhul Ei, kui materjal on Pole vaja
Arv 8 5 0
Joonis 7

Kas Sa oleksid ndus raamatu eest maksma 300kr?

Seitsmes kiisimus. Paluti avaldada arvamust selle kohta, kui palju peaks olema
Arvutigraafika Oppematerjalis teooriat, kui palju praktilist osa. Jargneval diagrammil

(Joonis 9) on vastanute arvamused naha.
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Kas arvutigraafika 6ppematerjal peaks olema pigem
teoreetiline vai praktiline?

Ainult teooria | Teooriat rohkem Vordselt E”a"?'?‘s“ Ainult praktiline
praktiline
Arv 0 0 5 8 0
Joonis 9

Huvitav on vorrelda sarnase kisitluse tulemusi, mille korraldas oma diplomito6 raames
Rando Ojassoo TPU Haapsalu KolledZist.

Tulemused langesid kokku jargmiste kiisimuste puhul.

Kas veebipbhist arvutigraafika 8ppematerjali on tarvis? Mdlemad kisitlused néitasid
valdava enamuse soovi sellise dppevahendi jérele, kuna eestikeel seid Gppematerjae el
ole piisavalt.

Samuti eelistasid molema kiisimustiku vastajad pigem praktilist kui teoreetilist
Oppematerjali.

Erinevatulemuse andis suhteliselt ebamaérane kiisimus 300 kroonise arvutigraafika

raamatu ostmise kohta. Rando Ojassoo kiisimustele vastajad kdhklesid, kas osta voi
mitte. Kerge tlekaalu said siiski need, kes arvasid, et nad ostaksid sellise raamatul.

Viljandimaal vastgjad reeglina sellist raamatut sellise hinnaga el osta. Killap on Lduna-
Eesti elatustase, Opetajate palgatase madalam kui eeldatavalt Tallinnakesksed vastajad.

Jareldused. Arvutigraafika-alast Oppematerjali on hadasti tarvis. |lmtingimata peaks
see olema veebist kéttesaadav. Suureformaadilise téisvarvitrukis raamatu véljaandmine

e oleilmselt mgjanduslikult kasulik.
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3.3. AINEVALDKONNA ANALUUS

L &htudes sellest, mida koolitajad on pidanud heaks arvutigraafika kursustel Opetada,
peaks Uldhariduskoolidele mdeldud arvutigraafika Opik sisaldama jéargmist:

Protseduurid, oskused, mida peaks dpiprogramm Opetama

e Vektorgraafika

objektide joonistamine

- suumimine ja paanimine

- Objektide aktiveerimine ja eemaldamine
- Objektide varvimine

- objektide jarjestuse muutmine

- objektide deformeerimine

- objektide grupeerimine

- duplikaatide tegemine

- Objektide joondamine

- objektide kombineerimine

- teksti kirjutamine ja kujundamine
- efektide kasutamine

- salvestamine ja eksportimine

e Rastergraafika

- pildi saamine arvutisse

- suumimine japaanimine

- varvussiigavuse muutmine

- resolutsiooni muutmine

- kadreerimine jal6ikamine

- heleduse ja kontrastsuse seadmine

- varvidereguleerimine
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- kloonimine

- t6otamine maskidega

- tootamine objektidega

- teksti kirjutamine ja kujundamine
- fotomontaazi loomine

- pintdite kasutamine

- efektide kasutamine

- salvestamine ja eksport

Teadmised, mida peaks Gpiprogramm sisaldama

millised on olulised erinevused paberile prinditava ja ekraanil vaadeldava pildi
tegemisel ja salvestamisel

millal kasutada vektor- jamillal rastergraafikat
millal jamiks on vgjafaile eksportida
kasutatav terminoloogia eesti jainglise keeles

klaviatuuri kiirkorraldused
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Mdisted ja seosed nende vahel, mis peaksid Gpiprogrammis olema

vektorpilt grupp objekt
F Y j
koostisosad }—T ‘ koostisosad ‘ ‘ koostisosad ‘
asukoht «—
kuju <
omadused L omadused ‘
asukoht <4+— asukoht «
suUrus  «—— joonevary | tui
eriomadustega eriomadustega ¢! jarjestus paksus Pty
grupid objektid padrdenurk laad
ekt labipaistvus suund
OopjeKtl Latlerili lukustus otsad
™ oksteise sees > ristkalik taidisvany omadused
tekst obiekti _ suund —
> e > ellips pikkus —
—»  kontuurid  hulknurk > s6im
H» ruumilisus I tekst .
omadused
~» varjud L» rasterpilt asukecht —
—» Koonid
Joonis 10. Vektorgraafika moisted ja nendevahelised seosed
\ v v v
rasterpilt <— varvikaralid objekt —m» objektimask |-» piksel
ujuvus asukoht
serv mddtmed
Black and White labipaistvus
Grayscale varvusslgavus
Indexed bmp mc";c";tmedg
. . HiColor uf heledus
varvusslgavus - TrueColor JP? VANVUS
oy | .
mootme_d g varvikullastatus
resolutsioon prg
salvestuse failiformaat i cpt
psd

varvussusteem RGB
kontrastsus E CMYK
HSB

Joonis 11. Rastergraafika mdisted ja nendevahelised seosed
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3.4.OPPESISU

Arvutigraafikat kasitleva dppematerjali sisu kavandamisel tuleb léhtuda eelkdige
sellest, mida on vaja dpetada, milliseid mdisteid tuleb kéasitleda, milliseid oskusi tuleb
Opetada ja missuguseid teadmisi peavad tulevased &ppurid omandama. Kuna tegemist
on alggjatele mdeldud digitaal se 6ppematerjaliga/dpikuga, siis Ulesehituse Uldine
printsiip peab olema lihtsamalt keerulisemale. Kusitlustulemusi arvestades on Gpiku
sisu eelkdige praktilise kallakuga. Praktilise poole tunduvat tlekaalu vorreldes
teooriaga pdhjendab kateiste koolitajate Gppekavade anallilis. Lisaks veel pohilise
sihtgrupi eripara— el ole vdoimalik motiveerida tildhariduskoolide 6ppureid omandama
teadmisi suuresti teoreetilise Oppematerjaliga.

Sellest [ahtuvalt on teadmised ja oskused esitatud peamiselt ainult konkreetsete néidete
varal. Alguses olevad lihtsamad néited harjutavad peamisi t6ovotteid kasutamaja
selgitavad pohimdisteid. Igajargmine néide toob sisse méne uue madiste voi kasutab
mdnda uut toovotet. Jargnevad néited on jarkjargult keerulisemad ja nduavad kogu aeg
ka eelnevate oskuste rakendamist.

Néited on kolme, nelja kaupa grupeeritud ja moodustavad harjutused. Harjutuste maht
on valitud selliselt, et seal olevate uute moistete ja toovotete hulk e oleks véga suur,
see tahendab, et dppur peaks olema suuteline neid korraga meeles pidama. Néidete
praktilisel e kaasategemisele e tohiks kuluda ronkem kui 2x45 minutit.

Iga harjutuse |Gpul on Ulesanded iseseisvaks harjutamiseks. Ulesanded on reeglina
reproduktiivset laadi st nduavad harjutuses omandatud teadmiste veelkordset
rakendamist. Ulesandes on tlks mingi pilt v&i joonis v&i kujundusdetail ette antud.
Oppuri {llesandeks on iseseisvalt samasugune tulemus saavutada. Mida véiksemad on
erinevused etteantud pildi jajareletehtu vahel, seda parem.

Esimeste iseseisvate Ulesannete juures on kindlasti ka abistavad vihjed selle kohta,
millises jérjekorras, missuguseid to6votteid on otstarbekas kasutada. Pohilisi oskusi
aitavad Opiku veebiversioonis meelde tuletada ka hiire kursori juurde ilmuvad

| Ghikesed Bpetussonad.

|ga kahe harjutuse jarel on kordamise osa. Seal on Ulesanded, mis nBuavad reeglina
kogu eelnevalt Opitud oskuste rakendamist. Nende Ulesannete juures on abistavate
vihjete hulk viidud miinimumini. On ainult tksikud tahel epanujuhtimised olulisematele
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detailidele. Need Ulesanded on ka rohkem probleemilesannete moodi, see téhendab, et
lahendusmeetod ja kasutatavad t66votted, toovahendid tuleb dppuril iseseisva

otsustamise teel valida.

Nii iga harjutuse 18pul olevates iseseisvates Ulesannetes kui ka kordamisiilesannetes on
monikord ka mdndagi uut, mida varasemates néidetes pole kasitletud. 1ga uue toovotte
kohta on siis ka tgpsemad juhised, kuidas ja mida teha.

K&ige 18pus on niinimetatud kontrollt66d. Need on Ulesanded, mis nduavad kogu
eelneva materjali kasutamist. Kui dpiku kasutaja omandab kaesol eva 6piku abil
teadmisi iseseisvalt, siis voiks neid tlesandeid proovida lahendada. Kui on jéukohased,
siisvoib arvata, et Opikus esitatud materjal on omandatud. Kui selgub, et ei saa

hakkama, siis tuleks Gpiku néiteid veelkord uurida.

Kui kéesolev dpik on abistavaks vahendiks mdnele Bpetaja poolt juhendatavale
Oppetunnile, siis vast sobivad esitatud kontrollt60d dpetajal e eeskujuks, et umbes
samasuguse raskusastmega tlesandeid ise koostada.

Kindlasti on dpikus dppimist ja Opiku kasutamist abistavad peatiikid: sisukord,
néidetes kasutatavate piltide Internetist allalaadimise voimalus, klaviatuuri
kiirkorralduste loetelu, indeks Opikus kasutatavate moistete inglisekeel sete vastetega,
rakendusprogrammi menutikorral duste loetelu koos | Uhisel etustega jms. Sisukord ja
indeks on varustatud ka linkidega, mis suunavad kasutaja soovitud peatiiki juurde.

Opetamiseks kasutatav tarkvara. Arvutiprogramme, mis véimaldavad jooniseid ja
pilte tdodelda, on palju. Tuntumad on Macromedia Freehand, Adobe Illustrator, Corel
Draw erinevad versioonid, Adobe PhotoShop ja Corel PhotoPaint. Vabavara
programmidest peetakse killalt heaks GIMPi, mis on mdeldud rastergraafika
t66tlemiseks. Kaesoleva dpiku materjali esitamiseks on valitud firma Corel
graafikapaketi Uheksas versioon. Corel seet6ttu, et koolide arvutiklassides on ta killalt
sageli olemas (oluliselt odavam kui Adobe programmid). Uheksas versioon sobis aga
omavoimaluste poolest. Ei ole liiga uus, mida kéesoleva dpiku kasutajail voibolla
kusagilt votta pole. Samal gjal voimaldab see programm tutvustada kdiki pohilisi

arvutigraafika véimalusi.

Pilditdotluse pohimdtted ei soltu sellest, missugust programmi selleks kasutatakse.
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Kellel e ole kasutada Coreli tarkvara, vaid nditeks Adobe oma, siis tuleb arvestada

mdningate erinevustega moistete kasutuses. Naiteks on rastergraafikas Corelil

kasutuses mdiste objekt, Adobe tarvitab samas tdhenduses maistet kiht. Loomulikult on

erinevused ka muudes detailides, kuid to66votted el ole pohimatteliselt erinevad.

Jargnevalt on toodud 6pikus kasutatavad moisted ja teemad nende esinemise

jarjekorras.

Sissgjuhatus

Vaata lisaks

Lingid arvutigraafika Opetustele Internetist.

| osa Vektorgraafika (Corel DRAW)

Algus

Paar tutvustavat sona selle kohta, kuidas Gppematerjali kasutada

Sisukord

Sissgjuhatus

V ektorgraafika olemus

PGhimaisted: joon, objekt, grupp ja nende omadused.
V aata kdesoleva too peatiikki 3.3 — vektorgraafika mdisted ja seosed nende vahel.

Corel DRAW tutvustus

Programmi t6okeskkonna tutvustus. M&isted: menidriba, standardne nupuriba,
omaduste riba, todriistariba, joonlaud, téolaud, to6leht, olekuriba, kinnisaknad,
varviriba.

Programmi haé estuse muutmine. t66lehe suurus ja orientatsioon, modtuhikud,

objektide haakumise véljalllitamine janii edasi.

1. Harjutus

Pohilised toovotted
Objektide joonistamine (ka korrapérased jatsentrist alates), suumimine, paanimine,

aktiveerimine, eemaldamine, varvimine (kal&bipaistev téidis), jarjekorra muutmine,
t60 mitme objektiga, objektide liigutamine, suurendamine, véhendamine,
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pooramine, kallutamine, grupeerimine, piirjooned (vérv, paksus, taidise peal voi al,
objekti suurendamisel séilitada joone paksus voi mitte), kasulikke nduandeid (istu

sirgelt, kasuta klaviatuuri, suumi, paani, tee duplikaate, ara kopeeri).
e Duplikaat

Mitmed duplikaadi tegemise votted. Edit mentlst Duplicate, hiire parem klahv,
mitme duplikaadi tegemine hiire ja klaviatuuriga)

e Ellipsidjajoondamine

Ellipsite ja ringjoonte joonistamine, objektide joondamine
e Ristkilikud

Ristkulikute joonistamine
o Iseseisvalt

Objektide podramine kindla nurga vorra

N

.Harjutus
e Sirged

Sirgete joonistamine vabakae pliiatsiga, murdjoone kuju muutmine sdlme
t60riistaga, peegel damine, mitmest objektist ihe kombineerimine, sdlmede

thendamine.
o Koverad
K dverjoonte joonistamine vabakée pliiatsiga,
e |seseisvalt
Joone parameetrid: varv, paksus, laad, kalligraafiline joon.
Kordamine
Ellips teisendamine jooneks, sdlmede lisamine
3. Harjutus
e Teksti kujundamine

Kunstiline tekst, selle kujundamine. kirjatiip, téhevahe, reavahe, t66tlemine sdlme

tooriistaga, tdhtede ptdramine.
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e Teksti asetamine joonele
Teksti paigutamine ellipsi Ulesjaallaserva
e Simbolid
Slimbolite kinnisaken
e |seseisvalt
Objektist osa varjamine ndhtamatu taustavarvi objektiga
4. Harjutus
e Laigutekst

L&iguteksti kirjutamine, parandamine. Tekstiraamide tihendamine. Kujundamine,
joondamine, téhevahed, reavahed jms

e Tekst objektide seesja Umber
Kuidas asetada |6iguteksti suvalise kujuga objekti sisse ja Umber
e Vertikaalne tekst

Kuidas kirjutada tlalt alla, 16iguteksti teisendamine kunstiliseks ja vastupidi. Teksti

telsendamine jooneks ja sdlme t6driistaga deformeerimine.
o Iseseisvalt

Perspektiivi efekt, objekti ja selle sees olevateksti eraldamine, |6iguteksti piirjoone
muutmine, teksti vertikaalne joondus.

Kordamine

Rasterpilt, téidismustrid, teksti joonele kirjutamine.
5. Harjutus
e Objektide thendamine

Mitmest objektist tihe kombineerimine, auguga objektid, objekti koostisosadeks
lahti votmine.

e Keevitamine

Mitme objekti Uhise piirjoone leidmine, +margiga duplikaat tapselt originaali peale.
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Kéarpimine

Uhest objektist teise kattuva osa éra|ikamine.
Ldikamine

Kahe kattuva objekti Uhisosaleidmine

| seseisvalt

6. Harjutus

Véarvimine

Toon-toonis varvimine

Perspektiiv

Umbriku efekt

Mustrid ja ruumilisus

Objektide varvimine mustritega, ruumilisuse efekt.

| seseisvalt

Kordamine

Toon-toonis varvimine ronkem kui kahe vérviga

7. Harjutus

L 8bipaistvus
Radiaalne |dbipaistvus ja selle séttimine
Kontuurid

Kontuuri tekitamine, kontuurgrupi lammutamine, kontuur jdmeda raamjoone

asemel

Objektid Uksteise sees

Objektide paigutamine Uksteise sisse ja selle praktiline kasutamine
Kihid

Objektihaldur, objekti Uksteise kiilge haakumine

| seseisvalt
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8. Harjutus

Nuga ja kustutuskumm

Hulknurgad ja spiraalid
Moonutused javarjud

Lédtsed japliiatsid

Kunstilised pliiatsid ja Bezier pliiats

| seseisvalt

Kordamine

Servakant, taidismustri tegemine

Veel néiteid

Onnitluskaart
Abijoonte sdttimine, printimise piirkond
CD-Umbris

Tapsete modtmetega ristkilik, paberi pdéramine pdigiti, toolehtede lisamine ja

Umbernimetamine, objektide paigutamine Uhelt to6lehelt teisele.
Nimekaardid

Rastergraafika

Import, servade |6ikamine, heleduse muutmine, kontrastsuse ja varvide muutmine.

Pilt on valmis

Salvestamise juhised

ipg

pildi eksportimine jpg-ks
gif

pildi eksportimine gif-ks

wmf
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pildi eksportimine wmf-ks

Lisad

Failid

moned stimbolid jarasterpildid, mida on harjutamiseks vaja
Kiirkorraldused

M Gisted

eesti jainglisekeel sete terminite loetelu koos linkidega
Menuu

Corel DRAW mentitikéaskude | hikirjeldused

Rasterefektid

Naiteid moningatest rasterefektidest

Kontrollt6od

Neli varianti Ulesandeid, mis hdlmavad kogu vektorgraafika materjali

Il osa Raster graafika (Corel PHOTO-PAINT)

Algus

Paar tutvustavat sona selle kohta, kuidas Gppematerjali kasutada

Sisukord

Sissgjuhatus

Photo-Paint’i tutvustus

Programmi t66keskkonna tutvustus. Mentlriba, standardne nupuriba, maskide ja

objektide nupuriba, omaduste riba, kinnisaknad, varviriba, olekuriba, tooriistariba.
Pilt arvutisse
Kust saab pildi arvutisse? Nouandeid digifotoaparaadi, skénneri kasutamise kohta.
Salvestamine

Salvestamine ja eksport
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M 0Oisted
e Resolutsioon

Maisted piksel, raster, pildi punkt, resolutsioon ja modtuhikud, pildi suuruse

muutmine, sakiliste servade silumine
e Varvusslgavus
Vérvussiigavus ja selle Uhik, néited
e Failivorming
BMP, JPG, TIF, GIF, PNG, CPT, PSD
e Varvisisteemid
RGB, vastandvarvid, CMYK, HSB, varvikullastus
e Kordamine
Enesekontrolli test kiisimuste ja valikvastustega
Salvestamine ja eksport
1. Harjutus
e Suumimine, paanimine
e Varvussligavuse muutmine
RGB, CMYK, Grayscale, Black and White
o Kadreerimine
Pildi m&6tmed ekraanil ja paberil
¢ Resolutsiooni muutmine
Vajalik resolutsioon paberile trukkimiseks ja ekraanil vaatamiseks

| seseisvalt

2. Harjutus

Heleduse, kontrastsuse muutmine

Heledus, kontrastsus, intensiivsus. Histogramm. Heleduse automaatne ja kasitsi

korrigeerimine. Varvikullastus.
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Véarvitasakaal
Véarvus, killastatus, heledus, vérvitoon vérvitasakaal .

| seseisvalt

Kordamine

w

Ekraani pildi paigutamine puhvrisse ja selle valjastamine fototdotlusprogrammi.

. Harjutus

Kloonimine
Foto defektide parandamine, millegi eemaldamine pildilt jalisamine.
Maskid

Ellips-mask, maski esitusviisid, maski serv, maski Umberpdtramine, paberi varv,
kustutamine, varvimine, volukepiga maskeerimine, tolerants, pintsliga
maskeerimine, pintsli serv jalabipaistvus, maski suurendamine ja véhendamine,
maski salvestamine, varvikanalid, pildi teravustamine ja udustamine.

| seseisvalt

L assoga maskeerimine, valjaldike liigutamine

. Harjutus

Objektid
Objektihaldur, objektide kopeerimine, objekti serv, maski transformeerimine,
kopeerimine selekteeritud ala sisse, objekti mask

L &bipaistvus

Obj ektide paigutamine Uksteise sisse, objekti 18bipaistvus, |abipaistev pintsel,
varvitundlik |&bipaistvus, objektide Uthendamine taustaga ja omavahel.

Tekst

Pool -18bi paistev mask, afa-kanali teisendamine maskiks, maski teisendamine
objektiks, pipett, teksti kirjutamine, efektid, varjud.

| sesaisvalt

Fotomontaaz
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Kordamine
Ved néiteid
V ektorgraafika vahenditega maski ja pintslijoone tegemine
Varvimise pintslid, efekti pintdlid, pulverisaator
Animatsioon, animeeritud gif-faili valmistamine
Lisad
e Failid
rasterpildid, mida on harjutamiseks vaja
e Kiirkorraldused
e Madisted
eesti jainglisekeel sete terminite loetelu
e Menul
Corel PHOTO-PAINT mentitkaskude lUhikirjeldused
o Rasterefektid
Naiteid mdningatest rasterefektidest
Kontrolltéod

Neli varianti Ulesandeid, mis hdlmavad kogu vektorgraafika materjali

3.5. DISAIN (Storyboard ehk kuidas see kdik valja naeb)

Oppematerjal on mdeldud kasutamiseks kahel kujul:

e harjutuslenti saab vaadata arvutiekraanilt kasutades selleks veebibrauserit,
¢ harjutusliehed saab paberile printidaja siis 6ppimiseks kasutada.

Arvutist vaatamisel on oluline mugav navigeerimine erinevate dppetiikkide vahel.
Selleks on ekraanil kogu aeg néhtav mentilsiisteem, samuti lingid teksti sees. Menlil

mugavaks kasutamiseks on brauseri aken on jaotatud kolmeks raamiks (frame).
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Ulal on 60 pikseli kdrgune riba. Seal on pilt, mis on m&eldud eristamaks Gpiku esimest
jateist osa. Esimesel osal on see pilt kollaka tooniga ja sisaldab teksti Corel DRAW
Opik alggjaile. Teisel osal on pilt rohekat tooni jatekstiga Corel PHOTO-PAINT.

Alumine osa on jagatud vasakuks ja paremaks pool eks.

Vasak pool on laiusega 175 pikselit. Seal asub kahetasemeline meniil. Esimene tase
sisaldab harjutuse loetelu ehk niinimetatud peatiikke. Teine tase sisaldab konkreetse
harjutuse naiteid, harjutuslehti, Gppetiikke. Menti teine tase avaneb ja sulgub

automaatselt kui hiirega vajutada mdne esimese taseme valikule.

Parem pool on kdige suurem. Selle suurus soltub ekraani resolutsioonist ja akna
suurusest. Kdige mugavam peaks seda olema vaadata kui aken on téisekraani reziimis,
kuvari resolutsioon on 1024z768 pikselit ning kirja suurus on brauseris seatud
keskmisele véartusele ( MS Internet Explorer’is View mentlst Text Sze, Medium).

Parem pool sisaldab dpiku harjutuslehti, kus on néited, Ulesanded ja muu vaalik, mida
menist valida saab.

Harjutusehed on ka kindla struktuuriga.

Pais. Ulal vasakul on number, mis néitab harjutuse numbrit ja mitmes néide on
meniitist valitud. Selle all on teema, millega selles néites tegeletakse. Ulal paremal on
marge selle kohta, kas harjutusleht on vektor- voi rastergraafika kohtajaselle all on
link, kust saab harjutuslehe PDF-versiooni ekraanile, et see siis paberile printida.

Sisu. Oppetilki vdi harjutuslehe sisuline osa on reeglinajagatud vertikaal selt kolmeks.
Vasakul on tooriista pilt, mida antud hetkel kasutama hakatakse. Selle kérval on jutt,
kuidas ja mida tuleks selle tooriistaga teha. Paremal on pilt, mida me valitud tooriistaga
saada tahame.
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Joonis 12. Oppematerjali veebivaade.

Kiri, mida kasutatakse harjutuslehe sisulises osas, on Verdana suurusega 2. Péises on
Arial suurusega 3, harjutuslehe teema on paksus kirjas.

Vasakul oleva menlt kiri on Verdana ja suurused 12 pikselit esimesel tasemel, 10
pikselit teisel tasemel.

Oppetiikkide paberile prinditav PDF versioon on reeglinakirjaga Arial 12.

41



4. OPIPROGRAMMI RAKENDAMINE

4.1. TEHNILINE RAKENDAMINE

Kogu arvutigraafika Opik baseerub keelel HTML ja on seega vaadeldav ja kasutatav
mingi veebilehtisgja ehk brauseriga. Kindlasti peab brauseril olema sisse lulitatud
JavaScript'i tugi.

Kuna brauserid on véga erinevad, siis on raske tagada dpististeemi Ulhesuguse toimimise
kdigis brauserites. Hetkel peaks kdik laitmatult tdbtama M S Interneti Explorer’i
uuemate versioonidega ja Operaga. Netscape Navigatori tugi on praegu veel
realiseerimata.

Moned HTML failid on kasitsi kirjutatud. Naiteks index.html, mis brauseri akna

kolmeks raamiks jaotab.

Uldl ribal olev pilt on tehtud CoreDRAW ja Corel PHOTO-PAINT igaja eksporditud

jpg vormingusse.

Vasakul olev menti on realiseeritud JavaScriptiga. Scripti aluspdhi on saadud
Internetist leheklljelt The JavaScript Source ja on vabavara. M dningase kohendamise
tulemusena t66tab mentil Internet Exploreri ja Operaga kuid paraku veel mitte
Netscape ga.

Paremal olevad harjutuslehed on tehtud CorelDRAW’ ga. Nimetet programm voi mal dab
omi tdolehti salvestada nii HTML kujul kui ka PDF kujul. Seega ka harjutusehtede
prindiversioonid on tehtud Corel DRAW’ ga.

Kuna HTML kujule teisendus on Corel DRAW’ | pisut vigane (unustab siit-sealt rasvase

kirja&ra), siistuli saadud kood késitsi Ule kdia.

Osadel e harjutuslehtedel e on lisatud JavaScript’i, mis tekitab véimaluse hiire kursori
juurde saada ltihikesi abistavaid dpetussonu. See skript on samuti vabavara ja
Internetist tasuta allalaaditav lehelt Dynamic Drive.

Opiku esimesed harjutuslehed, mis kasitlevad pdhilisi toovétteid, sisaldavad ka
animatsioone. Animatsioonid on tehtud programmiga CamStudio (Open Source), mis
salvestab ekraanil toimuva AVI failina. Animeeritud GIF-ks teisendas selle Corel
PHOTO-PAINT.
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4.2. PEDAGOOGILINE RAKENDAMINE

Ké&esolev dpik on mdeldud neile, kes tahavad teha tutvust arvutigraafika voimal ustega.
PShiline sihtriihm vaiks olla tldkoolide 6pilased ja Opetajad (kunstidpetajad, koolilehe
toimetajad). Loodetavasti |elavad sellest dppematerjalist Uht-teist kasulikku ka need

inimesed, kellel juba on arvutigraafikaga moningaid varasemaid kogemusi.

Arvutialaseid eelteadmisi oleks vajatavalise algbpetuse mahus st peaks oskama
programme kéivitada, sulgeda, t6id salvestada ja avada. Selge peaks olema klaviatuur.

Opik ei pretendeeri téiuslikkusele. Eesmérgiks on teha tutvust arvutigraafikaga,
pohiliste kasutatavate maistetega ja todvahenditega. L oodetavasti saab igailks selle
Opiku materjali omandamise jarel edaspidi lihtsamad trikised ise kujundatud javélja
prinditud. Samuti e peaks mone pildikese Internetis kasutamiseks etteval mistamisel

teiste abi vgja minema.

Opik on eelkdige mdeldud kasutamiseks iseBppijaile, agamiks ka mitte arvutitunni
vOi kunstitunni tdiendava materjalina

Oppematerjal on jaotatud suuremateks harjutusteks, mis omakorda jaotuvad teemadeks.
|ga harjutuse alul on sisujuhatus, millest juttu tuleb ja mida selles harjutuses Gpetatakse,
mis on eesmérk. Harjutuse [Gpul on tlesandeid iseseisvaks proovimiseks. 1ga kahe
harjutuse jarel on suurem kordamise peattikk, kus on veel harjutusilesandeid.

Harjutuste teemade |ehekiljed on kujundatud selliselt, et vasakul on enamasti
toéovahendi pilt, mille peaks siis ekraanilt Ulesleidmajahiiregavalima. Pildi kdrval on
jutt sellest, mida ja kuidas peaks totvahendit kasutama ja lehekillje paremal serval on
pilt sellest, mis siis vélja peaks tulema.

| sesei svate harjutustena on moeldud teha etteantud vahenditega etteantud pilt.
Tavaliselt on néidispiltide juures méningaid vihjeid, et aguses pisut lihtsam oleks.
Osade iseseisvate harjutuste juures on ka pikemaid Spetussonu, mis kasitlevad neid
teemasid, mida harjutusteemade hulgas el ole. Kogu materjali omandamisekson
Oppijail kasulik kdik harjutused l&bi teha.

Oppematerjali 16pul on méned naidiskontrol[t66d. Kui kogu dppematerja on
|abitootatud, siis voiks proovida, kas saab neist jagu. Kui selgub, et mitte, siistuleks
IImselt veel harjutada.



5. OPIPROGRAMMI DIDAKTILINE OTSTARBEKUS

Evalvatsioonil on véaga oluline roll kasutajasdbraliku dpidisaini loomisel.

Evalvatsioon on jatkuv protsess, mille kéigus kogutakse informatsiooni kasutatavuse
kohta, selleks, et muuta stisteemi taiuslikumaks voi hinnata valmis toodet (vt Clark, D.)

5.1. EKSPERTHINNANGUTE EESMARK JA HANKIMINE
Hindajaid oli 13.

Eksperthinnangute eesmérgiks on:

e hinnata dpiprogrammi efektiivsust ja kasutajasdbralikkust;

¢ hinnata dppelilesannete lahendamise j6ukohasust;

e hinnata programmi vastavust Opetajate vajadustele;

Tulemuseks on saada tagasisidet valmistatud Gppematerjali sobivusest reaalsele
kasutgjale, leida puudujdagid ning parandada need.

Hinnangud hangiti eFormulari kusitluslehe pdhjal, kus kiisiti hinnangut koostatud
Opiprogrammi erinevate kilgede kohta. Kisitlus on lisas 1.

Hinnati viiepallise skaala alusel:
Y _2“ " _1“ ., Ou ., +1u , +2u
el sobi Uldse; vaabtaendamist; e oskadelda; sobiv; vagasobiv

Tulemused on toodud jargnevatel diagrammidel:



Uldmulje kujunduse kohta on

/
Ei sobi Vajab . Ei oska telda Sobiv Suureparane
taiendamist
Arv 0 1 0 10 2
Joonis 13
Kasutamise lihtsus, arusaadavus on
Keeruline Pisut tillikas | Ei oska 6elda Sobib Suureparane
kasutada
Arv 0 0 0 6 7
Joonis 14




Oppeteksti sisu on

R?_skestl Keeruline Ei oska 6elda | Arusaadav Kfz_rgestl
moistetav moistetav
Arv 0 0 0 7 6
Joonis 15
Illustratsioone on
/
Véaga vahe Véahevoitu Parajalt Palju Liiga palju
Arv 0 1 12 0 0
Joonis 16
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Kas on vaja keerulisemaid votteid ette naidata?

Animatsioone

—
Pole vaja Moned voiks Ei tea Palju peaks Igal pool
Arv 2 10 0 1 0
Joonis 17
Teooriat on dpikus
Véaga vahe Véhe Parajalt Palju Liiga palju
Arv 0 0 13 0 0
Joonis 18
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Opiku struktuur, teemadeks jaotus, Ulesehitus on

Véga halb Kehva Kaib kah Sobib Véaga hea
Arv 0 0 0 7 6
Joonis 19
Pakutavad ulesanded on
Véaga rasked Rasked Ei oska telda Kerged Lihtsad
Arv 0 0 5 8 0
Joonis 20




Kas selle 6piku abil on vBimalik iseseisvalt 6ppida?

Kindlasti mitte | Raskustega | Ei oska telda On Kindlasti on
Arv 0 0 0 8 5
Joonis 21

Kas selle 6piku abil saab 6petada?

Kindlasti mitte | Raskustega | Ei oska telda Saab Kindlasti saab
Arv 0 0 1 7 5
Joonis 22
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Millal Sina hakkad seda 6pikut kasutama?

Mitte kunagi Tulevikus voib; Sel aastal N"Pea I.(u' Kohe
olla voimalik
Arv 0 0 0 10 3
Joonis 23

5.2.HINNANGUTE ANALUUS

13 vastgjat on natukene vahevaitu, et pohjalikku analliis teha, kuid mingeid suhtumisi
jahoiakuid saab ilmselt ikkagi jalgida. Kéesoleva too peatikis 3.2 on kirjutatud, et
kiisimustele vastajad olid peamiselt Viljandimaa arvutiGpetajad. Neilt lagkus seitse
vastust. Viljandimaal on 10 gimnaasiumi ja neil peaks olemakaigil arvutidpetaja.
Pohikoolidel reeglinatédiskohaga arvutiopetajat ei ole. Paljudel on arvutidpetaja mitme
kooli peale Uks.

Seitse vastgjat on ilmselt aktiivsemad ja arksamad dpetajad ning nende arvamus on ka
kaalukam. V8ib loota, et Viljandimaa aktiivsemate arvutidpetajate hinnangud
Oppematerjalile e erine oluliselt kogu eesti arvutidpetajate omast.

Ulal toodud diagrammidest v6ib valjalugeda, et

e Uldmuljet peetakse heaks vdi véaga heaks (92%), vaid iiks vastaja arvas, et kujundus
vajaks téiendamist. Oppematerjali kasutada on lihtne (joonis 12).

e Sisuonkdigi vastaate meelest arusaadav voi kergesti mdistetav. Illustratsioone on
ka pargjalt. Uks vastaja (8%) kiill arvas, et vGiks ronkem olla. Natukene rohkem
erinesid vastajate arvamused animatsioonide vajalikkuse kohta. 15% arvas, et neid
pole tldse vajaja 8% soovis neid palju. Enamasti (77%) leiti, et mdned peaksid
olema.
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Hammastav Uksmeel (100%) on selles, et teooriat on Gppematerjalis tapselt
parasjagu.

Oppelllesannete hindamisel jéid vastajad ilmselt hétta, sest kiisimustele vastamise
aeg oli luhike. Arvutigraafikaga varem kokkupuutunud Gpetajad oskasid Ulesannete
raskust hinnata, véhem kogenenumatel oleks olnud tarvis Ulesanded ise |&bi teha,
aga selleks el olnud aega. Tundub siiski, et dppelllesandeid peeti joukohasteks.

Koik vastgjad, kes Opetaja ametit peavad, leidsid, et selle dppematerjali abil saab
Opilane ise Oppida, saab ka dpetaja kasutada. Eriti head meelt teeb, et eranditult
kdik hakkavad seda niipea kui voimalik ka kohe kasutama. See néitab, et valminud
Oppevahend oli oodatud ja on vaga vaalik.
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6. TULEMUSED; JARELDUSED; ETTEPANEKUD

Magistritoo eesmargiks oli koostada arvutigraafika dppematerjal, mis oleks abiks
pdhiteadmiste ja oskuste omandamisel nii isedppijaile kui ka tldhariduskooli Gpetajaile
arvutigraafika-al aste teemade Gpetamisel.

Ké&esolevaks hetkeks on vaminud dppematerjal vektorgraafika ja rastergraafika kohta.
Eksperthinnangud lubavad véita, et 6pik on dppimiseks ja dpetamiseks sobiv.

Jargmisel dppeaastal tuleb seda Bpikut katsetada reaal ses Gppetdos nii koolituse
talendava abimaterjalina kui kaisedppijate hulgas. Tuleb 1&bi mbelda, kuidas
kasutgjatelt kiiresti tapset tagasisidet saada, et ilmnevad puudused kdige kiiremini
korval dada.

L oodetavasti dnnestub leida inimene, kes kirjutaks sellele 8pikule juurde veel Uhe
peatiki. Taielikult puudub praegu dpetus kujundamise ja kompositsiooni pohitddedest,
kirjakunsti alustest.
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7. SUMMARY

The theme of the present Master sthesisis "V ektor- jarastergraafika Gpetamine

programmipaketi Corel Graphics abil" (" Teaching the Vector and Bitmap Graphics
using Corel Graphics Suite").

The length of the thesisis 58 pages, including 1 table and 23 figures. The thesisis

written in Estonian.

The aim of the Master s thesis was to create teaching material, a training program in

Estonian that would help students to gain basic knowledge of computer graphics.

The Internet has become one of the most essential sources of spreading and using
teaching materials. There are alot of teaching materials but not enough study software
about computer graphicsin Estonian. The present Master's thesis has been compiled
proceeding from that need.

The theme consists of the following parts:

1. The starting points for the solution of the theme. In this part the didactic

fundamentals of computer graphics are analysed.

2. The programme for work elaboration. In this part, the model of study system design
has been analysed on the basis of specialized literature, the learning programme has
been made and, for its application, technical and didactic recommendations have been

given.

3. Didactic purpose of the study programme. In this part expert evaluation has been
gained about the applicability and suitability of the programme and the analysis of the

evaluation is given.

According to expert evaluations it can be said in conclusion that the teaching material

of thiskind is meets very well the needs for training and practicing computer graphics.
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9.

LISAD
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Hinnang arvutigraafika opikule

Ksimused koostas Toomas Rahn
Alustuseks kaks kuisimust Sinu kohta.
*Kes Saoled?
arvutigraafika huviline; arvutiOpetga; kunstidpetaja; muu
Mitme vastusevariandi valimiseks kasuta Ctrl-klahvi
*Millised on Sinu arvutigraafika oskused?
olen vohik; algaja; kesktase; professionaal
NUid méned Ul dised kiisimused.
*Kas eestikeel seid arvutigraafika dppematerjale on piisavalt?
jah; ei
*Kas eestikeel set veebipohist arvutigraafika Opetust on vaja?
jah, igal juhul; ei, raamat oleks parem; pole vaja
*Kas eestikeel set trukitud arvutigraafika Opikut on vaja?
jah, igal juhul; e, kui materjal on veebist; kattesaadav pole vaja
*Kas Sa oleksid ndus raamatu eest maksma 300kr?

jah; voibolla; ei

*Kas arvutigraafika Oppematerjal peaks olema pigem teoreetiline voi praktiline?

ainult teooria; teooriat rohkem; vordselt; enamasti praktiline; ainult praktiline

Kusimused arvutigraafika Opiku kohta
*Uldmulje kujunduse kohta on
e sobi; vajab tdiendamist; ei oska 6elda; sobiv; suurepdrane

* K asutami se lihtsus, arusaadavus on
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Lisal

keeruline kasutada; pisut tllikas; el oska 6elda; sobib; suurepéarane

* Oppeteksti sisu on

raskesti mdistetav; keeruline; ei oska 6elda; arusaadav; kergesti mdistetav
*[Ilustratsioone on

vaga vahe; véhevoitu; pargalt; palju; liigapalju

*Kas on vaja keerulisemaid votteid ette néidata? Animatsioone

pole vaja; moned voiks olla; ei tea; palju peaks olema; igal pool peaks olema
*Teooriat on dpikus

vaga vahe; véhe; pargat; paju; liigapalju

* Opiku struktuur, teemadeks jaotus, iilesehitus on

vaga halb; kehva; kéib kah; sobib; vaga hea

* Pakutavad Ulesanded on

vaga rasked; rasked; el oska 6elda; kerged; liiga lihtsad

L Opetuseks

*Kas selle 8piku abil on voimalik iseseisvalt Gppida?

kindlasti mitte; raskustega; el oska 6elda; on kindlasti on

*Kas selle Opiku abil saab Gpetada?

kindlasti mitte; raskustega; ei oska 6elda; saab; kindlasti saab

*Millal Sina hakkad seda Gpikut kasutama?

mitte kunagi; tulevikus vBibolla; sel aastal; niipea kui véimalik; kohe
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