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Sissejuhatus

Arvutigraafika on laialdaselt levinud infotehnoloogia haru, mida vdime kohata sellistes
valdkondades nagu ajakirjanduses,  filminduses, reklaaminduses, disainis,
veebikeskondades, arvutimidngudes. Arvutigraafika jaguneb kaheks osaks -
rastergraafika ja vektorgraafika. Rastergraafika puhul koosneb pilt pikslitest,
vektorgraafikas on kujutise alguspunkt, suund ja kumerus salvestatud numbriliselt,
mistottu kujutise suurendamisel kvaliteet ei muutu (Paabo, 2013). Tihtipeale ollakse
fotograafia ja pilditootlusega rohkem kursis kui vektorgraafikas kasutatavate
objektidega, seega tuleks vektorgraafika Opetamisele senisest rohkem rdhku panna.

Seetottu keskendubki kéesolev t60 vektorgraafikale.

Kuna arvutigraafika on tidnapdeva lahutamatu osa, siis pooratakse aina rohkem
tadhelepanu selle integreerimisel Oppetddsse ka tildhariduskoolides. Hetkel kehtiva
riikliku Oppekava kohaselt ei ole tildhariduskoolid kohustatud arvutigraafikat eraldi
Oppeainena Opetama (Riigi Teataja, 2011). Siiski kasitletakse arvutigraafikat paljudes
koolides informaatika, arvutiopetuse voi kunstiopetuse osana ning leidub ka koole, kus
arvutigraafika on eraldi Oppeainena olemas. Vektorgraafikat Opetatakse peamiselt
glimnaasiumiosas. Autori poolt koostatud vajaduste analiiiisi kiisitluse tulemusena
selgus, et huvi vektorgraafika rohkemaks késitlemiseks pdhikoolides on suur, kuid selle
jaoks pole olemas piisavalt eestikeelseid Oppematerjale. Seetottu keskendub autor

Oppematerjali loomisel pohikoolile.

Paljud vektorgraafika programmid on tasulised, kuid niitidseks on saadaval ka mitmeid
tasuta programme, nende hulgas ka veebipohiseid. Koolides on enamasti kasutusel
toolauapohised vektorgraafika programmid. Veebipohiseid programme tuntakse vihem,

kuid nendel on mitmeid eeliseid té6lauapdhiste ees.

Kéesoleva bakalaureuseto6 eesmérgiks on luua vektorgraafika lithikursus pdhikoolile,
mis on loodud veebipdhise tarkvara baasil. Autor on otsustanud valida veebipdhise
programmi kuna leiab, et see lihtsustaks oluliselt doppet6dd. Lisaks méingib teema
valikul rolli autori huvi vektorgraafika vastu. Lithikursuse loomiseks sobiva veebipohise
programmi valikut kirjeldab autor seminaritods ,,Veebipohiste vektorgraafika

programmide vordlus* (Murutalu, 2018).



Eesmaérgi savutamiseks viib autor l&bi jargmised tegevused:

e selgitab vilja kursuse loomise vajaduse;

e analiiiisib hetkel kehtivaid riiklikke Oppekavasid ning uurib, mida sisaldab
vektorgraafika dpetamine iildhariduskoolides;

e paneb paika lithikursuse teemad ja kursuse labimiseks planeeritava ajakava,;

e loob valitud rakendusega harjutused, mis voimaldavad pdhikooli Opilastele
vektorgraafikat opetada;

e testib loodud dppematerjali.

Bakalaureusetod tulemusena valmib  veebipdhise programmi  baasil loodud
vektorgraafika dppematerjal pohikooli dpilastele. Kursuse materjale on vdimalik siduda
peamiselt informaatika dppeainega, kunsti- ning arvutidpetusega. Loodud lithikursuse
oppematerjalid on kittesaadavad YouTube’s ning link materjalile on &ra toodud t66
lisas (vt Lisa 1, Ik 35).



1. Vektorgraafika iildhariduskoolides

Arvutigraafika kasutamine on muutunud paljudes valdkondades viga populaarseks,
mistottu on kasvanud ka noudlus vektorgraafikaga tegelevate inimeste jarele.
Vektorgraafikat on voimalik pdimida erinevate Oppeainetega, nditeks arvutidpetusega,
kunstidopetusega voi ka joonestamisega. Eesti Vabariigi tildhariduskoolides késitletakse
vektorgraafikat enamasti informaatika valikaine voi kunstidpetuse raames paljudes
giimnaasiumites, vihemal mééral pohikoolides. Néiteks Sindi Gilimnaasiumis dpetatakse
vektorgraafikat giimnaasiumiosa Opilastele informaatika valikaine tunnis (Lensment,
2015), Tallinna Laagna Giimnaasiumis Kasitletakse vektorgraafikat graafilise disaini
valikaines 12. Kklassile (Tallinna Laagna Giimnaasium, 2017), Voru Kesklinna Koolis
Opetatakse vektorgraafikat 7. klassile kunstidpetuse raames (Voru Kesklinna Kool,

kuupdev puudub).

Hetkel kehtiva riikliku oppekava kohaselt ei ole iildhariduskoolid kohustatud dpetama
informaatikat ega arvutigraafikat (Riigi Teataja, 2011). Siiski ligikaudu 70% Eesti
tildhariduskoolidest pakub pohikoolis ning glimnaasiumis valikainena informaatikat.
Senini aga puudub informaatikas iithtne dppematerjal, samuti on késitletavate teemade
ring kitsas ega kata koiki olulisi valdkondi. Isegi, et paljud koolid késitlevad
informaatika teemasid ka laiemalt, selgus PRAXISe poolt 2017. aasta kevadel 1dbi
viidud uuringust (SA Poliitikauuringute Keskus Praxis, 2017), et leidub suur hulk
pohikooliopilasi, kes ei ole veel kordagi kokku puutunud ténapdevaste oluliste
tehnoloogiahariduse elementidega nagu nditeks 3D-printimine, robootika, mingu voi
rakenduse loomine. (Hariduse Infotehnoloogia Sihtasutus, 2017) Leidub ka opilasi, kes
ei ole saanud Opetust esitluste, tabeltootluse voi isegi tekstitootluse vallas (Himma,
2016).

Olukorra parandamiseks alustati eelmisel aastal Tartu Ulikooli arvutiteaduse instituudi
eestvedamisel koostoos I ja II kooliastme Opetajatega ning iilikoolide ja tarkvarafirmade
ekspertidega informaatika digidpiku véljatootamist. Digiopik on eestikeelne digitaalsete
Oppematerjalide kogumik I ja II kooliastmele. Informaatika digidopikud pakuvad
Oppijatele ja Opetajatele digitaalset Oppevara, mis sisaldab informaatika valikaine uute
oppeteemade Oppimiseks vajalikku dppematerjali pohikooli I ja II kooliastmes ning
voimaldab Opetajatel toetada Oppijate arengut vastavate Oppeteemade ulatuses. (Tartu

Ulikooli arvutiteaduse instituut, kuupdev puudub) Digidpik koosneb kahest iseseisvast
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osast, kus kummaski on kolm teemat. Lisaks Oppematerjalile toetavad Oppetodd
metoodiliste materjalidena tunnikavad, mis annavad detailsemad juhised ja ideed oppe
libiviimiseks. Oppematerjalid paiknevad Courses-keskkonnas ning sisaldavad erinevas
formaadis interaktiivseid materjale (nditeks videod, HS5P interaktiivsed slaidid ja
mingud). (Tartu Ulikooli arvutiteaduse instituut, kuupiev puudub) Vektorgraafikat

kasitletakse digidpikus II kooliastmes. Digidpik on veel valmimisjargus.

Informaatika ja kunstidpetuse tunnile lisaks on olemas teisigi vdimalusi vektorgraafika
Opetamiseks. Nendeks vodivad olla kooli huviringid, niditeks Kehtna Pohikooli 6.-9.
klassi Opilastel on voimalik kéia digikunsti huviringis, kus dpitakse kujundust ja disaini

programmiga Corel Draw (Kehtna Pohikool, kuupdev puudub).

Koolides, kus Opetatakse vektorgraafikat, kasutatakse peamiselt to6lauapohiseid
programme ning Opetajateks on enamasti informaatika ja kunstidpetuse oOpetajad.
Paljudes koolides kasutatakse vektorgraafika Opetamiseks programmi Inkscape.
Inkscape on vabavaraline programm, mis suudab edukalt asendada kahte maailma
parimat tasulist vektorgraafika programmi Adobe Illustrator ja Corel Draw
(ProgeTiiger, kuupdev puudub). Inkscape on olemas ka veebipdhise versioonina, kuid

selle kasutamiseks on vajalik kasutajakonto loomine.

1.1 Uldhariduskoolide vajaduste analiiiis

Too autor korraldas Eesti iildhariduskoolide arvutidpetajate, kunstidpetajate,
informaatikadpetajate ja haridustehnoloogide hulgas kiisitluse, selgitamaks arvamust
veebipohise vektorgraafika Gppematerjali vajaduse kohta. Autor otsustas valida kaks
kooli igast Eesti maakonnast ning piiiidis kiisitlusse kaasata rohkem keskkoole ja
giimnaasiume kui pdhikoole, et analiiiisida vektorgraafika késitlemist ka
glimnaasiumiosas. Kiisitlus saadeti e-maili teel laiali 39 erinevale iildhariduskooli
informaatika-, kunsti- voi arvutiopetajale ning paluti edastada ka teistele
vektorgraafikaga seotud inimestele oma koolis. Uksikute koolide kodulehel ei olnud
vélja toodud Opetajate kontaktandmeid. Sel juhul sai autor kiisitluse saata ainult kooli
tildisele e-maili aadressile. Vastuseid laekus 11. Kiisimused on &ra toodud t66 lisas (vt
Lisa 2, Ik 36)

Kiisitluse labiviimiseks kasutas autor Google Forms keskkonda.



Esimene kiisimus puudutas vastajat ennast ning palus markida, kellega on tegemist, kas

arvutidopetajaga, kunstidpetajaga, haridustehnoloogiga voi kellegi muuga.

3 vastanut olid arvutidopetajad, 3 kunstiopetajad, 2 haridustehnoloogid, arvutigraafika

Opetaja, arvutidpetaja/haridustehnoloog, iihel juhul oli tegemist kellegi muuga.

Teine kiisimus selgitas vilja, millise tunni raames vektorgraafikat tildhariduskoolides
Opetatakse. Vdimalikud vastused olid: kunstidpetuse tunnis, informaatika tunnis, meie

koolis ei Opetatagi vektorgraafikat voi mingis muus tunnis.

4 vastajat markis, et nende koolis Opetatakse vektorgraafikat informaatika tunnis, 2
vastajat mérkis dra kunstidpetuse tunni, iihel korral mérgiti arvutigraafika, digitaalne
kunst, joonestamine, meedia ja loomemajanduse moodulite erinevad ained, tihes koolis
ei Opetatagi vektorgraafikat. Selgus, et vektorgraafika voib olla seotud paljude erinevate

Oppeainetega.

Kolmas kiisimus uuris, milises kooliastmes dpetatakse vektorgraafikat vastaja koolis.
Voimalikud vastused olid: 1.-3. klass, 4.-6. klass, 7.-9. klass, 10.-12. klass vdi ei

Opetatagi. Vastamisel vdis kasutada ka mitut varianti.

8 korral margiti 10.-12. Klassi, 2 korral margiti 7.-9. klassi, tihel korral 4.-6. klassi ning
tihel korral mérgiti ,,ei Opetatagi“. Selgus, et kdige rohkem Opetatakse vektorgraafikat

giimnaasiumi Opilastele.

Neljandas kiisimuses paluti 4ra méarkida, millist programmi kasutatakse vektorgraafika
Opetamiseks oma koolis. Vastusevariandid olid: Adobe Illustrator, Corel Draw,
Inkscape, ei kasutatagi voi kasutatakse monda muud programmi. Vastamisel vois valida

mitu varianti.

Programmi Inkscape kasutatakse kokku kaheksas koolis, Adobe Illustrator, Corel Draw,
Vectr, LibreOffice Draw, OpenOffice Draw ja Solid Edge programme mainiti kdiki tiks

kord. Samuti mainiti iihel korral, et dpetamisel ei kasutatagi vektorprogramme.

Selgus, et koige rohkem eelistatakse vektorgraafika Opetamiseks eeldatult tasuta
tarkvara. Koige populaarsem vektorgraafika Opetamiseks moeldud programm on

kiisitluse tulemusena Inkscape.



Viies kiisimus selgitas vilja, kas vektorgraafika opetamiseks on olemas piisavalt palju

eestikeelseid materjale. Vastusevariantideks olid ,,Jah* ja ,,Ei‘.

9 vastajat 11-st arvas, et vektorgraafika opetamiseks voiks olla rohkem eestikeelseid

materjale.

Kuues kiisimus: Kas olekstite huvitatud Oppematerjalist, milles késitletakse iihte

veebipohist tasuta vektorgraafikaprogrammi? Vastusevariantideks olid ,,Jah* ja ,,Ei*.
Koik vastajad olid vektorgraafika dppematerjalist huvitatud.

Seitsmenda kiisimuse eesmérk oli vilja selgitada, millisel kujul oleks vektorgraafika
Oppematejali  kodige rohkem vaja. (Joonis 1) Vastusevariandid olid: videona,

tekstiraamatuna voi mingil muul kujul. Vastamisel vois kasutada ka mitut varianti.

Millisel kujul Te nimetatud oppematerjali sooviksite?

Videona 10
Tekstiraamatuna 9

Muu: digiraamatuna 1

Joonis 1 Oppematerjali soovitud tiiiip

Kdige rohkem sooviti dppematerjali video kujul, kuid populaarne oli ka tekstiraamat.

Kaheksas kiisimus pidi vilja selgitama, millisele kooliastmele oleks kdige rohkem

vektorgraafika dppematerjali vaja. (Joonis 2) Valida vdis mitu vastusevarianti.

Millisele kooliastmele oleks sellist oppematerjali kdige
enam vaja?

1.-3. klass
4.-6. klass
7.-9. klass
10.-12. klass

Ei oska delda

Joonis 2 Vektorgraafika dppematerjali vajadus kooliastmeti



Kodige populaarsemaks kooliastmeks osutus 7.-9. klass ning kdige vdhem sooviti
Oppematerjali algklassidele. Kuna autor piiiidis kiisitlusse kaasata rohkem keskkoole ja
giimnaasiume kui pohikoole, siis voib pdhikoolide vajadus vektorgraafika dppematerjali

jarele veelgi suurem olla.

Kiisitluse  tulemustest vOib  jireldada, et  vektorgraafika  Oppematerjale
tildhariduskoolidele on juurde vaja ning huvi kursuse vastu, mis kisitleb veebipohist
programmi, on suur. Samuti niitab kiisitlus, et vektorgraafika dppematerjali oleks kdige
rohkem vaja pdhikoolile, mistottu ongi kidesoleva bakalaureuset6d lithikursus loodud

pohikooli dpilaste jaoks, tdpsemalt teisele ja kolmandale kooliastmele.

1.2 Autori nigemus vektorgraafika opetamisest pohikoolis

Vektorgraafikat késitletakse hetkel peamiselt giimnaasiumiosas. Kuna vektorgraafika
elemente kasutatakse vdga paljudes valdkondades ning ndudlus inimeste vastu, kes
oskavad arvutigraafikat kisitleda, kasvab, siis vOiks selle Opetamisele rohkem
tdhelepanu poOodrata juba pohikoolis. Vektorgraafika Opetamine arendaks Opilastes

kunstilist vdljendusoskust ning oleks abiks ka geomeetria tundmadppimisel.

Paljud opilased on kokku puutunud rastergraafikaga, kuid vektorgraafikat tuntakse
vihem. Lisaks kunstilise  viljendusoskuse arendamisele ning geomeetria
tundmadppimisele annab vektorgraafika Opetamine Opilastele teadmise, mida
vektorgraafika endast iildse kujutab. Samuti on vektorgraafika tundmine eelduseks 3D
graafika ja 3D modelleerimisega tegelemisel. Vektorgraafika tutvustamine pdhikoolis
suurendaks autori arvates huvi vektorgraafika vastu ka hilisemas eas. Arvutigraafikat
voiks Kkésitleda valikainena pdhikoolis ning ka keskkoolis. Osades koolides on
arvutigraafika eraldi ainena olemas, aga kuna vektorgraafika Opetamine voib sellest
véga viike osa olla voi iildse puududa, siis voiks vektorgraafikat kasitlevate koolide arv

suurem olla.

Autor leiab, et vektorgraafika Gpetamine pdhikooli dpilasele, kes ei ole teemaga kunagi
kokku puutunud, peaks olema vodimalikult lihtne ja huvitav. Seetdttu ei tohiks
vektorgraafika Opetamiseks valitud tarkvara olla keeruline kasutada ning peamised
tooriistad peaksid olema kergesti iilesleitavad. Lisaks peaks programm olema loogilise

ning kutsuva tilesehitusega.
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Liihikursuse alguses peaks Opilastele liihidalt tutvustama kursuses késitletavat
programmi. Seejdrel tuleks tutvustada tdhtsamaid to6votteid ning Opetada, kuidas
kasutada programmi peamisi tooriistu (nt vaatevilja suurendamine ja vdhendamine,
vaatevilja liigutamine, objekti kustutamine ja sammu tagasivOotmine ja objekti
aktiveerimine/valimine). Liihikursuse 16pus peaks Opitut rakendama harjutuste néol,
mille tegemisel kasutatakse vOimalikult palju todriistu Opitute hulgast. Harjutusi voiks
olla mitu, erineva raskusastmega. Harjutuse tegemisel peaks valmima terviklik
illustratsioon, mis tekitaks Oppimise vastu rohkem huvi, nditeks mingi loom vdi

transpordivahend.
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2. Liithikursuse koostamine

Liihikursuse koostamiseks uuris autor juba olemasolevaid vektorgraafika dppematerjale
ning seda, mida peaks sisaldama algajale suunatud vektorgraafika dppematerjal. Kuna
vektorgraafikat kisitletakse enamasti mingi Oppeaine osana, siis on kdesoleva to6o
lihikursus koostatud selliselt, et seda saaks ldbi viia nii eraldi kursusena kui ka

intergreeritult teiste ainetega.

Kursuse voimalikku sisu ei tohiks iile paisutada. Paljud e-kursused sisaldavad liiga palju
materjale ning dppijad ei suuda nendega toime tulla. Seega ei tohiks sisusse votta koike,
mida autor sellest valdkonnast teab, vaid ainult need teemad, mis aitavad Oppijal

opivéljundeid saavutada. (Villems et al., 2013)

Lithikursuse loomisel kasutas autor programmi Gravit Designer. Programmi valiku

kirjeldus on alapeatiikis ,,Rakenduse valimine lithikursuse loomiseks® (vt ptk 2.2)

Oppematerjali videote koostamisel lihtus autor peamiselt enda niigemusest, kuid
abistavaks materjaliks olid ka programmi inglisekeelsed videodpetused (Tutorials)
(Gravit, 2017). Liihikursuse koostamisel olid abistavateks materjalideks ka ,,Juhend
kvaliteetse e-kursuse loomiseks™ (Villems et al., 2013) ning Jaanika-Jane Tonuristi
bakalaureuset6é teemal ,,3D modelleerimise lithikursus algklasside Opilastele iPadi
kasutades* (Tonurist, 2016). Kuna viimase ndol on samuti tegemist lithikursusega, siis

sai autor sealt ndpunditeid kursuse paremaks iilesehituseks.

2.1 Oppemeetodi valimine

Populaarsemateks dppemeetoditeks on niiteks Oppematerjali vaatamine ja kuulamine,
teksti lugemine, arutelu nii dpetajaga kui ka riihmas. Uha enam tddtatakse Eesti
tildhariduskoolides, rakendus- ja kutsedppeasutustes ning {likoolides vilja e-
Oppematerjale ja e-kursusi eesmérgiga rikastada traditsioonilist dpet. E-dppematerjalide
loomiseks kasutatakse erinevaid tehnoloogilisi vahendeid — tekstipohised materjalid,
illustratsioonid, videomaterjalid, helimaterjalid, slaidid ning paljud teised. Tehnoloogia
valikul tuleb arvestada kéttesaadavust, kasutamise lihtsust, Oppijate aktiivse kaasamise
voimalusi, interaktiivsust, adaptiivsust, sobivust koostodks, vastavust standarditele.

(Villems et al., 2013)
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Autor valis antud kursuse ldbiviimiseks videodppe kuna peab seda meetodit
tdnapdevasel nutiajastul hésti omastatavaks ning kaasahaaravaks. Samuti néitasid
vajaduste analiiiisi kiisitluse tulemused, et palju soovitakse Sppematerjali just video

kujul. Siinkohal toob autor vilja videodppe positiivsed aspektid:

e Videotes on vdimalik tipselt dra nididata, kuidas miski todtab, mis lihtsustab
omakorda Opilaste t66d ning hoiab ka aega kokku.

e Liikuva pildi abil millegi ettenditamine kinnistub Opilastele paremini kui néiteks
teksti ja piltide kasutamine Oppet60s.

e Kuna tdnapdevasel nutiajastul on videote vaatamine ja tegemine viga
populaarne, siis tekitab videodpe Opilastes huvi teema vastu ning suurendab
tahelepanu (The University of Queensland, kuupdev puudub).

e Video on hea meenutusvahend, kuna voimaldab kogu tunnis kasutatud materjali

muutmata kujul kodus iile vaadata (Viileberg, 2014).

Lithikursuse videotesse lisas autor ka teksti, et materjali saaks korvaklappide voi
kolarite puudumisel ka ilma helita jélgida. Meeleolu loomiseks lisas videotesse
taustamuusika. Kasutatud muusika autor on Martin Bon ning kasutatud laulud on
jargnevad:  ,Journey“, ,Backwards“, ,Experiment, ,Wise“, ,Observe“,
,»otillDemoButNumberthree®. Laulud on kuulatavad aadressil

https://soundcloud.com/no f.

2.2 Rakenduse valimine lithikursuse loomiseks

Autor on otsustanud lithikursuse loomiseks valida veebipdhise programmi kuna leiab, et
see lihtsustaks oluliselt dppetddd. Lisaks on veebipohisel programmil mitmeid eeliseid
toolauapohise ees. Sobiva rakenduse valikut Kkirjeldab autor tidpsemalt seminaritoos
,»Veebipohiste vektorgraafika programmide vordlus® (Murutalu, 2018). Sobiva

rakenduse valikul ldhtus autor jargnevatest kriteeriumitest:

1. Lihtsus ning kasutajasdbralikkus. Programm peaks olema sobiv ka algajale, et
kasutaja suudaks programmiga kiiresti kohaneda.

2. Programm on veebipohine. Veebipohist programmi kasutades saab dpilane oma
t60d teha mitmes erinevas internetiithendusega seadmes ning vajadusel tunnis

tehtud t66d samas programmis ka kodus jdtkata. Lisaks on veebis kasutatava
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programmi versioon alati kdige uuem ning seda on voimalik kasutada ka
inimesel, kellel ei ole arvutisse tarkvara paigaldamiseks digusi.

3. Tasuta kasutamise voimalus. Koolidel pole vaja teha programmi kasutamise
jaoks véljaminekuid.

4. Kasutamine ilma millegi allalaadimiseta ja kasutajakonto loomiseta. Programmi
kasutamine ilma millegi allalaadimiseta ja arvutisse paigaldamiseta sdéstab nii
aega kui ka kovakettamahtu. Samuti sdédstab aega see, kui programmi
kasutamiseks ei ole vaja luua kasutajakontot.

5. Vektorfaili alla laadimine. Tehtud t66d peaks saama alla laadida
vektorformaadis, sest siis on voimalik t66d hiljem jétkata kas samas programmis
vOi mones teises programmis.

6. Programm to6tab vigadeta populaarsemates veebilehitsejates. Kuna koolides
voivad kasutusel olla erinevad veebilehitsejad, siis on téhtis, et programm neis

koigis korralikult tootaks. (Murutalu, 2018)

Seminarit6é tulemusena selgus, et vaadeldavatest programmidest on kdige
kasutajasobralikum Gravit Designer. Seminaritdd koostamise hetkel esines sellel
programmil Firefox’i kasutades vidiksemaid probleeme, mis on bakalaureusetoo
kirjutamise ajaks korvaldatud. Autor tutvustab rakendust ldhemalt jargmises alapeatiikis
(vt ptk 2.3).

2.3 Liihikursuse koostamiseks valitud rakendus Gravit Designer

Gravit Designer on vabavaraline vektorgraafika rakendus. See on saadaval erinevatel
platvormidel, nende hulgas macOS’il, Windows’il, Linux’il, ChromeOS’il ja ka veebis.

(Gravit, 2017) Programmi koduleht on https://designer.gravit.io/.

Gravit Designer sobib mitmesuguste toode jaoks, nditeks ekraani ja ikoonide
kujundused, esitlused, illustratsioonid ja animatsioonid. Puhta ja intuitiivse
kasutajaliidesega, mis kohandab end vastavalt vajadusele, pakub see tarkvara hulgaliselt
tooriistu detailsete ja ilusate vektorkujutiste loomiseks. (Stewart, 2017) Graviti
tooriistade hulka kuuluvad néditeks Pen, Freehand, Line, Knife, ja Bezigon. Rakendus
voimaldab luua kujundeid, sealhulgas ristkiilikuid, ellipseid, erinevaid hulknurki, lisaks
on programmis olemas kihtide kasutamise vOimalus, ja joone muutmise reziimid.

Samuti on olemas head teksti muutmise voimalused. (May, 2017) Lisaks sellele on
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programmis tasuta kasutatavaid kujundeid, illustratsioone (Joonis 3), ikoone,

emotikone, kleebiseid (stickers), raame ja jooni.

IIma sisselogimiseta avab rakendus nii PDF kui ka SVG-faile, kuid programmisiseseks
t60 salvestamiseks peab olemas olema kasutajakonto. Oma t60d saab export’ida JPG,
PNG, SVG, SVGZ ja PDF formaatides. Lisaks vdoimaldab rakendus import’ida JPG ja
PNG formaadiga faile, mida on voimalik ka vektorgraafikaks teisendada. Programmil
on olemas foorum ja blogi ning see on saadaval kolmes keeles: inglise, hiina ning

portugali.

File Edit Modify View el

B =

LAYERS LIBRARIES SYMBOLS

Back

7
|

K EA AL

A EICAEIRAE

| ER

Joonis 3 Gravit Designer’i illustratsiooni niidis

2.3.1 Kasutajaliides

Gravit Designer programmi kasutajaliideses on suurt rohku pandud lillakatele toonidele,
programmi on meeldiv vaadata. Meniiiiriba ning tOdriistariba asuvad programmi
tilaosas. Vasakul asub kihtide (Layers) paneel ning paremal on vdimalik jooksvalt
muuta Iduendi suurust. Kujundi aktiveerimisel ilmuvad parempoolsele paneelile kujundi
muutmise vOimalused. Programmi kasutamise teeb lihtsaks asjaolu, et siin asuvad

tooriistad ndhtavatel kohtadel (Joonis 4).
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File Edit Modify
B =

LAVERS LIBRARIES

Pages ~

D Page1

Joonis 4 Gravit Designer’i toovili

Jargnevalt annab autor iilevaate programmis olemasolevatest peamistest tooriistadest,
mida on kisitletud ka lithikursuses. Ulevaatest on vilja jdetud vektorgraafikas
viahemkasutatavad (nt Lasso) ning algajale keerukamad tooriistad (nt Knife).

Tookeskkond (Joonis 5):

Suuminime (Zoom) — vaatevélja on vdimalik kas suurendada (vajutades ,,+ maérgile)

voi vihendada (vajutades ,,-* margile).
Téida (Fit) — toob kogu illustratsiooni tervikuna vaateviljale.

Panoraamimine (Pan) — vdimaldab vaatevilja liigutada sobivas suunas.

Joonis 5 Tookeskkonna tooriistad (Zoom, Fit ja Pan)
Objekti valimine (Joonis 6):

Valimise tooriist (Pointer) — voimaldab aktiveerida {ihe vdi mitu objekti. Lisaks on

objekte voimalik vasakut hiirenuppu all hoides liigutada.
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* Pointer

b. Subselect

Q. Lasso

£ Layer

C2 Slice

Joonis 6 Objekti valimise tooriist (Pointer)

Graafilised elemendid (Joonis 7, Joonis 8):

Joon (Line) — sirge loomine kahe punkti vahele.

Ristkiilik (Rectangle) — voimaldab luua ristkiiliku, SHIFT klahvi all hoides ruudu.
Ellips (Ellipse) — voimaldab luua ellipsi, SHIFT klahvi all hoides ringi.

Hulknurk (Polygon) — voimaldab luua hulknurga.

# Line
[] Rectangle

() Ellipse

O Polyeon

A\ Triangle

ﬂr Star

Joonis 7 Joone (Line), ristkiiliku (Rectangle), ellipsi (Ellipse) ja hulknurga (Polygon) tooriistad

Bezier kover (Pen) — kdverjoone loomine punktide abil.

Vabakéejoone tooriist (Freehand) — voimaldab luua vaba kéega joonistatud joone voi

kujundi.

Teksti lisamise to0riist (Text) — voimaldab Iouendile teksti lisada.
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._ﬂ\ Pen

A Bezigon

_¥ Freehand
a Shading

é Konife

Joonis 8 Bezier kovera (Pen), vabakiejoone (Freehand) ja teksti lisamise tooriist (Text)

Objekti muutmise tooriistad (Joonis 9, Joonis 10, Joonis 11, Joonis 12):

Objekti piirjoone muutmise tooriist (Subselect) — objektile vajutades vdimaldab lisada,
liigutada voi eemaldada selle piirjoone punkte. Lisaks on vdimalik méarata, milline on

joon kahel pool punkti (sirge/kdver).

h Pointer

> Subselect

Q{ Lasso

€ Layer

L2 Slice

Joonis 9 Objekti piirjoone muutmise tooriist (Subselect)
Uhe objekti teise ette liigutamine (Bring Forward) — vdimaldab aktiveeritud objekti

liigutamist teise objekti ette.

Uhe objekti teise taha liigutamine (Send Backward) — vdimaldab aktiveeritud objekti

lilgutamist teise objekti taha.

=,

o O
Joonis 10 Objektide jérjestuse tooriistad (Bring Forward, Send Backward)

Objekti timberpodramine horisontaalselt (Flip Horizontal) — kujund podratakse iimber

horisontaalses suunas.

Objekti iimberpooramine vertikaalselt (Flip Vertical) — kujund podratakse timber

vertikaalses suunas.
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Objekti podramine vasakule (Rotate 90° Left) — kujund pooratakse 90 kraadi vasakule

poole.

Objekti podramine paremale (Rotate 90° Right) — kujund podratakse 90 kraadi paremale

poole.
A 4 D C

Joonis 11 Objekti iimberpooramise ja pooramise tooriistad (Flip Horizontal, Flip Vertical, Rotate 90° Left,
Rotate 90° Right )

Objektide grupeerimine (Group) — valitud objektid lisatakse gruppi. Gruppides olevaid

objekte on mugav korraga muuta.

Grupeerimise eemaldamine (Split) — valitud grupeering tehakse lahti, peale seda on
voimalik jélle igat objekti eraldi muuta. (Tavaliselt nimetatakse seda tOOriista

vektorgraafika programmides kui ,,Ungroup®)
Uks objekt teise sisse (Clip) — pealmine objekt asetatakse alumise objekti sisse.
Loogikaoperatsioonid objektidega (Joonis 12):

Mitme objekti kombineerimine iiheks (Merge/Union) — kaks vGi enam objekti

kombineeritakse iiheks objektiks. Pealmine objekt saab alumise omadused

Uhisosa eemaldamine (Difference) — aktiveeritud objektidelt eemaldatakse nende

tthisosa. Uus objekt saab alumise objekti omadused.

Uhisosa loomine (Intersection) — jietakse alles aktiveeritud objektide iihisosa, mis saab

alumise objekti omadused.

Uhe objekti eemaldamine teisest (Subtract) — pealmine objekt 1digatakse alumisest

vilja.

El_l-l Intersection

FI_I-I Subtract

Joonis 12 Grupeeringu ning loogikaoperatsioonide toéoriistad (Group, Split, Clip, Merge/Union, Difference,
Intersection, Subtract )
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2.3.2 Kasutusmugavus

Autori arvates on Gravit Designer algajale sobilik, sest tooriistad paiknevad mugavatel
kohtadel ning nende kasutamine ei ole keeruline. Lisaks teeb algaja jaoks kasutamise
lihntsamaks asjaolu, et sammu tagasivotmise (Undo) ja uuesti tegemise (Redo) nupud

paiknevad tooriistaribal, mistdttu on need kiiresti iilesleitavad.

Monevorra raskendatud on programmis objektile efekti lisamine, kuna objekti
aktiveerides ilmub efektide paneelile korraga palju informatsiooni, mis v3ib algaja pisut

segadusse ajada.

2.4 Liihikursuse libimiseks vajalikud eelteadmised

Vektorgraafika lithikursuse peamiseks eelteadmiseks on elementaarne arvuti kasutamise
oskus. Tahtis on, et kursusel osaleja oskaks késitleda arvutihiirt ja klaviatuuri.
Soovituslik on, et Opilane on eelnevalt kokku puutunud erinevate geomeetriliste
kujunditega (nt ristkiilik, ellips). Abiks on ka teadmine, millisesse kausta salvestab tema
poolt kasutatav veebilehitseja allalaetud faile, et oma salvestatud t66d hiljem kergelt

tles leida.

Lithikursust on voimalik ldbida ka ilma {ihegi eelteadmiseta. Sel juhul peaks silmas

pidama asjaolu, et siis votab kursuse ldbimine oluliselt kauem aega.

2.5 Liihikursuses Kisitletavad teemad

Lihikursuses késitletavate teemade paikapanekuks uuris autor erinevate podhikoolide
oppekavasid ning tutvus juba olemasolevate vektorgraafika dppematerjalidega. Selle

pohjal pani autor kokku teemade loetelu ja jarjekorra.

Lithikursuses Opetatakse, kuidas kasutada peamisi vektorgraafika tooriistu, kuidas
lihntsamate vektorgraafika tooriistade ja objektide abil luua illustratsioone veebipohise
programmiga. Liihikursuse Oppematerjalis kasitletakse Gravit Designer programmi
poolt pakutavaid olulisemaid tooriistu. See peaks Opilastele andma vektorgraafika

loomise baasteadmised.
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Lithikursus  koosneb  praktilistest  {ilesannetest. ~ Kursus algab  programmi
lihitutvustusega. Seejdrel antakse {llevaade tdhtsamatest toovOtetest (vaatevilja
suurendamine/vihendamine ja liigutamine, objekti aktiveerimine, kopeerimine,

kustutamine, sammu tagasivotmine, t00 salvestamine/avamine).

Peale selle Opetatakse, kuidas luua erinevaid kujundeid (nt joon, ristkiilik, ellips), kuidas
muuta iihte objekti ning kuidas seda kombineerida teiste objektidega. Lisaks Opetatakse

teksti loomist ja muutmist ning selle paigutamist objekti kujuliselt.

Kursuse 16pus luuakse opitu baasil kolm illustratsiooni (lihtsamast keerukamani): pirn,
kala ning auto. Pirn on loodud kasutades ainult mdnda to6riista, kala ja auto puhul aga
palju rohkem tdoriistu, mistottu peaks pirni valmimine votma vdhem aega Kui teiste

illustratsioonide valmistamine.

INlustratsioonid on loodud tuginedes tdielikult autori ideedele.

2.6 Opiviljundid

Lithikursuse ldbinud Opilane omandab teadmised vektorgraafikast veebipohises

programmis Gravit Designer ning suudab neid teadmisi rakendada iseseisvas to0s.

Opilane teab, millised on erinevad vektorgraafikas kasutatavad tooriistad ning kuidas

neid kujundite loomisel ja kombineerimisel kasutada.

Liihikursuse ldbinud Opilane suudab iseseisvalt luua lihtsamaid vektorgraafika

illustratsioone.

2.7 Liihikursuse libimise ajakava

Oppematerjali 1ibimiseks planeeritava ajakava paikapanekuks on autor loonud tabeli,
(Tabel 1) kus on dra toodud orienteeruv ajakava 45-minutiliste Oppetundide puhul.
Eeldatav ajajaotus on loodud videote kestuse pohjal (enamikes tundides lédbitakse
sarnane arv minuteid). Tabeli koostamisel on voetud arvesse asjaolu, et klassis voib olla
viga palju Opilasi, keda tuleb vajadusel aidata ning, et Opitava kinnistumiseks ja
konkreetses tunnis vaadeldud tooriistade katsetamiseks on vaja piisavalt palju aega.
Reaalne ajakulu sdltub suurel mééral Opilaste ja Opetaja suutelisusest ning Opilaste
arvust klassis.
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Tabel 1 Kursuse osade libimiseks planeeritav ajakulu

Tund | Lithikursuse osa Teema
1 Sissejuhatus Vektorgraafika, Gravit Designer, vaatevilja
lithikursusesse, suurendamine, vihendamine, vaatevélja liigutamine,
1. 0sa, 2. 0sa objekti aktiveerimine ja liigutamine, kopeerimine,
kustutamine, sammu tagasivotmine, t00
salvestamine ning avamine, joone, ristkiiliku, ellipsi,
hulknurga, bezier kdvera, vabakiejoone lisamine

2 3. 0sa, 4. 0sa Viarvi ning vérvide tlemineku lisamine, objekti
suuruse muutmine, pOdramine, jarjestus,
grupeerimine, limberpddramine horisontaalselt ja
vertikaalselt.

3 5. 0sa, 6. 0sa, 7. 0sa Obijekti piirjoone muutmine punktide abil, punktide
kustutamine, kahe objekti kombineerimine iiheks,
tihe objekti paigutamine teise sisse, teksti lisamine,
teksti vérvi valimine, teksti paigutamine joonele.

4 8. osa: harjutus 1, Pirni loomine, kala loomine

9. osa: harjutus 2
5 10. osa: harjutus 3 Auto loomine.
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3. Hinnang liihikursusele

Liihikursusele hinnangu andmiseks testis autor kursust erinevate testrithmadega ning
tagasiside saamiseks valmistas kursuse 10pus tdidetava kiisitluse, kus opilased said
kursust hinnata ja parendusettepanekuid teha. Kiisitluse tulemused on dra toodud

alapeatiikis ,,Kiisitluse tulemused* (vt ptk 3.4).

Autor valis testitavad vélja vajaduste analiiiisi kiisitluses osalejate hulgast, kes arvasid,
et lihikursust oleks kdige enam tarvis pohikoolile ning kes maérkisid tagasiside
saamiseks oma e-maili aadressi. Kokku oli neid kaheksa. Valimi moodustamisel
kasutati mugavusvalimit. Autor vottis ithendust nelja tildhariduskooliga. Kolm neist olid
testimisest huvitatud, {iihelt koolilt pole autor vastust saanud. Huvi tunti Kose
Giimnaasiumist, Pdltsamaa Uhisgiimnaasiumist ja Sindi Giimnaasiumist. Esimesena
testiti lihikursust Kose Giimnaasiumi 5. klassiga, kus olid Opilased varasemalt koolis
kokku puutunud programmiga Inkscape. Seejdrel testiti materjali Poltsamaa
Uhisgiimnaasiumi 8. klassiga ja Sindi Giimnaasiumi 7. klassiga. Mdlema klassi dpilased

polnud koolis vektorgraafikaga kokku puutunud.

3.1 Liihikursuse testimine 5. klassis

13. aprillil 2018 viis autor 1dbi tunni Kose Glimnaasiumi 5. klassis, et testida loodud
Oppematerjali. Klassis oli liksteist poissi, sest antud juhul olid poiste ja tiidrukute tunnid
eraldi. Selle klassi Opilased ei olnud kursusel késitletava programmiga varasemalt
kokku puutunud, kuid olid koolis kasutanud programmi Inkscape. Osad &pilased olid
ilesannete tditmisel teistest kiiremad ning leidus neid, kes ei saanud mingist osast aru

voi kes ei joudnud jéargi. Sellisel juhul tuli dpilasi individuaalselt jargi aidata.

Liihikursuse testimiseks oli aega iiks 45-minutiline dppetund. Kuna aega oli viga véhe,
siis sai Opilastele ndidata nelja esimest Oppevideot, mis sisaldasid sissejuhatavaid
videosid tooriistade digeks kisitlemiseks kasutatavas programmis. Lisaks sellele valis
autor illustratsiooni tegemise harjutamiseks pirni loomise video, kuna selle valmimine
votab teiste harjutusvideotega vorreldes vdahem aega. Neid videosid vaadates tegid
Opilased harjutusi oma arvutites jargi. Osad Opilased hakkasid Kiiresti erinevaid todriistu
katsetama, ilma videosse siivenemata. Joonistati kohe ja palju, sealt tekkis ka probleem

kujundite aktiveerimisega, sammu tagasivotmisega ja kustutamisega ning iihe objekti
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teise ette/taha liigutamisega. Viga paljude objektide olemasolul oli Opilastel keeruline
objekte jarjestada, mistottu vottis iihe objekti teise ette voi taha liigutamine palju aega.
Isegi, et kujundite valimine on esimeses videos é&ra seletatud, jai see mitmel opilasel
tahelepanematusest siiski vaatamata. Monedel opilastel tekkisid probleemid tditevirvi ja
kontuuri lisamise dige koha leidmisega, kuid moningase abiga said nad sellega siiski

hakkama.

Kuna tihe Oppetunni sisse ei mahtunud punktide muutmise ja sirgete kumerdamise
video, siis andis autor voimaluse, et pirni v3ib joonistada ka vabakédejoonega. Sellest
hoolimata kasutati pirni keha loomisel lisaks vabakdejoonele ka bezier kdvera lisamise
tooriista ning nendele, kes seda kasutasid, seletas autor Kiirelt ka sirgete kumerdamist.
Enamik opilastest joudis tdnu abile pirni siiski valmis joonistada ning {ildiselt oli

tulemus hea.

Testi tulemusena selgus, et {ihe tunni jooksul on vdimalik 1dbi tootada lausa 4
oppevideot ning lisaks {iks lihtsam harjutusvideo, seda muidugi juhul kui klassis on
vdhe Opilasi ning kui Opilased on eelnevalt vektorgraafikaga tutvunud. Siiski arvab
autor, et Opitu paremaks kinnistumiseks tuleks varuda rohkem aega. Oluliseks
markuseks peab autor ka seda, et dpilaste aitamiseks oli klassis kaks inimest — t66 autor
ning klassidpetaja, seega tuleks ainult {ihe aitaja korral arvestada veelgi suurema

ajakuluga.

Enne teist testimist piitidis autor vérviringide leidmise arusaadavamaks muuta. Samuti

tostis objekti kustutamise ja sammu tagasivotmise juba esimesse videosse.

3.2 Lihikursuse testimine 8. klassis

16. aprillil viis autor lébi kursuse testimise Pdltsamaa Uhisgiimnaasiumi 8. klassiga.
Klassis oli 17 opilast. Selle klassi opilased ei olnud varasemalt Gravit Designer
programmiga kokku puutunud. Samuti polnud nad vektorprogramme kasutanud ka
koolitundides. Ka siin klassis leidus Opilasi, kes ei saanud monedest osadest aru,

mistottu tuli Opilasi individuaalselt jargi aidata.

Sel korral oli lithikursuse testimiseks antud kaks 45-minutilist dppetundi. Esimese
tunniga jouti 1dbi todtada neli esimest dppevideot. Teises tunnis sai ldbi toGtatud videod

5-7, lisaks iiks harjutusvideo. Kuna antud klassis oli vektorgraafika opilaste jaoks tdiesti
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uus teema, siis alustas autor tundi lithitutvustusega vektorgraafikasse. Peale seda alustati
videote vaatamist. Enne teist testimist oli autor teinud Oppevideotes muudatusi.
Esimeses testimises késitleti objekti kustutamise ja sammu tagasivotmise Opetust
neljandas videos. Seekord kasitleti Opetust juba esimeses videos, peamiste toovotete
kategoorias, tdnu millele osati paremini objekte likvideerida. Sel korral ei hakatud kohe
peale programmi avamist histi palju joonistama, mis lihtsustas monevorra nii dpetaja
kui ka Opilaste endi t66d. Vaid mdnel Opilasel tekkis tunni edasi arenedes louendile
palju objekte, tinu millele oli jéllegi raskendatud iihe objekti teise ette/taha liigutamine.
Moni Opilane ei leidnud jallegi piisavalt kiiresti vérviringe, mistottu proovib autor
varvide lisamise osa veelgi arusaadavamaks muuta. Ka sel korral oldi tidnu
tahelepanematusele héddas objektide valimisega, kuid tundide I0puks saadi ka see
selgeks. Antud arvutiklassis ei olnud voimalik heli piisavalt tugevaks muuta, mistdttu
tuli videote jélgimisel kasuks teksti olemasolu. Seega oli teksti lisamine videotesse hea

otsus.

Kuna kdikide harjutusiilesannete sooritamiseks aega ei olnud, siis otsustas autor testida
kala loomist. Moni oOpilane oli dra unustanud, kuidas sirgeid kumerdada ning manel
opilasel oli raskusi kala suuosa kehast viljaldikamisega, kuid vihese abiga saadi
koigega hakkama. Kala uimede, silma ja teise kala loomiseni sel korral ei joutud, kuid
kiiremad dpilased olid ise usinasti kala tdiendanud. Uldiselt tuli kala loomine enamikel

Opilastel hasti vélja.

Seekordsel testimisel suudeti esimese tunni jooksul labi tootada napilt neli dppevideot.
Pohjuseks voib tuua asjaolu, et klassis oli esimese testimisega vorreldes rohkem &pilasi
ning nad ei olnud eelnevalt vektorgraafikaga tutvunud. Teises tunnis suudeti labi
tootada videod 5-7, lisaks ainult ithe harjutusvideo alguse osa. Autor arvab, et dpitu
paremaks Kinnistumiseks ja harjutusvideote tegemiseks tuleks varuda rohkem aega. Ka
selles klassis olid oOpilaste aitajateks kaks inimest — t66 autor ning klassiopetaja. Ainult

tihe aitaja korral tuleks arvestada veelgi suurema ajakuluga.

Enne kolmandat testimist proovib autor virvide lisamise osa veelgi arusaadavamaks

muuta.
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3.3 Liihikursuse testimine 7. klassis

20. aprillil 2018 viis autor 1dbi lithikursuse testimise Sindi Giimnaasiumi 7. klassiga.
Klassis oli kohal 9 opilast. Ka selle klassi Opilased ei olnud liihikursuses kisitletud
programmi varem kasutanud. Samuti polnud nad vektorgraafika programme
koolitundides kasutanud. Sarnaselt eelnevatele testimistele, leidus ka siin klassis Opilasi,

kes ei saanud monest osast aru, mistottu tuli opilasi aidata.

Liihikursuse testimiseks oli jéllegi antud kaks 45-minutilist oppetundi. Selle klassi
Opilaste jaoks oli vektorgraafika samuti tdiesti uus teema, mistdttu selgitas autor
Opilastele koigepealt lithidalt vektorgraafika olemust ning peale seda alustati videote
vaatamisega. Siingi jouti esimese tunni 10puks ldbida kursuse neli esimest 0sa. Teises
tunnis 1abiti samuti dppevideod 5-7, lisaks osa iihest harjutusiilesandest. Kuna autor oli
varvi lisamise videot veelgi tdiendanud, siis leiti seekord tditevarvi lisamise koht
Kiiremini iles ning abistada tuli selles o0sas minimaalselt. Sarnaselt eelmiste
testgruppidega, vottis iihe objekti teise ette/taha liigutamine jillegi rohkem aega neil,
kellel oli Iduendil vdga palju erinevaid objekte. Kdige rohkem raskusi valmistas t6o
punktidega, kui Kiputi unustama, et sirgete kumerdamiseks oli vaja valida tooriistaribalt

Subselect tooriist.

Autor valis harjutusiilesannetest katsetamiseks jillegi tihe video. Kuna auto loomist
polnud keegi veel proovinud, siis osutus valituks just see. Kahjuks jouti koos ldbi
tootada ainult auto kere loomise osa. Sellest hoolimata joudsid kiiremad Gpilased ilma

video edasi nditamiseta autot ise tdiustada luues nditeks rattad kasutades ellipsi tooriista.

Viimasel testimisel suudeti esimese tunni jooksul 1dbi tootada jallegi napilt neli
oppevideot. Klassis oli kiill vihe dpilasi, kuid nad ei olnud eelnevalt vektorgraafikaga
tutvunud. Teises tunnis suudeti 1dbi to6tada videod 5-7, lisaks iihe harjutusvideo alguse
osa. Sarnaselt eelmistele testgruppidele, oli ka siin klassis aitajaid kaks — t66 autor ning
klassidpetaja. Seega tuleks ainult {ihe aitaja korral arvestada plaanitust suurema

ajakuluga.

Testimisele lisaks otsustas 7. klassi loodusdpetuse Opetaja kasutada Gravit Designer
programmi ka oma tunnis, kus anti ilesandeks luua illustratsioon teemal

»Soojusliikumine ja -iilekanne* (Joonis 13). Tema on avaldanud ka soovi kasutada
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loodud Oppematerjali maikuus toimuval Pérnumaa veebipdhisel

informaatikaoliimpiaadil 4.-9. klassidele.

Joonis 13 7. Klassi dpilase t66 teemal ,,Soojusliikumine ja -iilekanne“ Gravit Designer programmiga
3.4 Kiisitluse tulemused

Autori arvates oli kdige kiirem moodus Opilastelt tagasiside saamiseks koostada
moningate lihtsamate kiisimustega kiisitlus, mida saaks jagada tditmiseks igale Opilasele
enne lithikursuse testimise 10ppu. Kiisimusi oli nii isikliku huvi, kursuse kvaliteedi

kohta kui ka varasema kokkupuute kohta vektorgraafikaga (vt Lisa 3, Ik 38).

Jargnevalt toob autor vilja koikide kursusel osalenud klasside kiisitluste tulemused, mis
on jarjestatud vastavalt lithikursuse testimise ajale — esmalt 5. klass, seejérel 8. klass

ning 10puks 7. klass.

3.4.1 Kisitluse tulemused 5. klassis

Kiisitlusest vottis osa 11 dpilast. Kursus oli huvitav itheksa dpilase arvates. Uks neist
arvas, et kursus ei olnud huvitav ning iihe arvates oli kursus vaid natukene huvitav.
Enamike Opilaste jaoks oli kursus piisavalt arusaadav, iihe Opilase vastust ei suutnud

autor lugeda.
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Videote tempoga oldi iildiselt rahul. Samuti suudeti teksti enamasti hésti jdlgida.
Helikvaliteet oli piisavalt hea kaheksa Opilase jaoks, kolm Opilast arvasid, et kvaliteet
oleks voinud parem olla. Programmi kasutamine tundus mugav iiheksale dpilasele, kahe
Opilase jaoks ei olnud programm piisavalt mugav. Enamasti arvati, et videokursus on

vektorgraafika Gpetamiseks hea.

Neli opilast on vektorgraafikaga kokku puutunud ka viljaspool kooli, iiks ei olnud
vastuses kindel ning kuus Opilast ei ole koolivéliselt vektorgraafikaga tildse kokku

puutunud.

3.4.2 Kiusitluse tulemused 8. klassis

Kiisitlusest vottis osa 17 oOpilast. Enamike Opilaste jaoks oli lithikursus huvitav ning

arusaadav.

Videote tempo oli sobilik 14 dpilase jaoks, kolme Opilase jaoks oli tempo kas natuke
liiga kiire voi aeglane. Mitmed Opilased arvasid, et heli oleks vdinud paremini kosta,
see-eest suutsid peaaegu kdik Opilased teksti hésti jalgida. Gravit Designer programmi
kasutamine oli mugav 14 Opilase jaoks, kolme Opilase arvates ei olnud programmi
piisavalt mugav kasutada. Enamike Opilaste arvates on videokursus vektorgraafika

Opetamiseks piisavalt hea.

Viljaspool kooli on vektorgraafikaga kokkupuudet olnud neljal opilasel.

3.4.3 Kisitluse tulemused 7. klassis

Kiisitlusele vastas 9 Opilast. Kursus pakkus huvi koikidele Opilastele ning oli enamike

jaoks arusaadav.

Videote tempo oli enamike Opilaste jaoks sobiv. Paar Opilast arvasid, et helikvaliteet
oleks voinud parem olla, kuid enamik suutis teksti histi jalgida. Koik Opilased arvasid,
et programmi kasutamine oli mugav ning et videokursus on vektorgraafika dpetamiseks

piisavalt hea.

Uheksast dpilasest kaks oli vektorgraafikaga eelnevalt kokku puutunud ka viljaspool

kooli.
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Kokkuvote

Kéesoleva bakalaureusetoé eesmargiks oli luua lithikursus pohikoolile vektorgraafika

baasoskuste omandamiseks kasutades veebipohist programmi.

Piistitatud eesmérgi saavutamiseks koostas autor kiisitluse selgitamaks kursuse loomise
vajaduse. Seejarel uuris riiklikke Oppekavasid ja vektorgraafika temaatikat
tildhariduskoolides. T66s toodi vilja peamised voimalused ja probleemid vektorgraafika
késitlemiseks pohikoolis. Lithikursuse koostamiseks sobiliku rakenduse valis autor enda
koostatud seminaritod ,,Veebipdhiste vektorgraafika programmide vordlus* pdhjal.
Valituks osutus programm Gravit Designer. Oppematerjali koostamisel lihtus autor
peamiselt enda ndgemusest, kuid abistavaks materjaliks olid ka programmi

inglisekeelsed videodpetused (Tutorials).

T66 tulemusena valmis vektorgraafika lithikursus veebipohise programmiga, mis
sisaldab peamiselt praktilisi harjutusi ning mille kéigus kasutatakse téhtsamaid
vektorgraafika tooriistu. Lithikursuse materjal on loodud eelkdige pdhikooli dpilastele ja
Opetajatele ning algajatele, kuid need sobivad kasutamiseks kdigile, kes on

vektorgraafikast huvitatud.

Bakalaureusetod jatkuks vOiks koostada vektorgraafika Oppematerjali Gravit
Designer’iga vOi mdne teise veebipohise programmiga ka glimnaasiumi Opilastele,
kasutades keerukamaid tooriistu ning luues keerukamaid harjutusiilesandeid. Samuti
voiks juba olemasolevatele videotele luua juurde illustratsioone, et mitmekesistada

harjutuste hulka.

Juba on avaldatud ka soovi kasutada loodud dppematerjali maikuus toimuval Parnumaa

veebipdhisel informaatikaoliimpiaadil 4.-9. klassidele.
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Summary

Vector Graphics Short Course for General Education School Using
Web-Based Software

Bachelor’s thesis

The purpose of this bachelor's thesis was to create a short course for basic school

students to acquire basic skills in vector graphics using a web-based program.

In order to achieve the set goal, the author created a questionnaire to find out the need
for the creation of the course. The author then researched national curricula and the
usage of vector graphics in general education schools. The thesis highlighted the main
opportunities and challenges for addressing vector graphics in basic schools. To create
the short course the author chose a suitable program from her earlier work "Comparison
of Web-Based Vector Graphics Programs”. The chosen program was Gravit Designer.
In creating the short course the author mainly relied on her own vision, finding some

help from the video tutorials of Gravit Designer.

The thesis resulted in creating a vector graphics short course, using a web-based
program, that consists of practical exercises which are made using the most important
vector graphics tools. The short course material has been created primarily for basic
school students and teachers, also for beginners, but they are suitable for anyone who is

interested in vector graphics.

The follow up of this thesis could be a vector graphics short course for secondary school
students with Gravit Designer or some other web-based software using more complex
tools and more advanced exercises. It is also possible to create additional illustrations

for current work in order to diversify the number of exercises.

There has already been a request to use this short course in the Online Informatics
Olympiad in Parnu county for 4th-9th grade students.
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Lisa 1. Oppematerjal

Kéesoleva bakalaureuset66 kaigus koostatud dppematerjal on saadaval jargneval

aadressil:

https://www.youtube.com/plavlist?list=PL7Ptyvy60uup7yVSmpfc0SjJ9pFIlv7g0f
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Lisa 2. Kiisitlus vektorgraafikast Eesti iildhariduskoolides

* - kohustuslik

Teie roll haridusasutuses on:*
Arvutidpetaja

Kunstidpetaja
Haridustehnoloog

Muu:...

Millise tunni raames Teie koolis vektorgraafikat opetatakse?
Kunstiopetuse tunnis

Informaatika tunnis

Meie koolis ei Opetatagi vektorgraafikat

Muu:...

Millises kooliastmes Teie koolis vektorgraafikat opetatakse?
1.-3. klass

4.-6. klass

7.-9. klass

10.-12. klass

Ei Opetatagi

Milliseid vektorgraafikaprogramme Teie koolis 0petamisel kasutatakse?*
Adobe Illustrator

Corel Draw

Inkscape

Ei kasutatagi

Muu:...

Kas Teie arvates on vektorgraafika dpetamiseks piisavalt eestikeelseid materjale?*
Jah
Ei

Kas oleksite huvitatud oppematerjalist, milles kisitletakse ithte veebipohist tasuta
vektorgraafikaprogrammi?*
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Jah
Ei

Millisel kujul Te nimetatud 6ppematerjali sooviksite?
Videona

Tekstiraamatuna

Muu:...

Millisele kooliastmele oleks sellist o)ppematerjali koige enam vaja?*
1.-3. klass

4.-6. klass

7.-9. klass

10.-12. klass

Ei oska oelda
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Lisa 3. Kiisimustik opilastele

Kas kursus oli huvitav?

Kas kursus oli arusaadav? Kui ei olnud, siis mis jdi arusaamatuks?
Kas videote tempo oli sobiv?

Kas helikvaliteet oli hea?

Kas suutsid teksti hésti jalgida?

Kas programmi kasutamine tundus mugav?

Kas videokursus on Sinu arvates vektorgraafika dpetamiseks hea?

Kas oled vektorgraafikaga kokku puutunud valjaspool kooli?
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