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1. Oppekava lihikirjeldus

1.1. Parnu Kunstide Koolis on viis 6ppetooli: kunst, kasit6d, muusika, tants ja teater.

1.2. Parnu Kunstide Kooli kunsti 6ppetooli arvutigraafika/graafilise disaini ringi dppekava
on dokument, mille alusel toimub jarjepidev ja stisteemne Gppetdd Huvikooli seaduse,
Huviharidusstandardi ja kooli pohimaaruse alusel.

1.3. Oppekava koosneb illdosast ja ainekavast.

1.4. Oppekavaga satestatakse:

1.4.1. Oppetdd eesmargid,

1.4.2. opivaljundid,

1.4.3. Oppetdod korraldus,

1.4.4. Oppeastmed, nende ajaline kestus ja maht,

1.4.5. nduded hindamisele ja dppe-etappide IGpetamise kohta,

1.4.6. Oppekavale sisenemiseks vajalikud eelpadevused.
2. Uldosa
2.1. Oppe eesmargid

2.1.1. Tutvustada kultuuritraditsioone, toetada rahvusliku ja paikkondliku identiteedi
kujunemist, ranhvuskultuuri séilimist ja jarjepidevust.

2.1.2. Arendada ja stivendada kultuuriteadlikkust, Kriitilist motlemist,
analliisiv@imet ja probleemide lahendamise oskust.

2.1.3. Toetada noorte vaimset, emotsionaalset ja sotsiaalset arengut.

2.1.4. Pakkuda noortele enesevaljenduse kogemise rodmu, eduelamust ja tunnustust.

2.1.5. Luua tingimused noorte arvutigraafika/graafilise disaini alaste teadmiste,
oskuste, hoiakute, vBimete ja enesevéljendamise julguse arenguks.

2.1.6. Luua vdimalused arvutigraafika/graafilise disaini p&hialuste omandamiseks ja
professionaalseks 6ppeks vajaliku eelhariduse omandamiseks.

2.1.7. Anda arvutigraafika/graafilise disaini valdkonna eelharidus arvestades dpilaste
individuaalseid vdimeid.

2.1.8. Toetada dppimise motivatsiooni ja loovuse arengut. Suunata noori oma
loometegevust eesmérgistama, kavandama ja ellu viima.

2.1.9. Arendada iseseisva t00 oskust, kunstilist maitset ja analtitisioskust.

2.1.10. Toetada noorte isikupdarase véljendusstiili kujunemist.



2.1.11. Opetada arvutigraafika/graafilise disaini valdkonna teoreetilisi teadmisi.

2.1.12. Teha koostodd uldhariduskoolidega. Korraldada p6hikooli ja gimnaasiumi

riikliku Oppekava toetavaid kursusi, koolitusi ja tegevusi.

2.2. Opivaljundid

2.2.1.
2.2.2.

2.2.3.

2.24.
2.2.5.

2.2.6.
2.2.7.
2.2.8.

Métleb loovalt, vaartustab kultuuri, sh parandkultuuri.

Mérkab kultuuride mitmekesisust, aktsepteerib erinevaid kultuurindhtusi
ja oskab neid hinnata.

Orienteerub Eesti ja maailma arvutigraafika/graafilise disaini ajaloos ja
tanapdeva selle valdkonna kultuuris, valdab erialaseid mdisteid,
arvutigraafika/graafilise disaini p6hitddesid ja tddvahendeid.

Tunnetab ja arendab oma loomingulisi véimeid.

Avaldab julgelt oma mdtteid, tunnetab ja mdistab oma isiksuse eripéra,

arendades oma emotsionaalseid ja kommunikatiivseid oskusi.
Tunneb loomeprotsessi etappe ideest teostuseni ja oskab neid rakendada.
Kasutab erinevaid valjendusvahendeid oma loomeprotsessis.

Omandab arvutigraafika/graafilise disaini valdkonnas tegutsemise
pdhialused

2.3. Oppekorraldus ning dppe ja kasvatustéo alused

2.3.1.
2.3.2.

2.3.3.

2.3.4.

Oppetdd ei jagune astmeteks.

Kasutatavad dppetd6d vormid on: teoreetilised ja praktilised dppet6od
tunnid, naitustel osalemine, néituste ja kunstisindmuste kiilastamine,
iseseisev t60, Oppeekskursioon, lahtine tund, konkurss,

t00tuba, dppelaager jne.

Oppeaja kestus Bppeastmetes on individuaalne ja 8ppekava ldpetamise
eelduseks on Gppesisu omandamine.

Pdhikooli ja gimnaasiumi riiklikku dppekava toetavate kursuste,
koolituste ja tegevuste dppekord ja -sisu tOotatakse vélja koostoos

uldhariduskoolidega.

2.4. Hindamine ja tingimused dppeastmete ldpetamiseks

o

©)

opilasele antakse jooksvalt snalist tagasisidet;

Oppeaasta jooksul vdimaluse korral néitustel esitlemine;



o igal Oppeaasta 18pus antakse dpilasele tunnistus

2.5. Oppe kestus
2.5.1. Oppimise kestus kujuneb vastavalt dpilase voimetele;
2.5.2. Uhe Oppeaasta kestus on 35 dppenadalat.
2.5.3. Uhe Gppetunni kestus on 45 min.

2.5.4. Oppeastmed, tundide arv nidalas:

Oppeaste Tundide Oppe kestus
arv aastates
néadalas

Ope 2-4 tundi nadalas 5

uhes

astmes

2.6. Oppekavale sisenemiseks vajalikud eelpadevused
2.6.1. Eelpéadevuste nduded puuduvad

3. Ainekava

3.1. Oppesisu
3.1.1. Oppes omandatakse:

o sissejuhatavad teadmised arvutigraafika/graafilise disaini ajaloost;

o kasutatava tarkvara t06pohimotete teadmine ja kasitsusoskused,;

o kompositsioon arvutigraafika/graafilise disainis;

o tooprotsess digitaalsete vahenditega;

o oskab analliusida pustitatavat tooilesannet ja viia selle analoog-kavandist

digitaliseeritud lahenduseni;

3.1.2. Padevused, mida dpilane saavutab:

o teab pdgusalt arvutigraafika/graafilise disaini ajalugu (olulisemate mineviku ja
tdnapdevaste kujundusalaloomingu néidetega tutvumine (plakat, logo,
raamatukujundus, kirjatddip),

o tunneb kujundusprogrammi téovahendeid (Affinity Serif programmide p6hjal) —
vektorid, kihid, pintslid, gradiendid jne



eristab kasutatavaid failitutpe— pdf, jpg, tif, eps

teeb vahet vektor ja rastergraafikal

teab, kuidas rakendada kompositsiooni arvutigraafika/graafilise disainis:
kujundusvorgustik, hierarhia/struktureerimine, kuldldige ja kolmandike reegel,
simmeetria, diagonaalid, jooned, pinnad, varvid,

teab erinevaid kirjatiiipe ja nende kasutusvaldkondi (plokk-Kkiri, seriifiga kiri,
dekoratiivkiri)

teab tlpograafia pdhialuseid (kirjatliibi anatoomia, loetavus, ruumikasutus)
teab vérviteooria pdhialuseid ja kasutab neid praktilistes to6des

teab erinevaid varvimudeleid ja nende erinevusi ja kasutusvaldkondi (RGB,
CMYK)

teab ja oskab arvestada arvutigraafika/graafilise disainiga seotud isikukaitse ja

autoridigustega



