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SISSEJUHATUS 

Globaliseerumine ja struktuurimuudatused maailma majanduses on avaldanud 

mªrkimisvªªrset m»ju tekstiili- ja r»ivatººstusele. Viimase k¿mne aasta jooksul on olnud 

mªrke postindustriaalse tootmiss¿steemi esilekerkimisest, millega on v»imalik orienteerida 

tootmine massidele, tehes seda vªikese tootmismahu juures. Selles tootmisprotsessis saab iga 

uue toote optimeerida, kohandada isiklikule maitsele v»i individuaalsele vajadusele. See 

n»uab aga uusi lªhenemisviise ja lahendusi, samuti radikaalseid muutusi kogu tekstiili- ja 

r»ivatººstuses. Lisaks teadmiste arendamisele, kuidas disainida paremaid tooteid ja arendada 

teenuseid, peame me kujundama vªlja paremad r»iva tootmisprotsessid, et aidata 

r»ivatººstusel konkureerida efektiivsemalt. 

Digitaalsete v»rkude ja kommunikatsioonitehnoloogia kiirel arengul on olnud 

revolutsiooniline m»ju tootearendusele ja tootmisprotsessidele. Tootearenduse, tootmise ja 

tarbija vahelised piirid on hakanud ¿hinema. Digitaal- ja sidetehnoloogia v»imaldavad 

tarbijatel tootmises osaleda algusest peale.  

Valisin selle teema, kuna r»ivatººstuses on hakatud ¿ha enam kasutama raalintegreeritud 

tootmist. R»ivatººstus on j»udnud raaljuhitud meetodite t»ttu uuele tasemele. Seet»ttu pidasin 

vajalikuks tutvustada r»ivatººstuse infotehnoloogilist arengut ja kirjeldada eri 

tootmisprotsesside infotehnoloogilisi v»imalusi. 

L»putºº eesmªrk on selgitada r»ivatººstuse infotehnoloogilist arengut, milliseid seadmeid ja 

programme tªnapªeval r»ivatººstuses kasutatakse. Praktilise osa eesmªrk on luua 

disainiprogramm Kaledo Style V3R3 »ppematerjal ¿li»pilastele, et neil oleks v»imalik 

rakendada tehnoloogiliste ja moejooniste loomist digitaalsel kujul. 

Esimeses peat¿kis antakse ¿levaade, mida tªhendab raalintegreeritud tootmine ja kuidas see 

jaguneb. Kirjeldatakse erinevaid tootmisprotsesside etappe ja seda, kuidas arvutid neid 

abistavad. Teine peat¿kk p¿hendatakse programmidele, mida r»ivatººstuses kasutatakse. 

Tutvustatakse kolme disainiprogrammi ja tuuakse vªlja v»rdlus. Praktilise osa alguses 

rªªgitakse ¿ldiselt »ppeprotsessi korraldamisest ja erinevatest metoodikatest, seejªrel 

kirjeldadakse lªhemalt valitud metoodikat ning pannakse paika »ppeaine eesmªrgid ja 
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»ppevªljundid. Praktilise osa p»hisisuks on Kaledo Style V3R3 »ppematerjali teooria, kus 

kirjeldadakse disainiprogrammi p»hilisi funktsioone. Funktsioonide seletusele jªrgnevad 

harjutus¿lesanded teemade kinnistamiseks. 



7 

 

1. TARKVARADE KASUTAMINE RìIVAT¥¥STUSES 

Kollektsiooni tehnilise arengu efektiivsus s»ltub paljudest teguritest, nagu nªiteks idee 

kvaliteet, tootmise kvaliteet ja detailide projekteerimine. Olulist rolli mªngivad aga ka 

kaasaegsed arvuti s¿steemid. [1] 

Elektrooniline andmetººtlus (EDP ï electronic data processing) on t»hus viis, kuidas 

korraldada tootmisettev»ttes informatsiooni liikumist. Selle abil saab informatsiooni kiiresti 

kªtte korraga paljudest osakondadest, nii tehase sees kui ka sellest vªljaspool. Samuti saab 

vªhendada tarbetuid viivitusi ja tagada, et »ige kaup on »igel ajal »iges kohas. Arvutiv»rku 

kasutatakse selleks, et integreerida erinevaid andmeid, mis vªljuvad ettev»tte eri 

osakondadest. [2] 

Tavaliselt on igal osakonnal oma sisev»rk ja tarkvara, mis on spetsialiseeritud selle osakonna 

funktsioonidele. Andmed osakondade ¿hises v»rgustikus ei ole enamasti olulised ja seet»ttu ei 

ole need ka teistes osakondades nªhtavad. Siiski v»ib olenevalt ettev»tte suurusest ja 

tehnilistest v»imalustest olla v»imalik, et m»ned m¿¿gi- ja tootmisandmed kombineeritakse. 

Sellisel juhul on enne loodud osaliselt integreeritud s¿steem, kus m»ned funktsioonid 

osakondadevahelistes piirides seotakse. [2] 

P»him»tteliselt on raalintegreeritud tootmine (CIM ï computer integrated manufacturing) 

v»imalik, kui k»igi osakondade v»rgustikud ¿hendatakse keskarvutiga. Sellisel juhul 

kontrolliks keskarvuti k»igi osakondade v»rgustikke. [2] 

Informatsioonis¿steemid on jªrgmised (vt joonis 1): 

¶ CIM = raalintegreeritud tootmine (computer integrated manufacturing) 

¶ CAA = raalhaldamine (computer aided administration) 

¶ CAD = raalprojekteerimine (computer aided design) 

¶ PPC = tootmise plaanimine ja kontrollimine (production planning and control) 

¶ CAM = raaltootmine (computer aided manufacturing). [2] 
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Joonis 1. Raalintegreeritud toomise jagunemine [2] 

1.1 CIM  

Raalintegreeritud tootmine (CIM) on informatsioonivoo ¿hendamine ettev»ttes. Iga osakonna 

spetsialistidel on vajaduse korral silmapilkne juurdepªªs tehnilistele ja organisatsioonilistele 

andmetele. CIM tªhendab tªiesti automaatset, sujuvat integratsiooni k»ikidele 

tootmisetappidele ja andmetele (tellimused, hind, kujundused, masinad ja protsessi kontroll) 

ligipªªsu saamiseks. [2] 

1.2 CAA 

Raalhaldamine (CAA) on ala, millega r»ivatººstusel on k»ige rohkem kogemusi (nt varude 

kontroll, raamatupidamine, palgad). [2] 

Sellesse s¿steemi saab koguda andmeid ning neile kiiresti ja efektiivselt ligi pªªseda, et 

tootmist v»i informatsiooni haldamist kiirendada. Nªiteks v»ib koolil olla oma elektrooniline 
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registreerimiss¿steem v»i saab ettev»te kasutada tººajaarvestuse identifitseerimist, et jªlgida 

oma tººtajate tººaja kasutust. [4] 

¦heks sobivaks majandustarkvaraks on Directo, mis sobib nªiteks: 

¶ jaem¿¿giettev»ttele kassade, ladude ja m¿¿gitulemuste haldamiseks; 

¶ hulgim¿¿giettev»ttele tellimuste ja ostude (sh automatiseeritud) haldamiseks; 

¶ tootmisfirmale komplekteerimise ja ajaplaanide korraldamiseks; 

¶ teenuseid osutavale ettev»ttele inimvara haldamiseks, lepingute haldamiseks ja 

automaatseks arvelduseks klientidega; 

¶ projektijuhtimisfirmale projektide ja allhangete planeerimiseks ning jªlgimiseks; 

¶ kontsernile konsolideerimise ja kontserni liikmete infovahetuse automatiseerimiseks; 

¶ raamatupidajale nii vªikefirma kui ka kontserni raamatupidamisprogrammiks; 

¶ m¿¿gijuhile, kliendihaldurile ja turustajale kliendihaldustarkvaraks; 

¶ juhile firma hetkeseisust reaalajas ¿levaate saamiseks. [5] 

1.3 CAD 

Raalprojekteerimine (CAD) on toonud tekstiilitººstusesse revolutsiooni: aegan»udev ja 

t¿likas tekstiilitoodete projekteerimise protsess on tªnu CAD-ile lihtsamaks tehtud. N¿¿d on 

lªbim»eldud ja uuenduslik disain disaineritele ja tootjatele olemas vaid ¿he kliki kaugusel. [6] 

CAD h»lmab k»iki arvutirakendusi ja riistvara, mida saab kasutada digitaalse disaini 

loomiseks. CAD kiirendab disaini loomise protsessi, muutes selle lihtsamaks. Samuti on selle 

abil v»imalik teha katsetusi, mida saab muuta enne tootmise algust - see vªhendab vigu ja 

kulusid. [7] 

R»ivatººstuses h»lmab CAD uute stiilide loomingulist disaini, samuti tehnilisi funktsioone, 

nagu l»ike konstrueerimine, suurendamine ning paigutuse loomine. [2] 

CAD programm vªhendab vajadust kªsitsi tehtud visandite jªrele, jªtte k»rvale Ăvanamoodsañ 

l»ike konstrueerimise, pliiatsijoonistuse ja traditsionaalse matemaatikap»hise l»ike 

suurendamise. See on abiks nendele, kelle matemaatilised oskused pole k»ige paremad ja kes 

takerduvad ka joonistamisel. CAD v»imaldab disainertitel jªlgida r»ivaste disaini virtuaalsetel 

mudelitel eri vªrvides ja kujudes. Disaini protot¿¿pidel on v»imalik teha kohandusi, mist»ttu 

on v»imalik sªªsta aega. [3] 

http://www.directo.ee/et/konsolideerimine.html
http://www.directo.ee/et/raamatupidamisprogramm.html
http://www.directo.ee/et/kliendihaldus-crm.html
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CAD-il on palju eeliseid: 

¶ Aja- ja ressursikulu on v»rreldes kªsitsidisainimisega arvestatavalt vªhenenud. 

¶ Disainida on v»imalik k»ikjal, kuna kliendid saavad eemal olevast asukohast protsessi 

vªga hªsti kontrollida.  

¶ Andmeid saab kergesti arvutis sªilitada, edastada ja transportida. 

¶ Digitaalsed nªidised on v»imalik salvestada mªlupulgale, CD-ROM-ile ja k»vakettale, 

sªªstes ruumi. [6] Ettev»tted hoiavad tavaliselt oma faile serverites, nªiteks 

pilveserverites. Pilvevarundus on teenus, kus vajalikud andmed varundatakse ettev»tte 

kontorist vªljaspool asuvatesse serveritesse, mis kuuluvad teenust pakkuvatele 

ettev»tele. [17] 

¶ Kuna parandusi ja muudatusi saab teha igal ajal peaaegu ilma viivituste ja kulude 

suurenemiseta, on disainid kergelt muudetavad ja isikustatavad. 

¶ Disainerid ei pea enam pidevalt nªidiseid valmistama, kuna nad saavad arvutiekraanil 

vaadata, kuidas kangad ja r»ivad eri vªrvides ja kujudes vªlja nªevad.  

Hoolimata k»igist eelistest on CAD-tarkvaral m»ned n¿ansid, mida oleks vaja arvesse v»tta 

juhul, kui tahetakse seda ettev»ttes rakendada. Soetada tuleks ainult sellist tarkvara, mida 

ettev»ttes olev riistvara suudab jooksutada v»i uuendada riistvara koos tarkvara ostuga. 

Tººtajad, kes hakkavad uue tarkvaraga tººle, tuleb kindlasti vªlja »petada, et ettev»te saaks 

uut tarkvara maksimaalselt ªra kasutada. ìigesti valitud tarkvara ja koolitatud professionaalid 

abil v»ib ka tekstiilitººstus infotehnoloogilisest arengust kasu l»igata. [6] 

1.3.1 Disain 

Uued r»ivaste stiilid tººtatakse vªlja arvuti abil, vªrvilisel ekraanil hiirekl»psudega. Nªidiseks 

on joonis 2. K»iki vajalikke kanga disaine ja vªrve saab lisada, muuta ja salvestada hilisemaks 

kasutamiseks, nªide on toodud joonisel 3. Tavaliselt on disain valmistatud kahes m»»tmes: 

osalt seepªrast, et tekstiilmaterjalid on kahem»»tmelised, ja osaliselt seet»ttu, et keha 

m»»tmisel saadud standardsuurused on vªlja tººtatud tººks kahem»»tmeliste l»igetega. [2] 
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Joonis 2. Disainivisandid kaetakse vªrviga [2] 

 

Joonis 3. Mustreid salvestatakse arvuti failidesse [2] 

Inimese keha on kujutatud v»rgustikuna (vt joonis 4), millest saab realiseerida 

kolmem»»tmelise kujutise (vt joonis 5). Ekraanil on v»imalik l»ikeid suurendada, vªhendada, 

pººrata, kokku suruda v»i venitada. ¦ksikud r»ivaosad on transponeeritud kahem»»tmelisel 

joonisel. Struktuuri ja pinnalaotust saab esitada visuaalselt. Erinevalt auto-, inseneri- ja 

jalan»utººstusest, ei oska r»ivatººstus siiski kasutada tªielikku kolmem»»tmelist s¿steemi. 

[2] 

 

Joonis 4. ¦mberkujundamine kolmem»»tmelisest disainist tasapinnalistele r»ivaosadele [2] 
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Joonis 5. Kolmem»»tmelise materjali simulatsioon [2] 

1.3.2 L»igete konstrueerimine 

Baasmudel on kas konstrueeritud ekraanile v»i olemasolev mudel digiteeritakse (vt joonis 6). 

Seejªrel baasmudel suurendatakse, kasutades ettemªªratud reegleid (vt joonis 7). K»ik 

tulemused saab salvestada, et neid hiljem uuesti kasutada. See v»imaldab efektiivsemat 

tootearendust ja planeerimist, samuti l¿henevad tarneajad. [2] 

 

Joonis 6. Baasmudeli konstruktsioon [2] 
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Joonis 7. P¿kste esidetaili suurenduste v»rgustik [2] 

1.4 PPC 

Tootmise plaanimist ja kontrolli (PPC) on v»imalik teostada arvuti abil. See aitab ettev»ttel 

turu v»imalustele kiiremini reageerida, kuna osakonnad ja all¿ksused saavad informatsiooni 

v»rgustiku kaudu kiiresti teistele osakondadele edastada. [2] 

Sellesse s¿steemis kuuluvad jªrgmised tegevused: 

¶ tootmise plaanimine, 

¶ kvantiteedi planeerimine, 

¶ ajakava ja -mahu planeerimine, 

¶ tellimuse jªlgimine, 

¶ kvaliteedi tagamine. [2] 

1.5 CAM  

Raaltootmine (CAM) tªhendab tººd masinatega, mida kontrollivad arvutid. CAM on k»igis 

tººstusharudes laialt levinud. Arvutitesse sisestatakse vªªrtused, nªiteks mis suunas peaks 

masin liikuma ja kui kiiresti. Raaltootmises kasutavad k»ik masinad arvprogrammijuhtimist 

(CNC ï computer numerical control), mis on numbrite jadasid juhtiv masin. [8] 

CNC masinal on v»rreldes kªsimasinatega palju eeliseid:  

¶ tºº on masina mehaanilise kiiruse t»ttu kiirem; 
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¶ suurem tªpsus; 

¶ k»ik valmistooted on ¿hesugused; 

¶ masinat on v»imalik juhtida inimese poolt 24 tundi ººpªevas, seitse pªeva nªdalas; 

¶ masin suudab toota keerukaid kujundeid. [8] 

CNC masinate miinuseks on nende k»rge hind. Kªsimasinad on palju odavamad. [8] 

1.5.1 L»igete paigutus 

Pªrast lekaalide suurendamist luuakse paigutus (vt joonis 8), mis prinditakse vajadusel vªlja 

plotteri abiga. [2] Plotter on arvuti riistvara, mis sarnaneb printeriga. Plotter kasutab pliiatsit, 

markerit v»i m»nda muud kirjutusvahendit, et joonistada vªlja l»iked. [18] 

 

Joonis 8. Nªide lekaalide paigutusest digitaalsel kujul [2] 

1.5.2 Juurdel»ikus 

Paigutus saadetakse ¿ldjuhul otse arvuti juhitud l»ikurisse. Seda tehakse juhul, kui pole vaja 

vªljaprintida paigutusjoonist. L»ikur l»ikab kangast paigutusjoonise jªrgi vªlja detailid (vt 

joonis 9). [2] 
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Joonis 9. L»ikusosakond [2] 

1.5.3 ìmblus 

Automaatseade v»imaldab automaatset »mblemist (vt joonis 10). Selliste masinatega on 

v»imalik salvestada ja korduvalt kasutada mitmeid »mblusprogramme. [2] Nªiteks on 

v»imalik »mmelda taskuid automaatse masinaga. ¦heks selliseks masinaks on TYPICAL 

BASS 3200. V»imalik on »mmelda voodriga taskuid nii klapiga kui ka ilma klapita. 

Tavaliselt »mmeldakse selle masinaga taskuid jopedele, p¿kstele, mantlitele ja seelikutele. 8 

tunni jooksul on v»imalik »mmelda 1440-1600 taskut. [19] 

 

Joonis 10. Automaatne »mblusmasin [2] 

1.5.4 Pressimine 

Joonisel on nªidatud, kuidas anda l»ppvorm jakile. Masinas saab programmeerida mitu 

erinevat pressimisviisi, mis vastavad erinevatele materjalidele, stiilidele ja nººpide 

asukohtadele (vt joonis 11). Programmeerimis v»imalused s»ltuvad masina t¿¿bist. [2] 
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Joonis 11. Automaatne pressimine [2] 

1.5.5 Arvuti abi materjalide hoiustamisel 

Erinevate materjalide transpordis¿steemid, mis ¿hendavad eri tootmisosasid, on v»imalik 

juhtida lªbi arvuti - nªiteks saab jªlgida kangarulle ning poolikuid ja valmistooteid. 

Materjalivooge on v»imalik muuta sujuvamaks ja ooteaegu saab vªhendada. Informatsiooni 

tootmise hetkeseisu kohta on v»imalik s¿steemist iga hetk kªtte saada. [2] 
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2. RìIVAT¥¥STUSES KASUTATAV AD TARKVARA D 

Tªnapªeva r»ivatootmine on seotud erinevate tarkvarade kasutamisega. Moetoodangu 

tootmists¿klid on l¿henenud ja valmistoode peab j»udma tarbijani jªrjest l¿hema ajaga. 

Samuti on r»ivatootmises eriline tªhtsus ¿ksiktarbijate soovide rahuldamisel, mist»ttu on 

kasutusele v»etud termin Ăm»»dutootedñ (made by measure). Selleks, et tªita kiiresti klientide 

¿ksiktellimusi, on ªªrmiselt oluline osata kasutada n¿¿disaegseid tarkvaralahendusi, mis 

vªhendavad kªsitsitººd ja kiirendavad tellimuste tªitmist. R»ivatootmises kasutatakse 

erinevaid tarkvaraprogramme, mis aitavad vajalikke andmebaasejuhtida ja ohjata. [9] 

Tªnapªeval pakutakse r»ivatººstusele terviklahendusi alates disaini tººvahenditest kuni 

l»ikusruumi riistvarani vªlja ning lisaks ka kogu moe- ja r»ivatººstuse tootmisprotsessi 

haldavat integreeritud tootehalduse andmebaasi, mille erinevate moodulite abil saab 

kontrollida peamisi andmeid ja tegevusi reaalajas. Pakutakse komplektseid lahendusi, mis 

tªiendavad moe- ja r»ivatººstuses praktiseeritud tººprotsesse, parandades tootearenduse ja 

tootmise koostººd ning suurendades efektiivsust. Lisaks suudetakse pakkuda vªrskeid ja 

innovatiivseid tava- ja e-kaubanduse lahendusi, sealjuures nii ettev»ttele kui ka l»pptarbijale. 

[10] 

2.1 Kasutatavad programmid 

Tarkvarade loetelud on koostatud Eestis ja Euroopas kasutatavate p»hjal. [9] 

Disainerid kasutavad kavandite loomisel jªrgmisi programme: 

¶ Kaledo (Lectra); 

¶ Adobe Illustrator; 

¶ C-Design. [9] 

Tehnoloogid kasutavad tººjooniste tegemiseks jªrgmisi programme: 

¶ Kaledo (Lectra); 

¶ Vision Fashion Studio (Gerber); 
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¶ CadViso (Prema Visio); 

¶ Corel Designer (Gerber); 

¶ Corel Draw. [9] 

Konstruktorid kasutavad l»igete konstrueerimiseks ja suurendusreegilte mªªramiseks jªrgmisi 

programme: 

¶ Modaris (Lectra); 

¶ Pattern Design System ï AccuMark (Gerber); 

¶ Pattern Design System ï PDS (Optitex); 

¶ Pattern Generation System ï PGS ( Investronica). [9] 

Juurdel»ikuses kasutatakse paigutusjooniste tegemiseks jªrgmisi programme: 

¶ Diamino (Lectra); 

¶ AccuMark (Gerber); 

¶ Mark (Optitex); 

¶ Marka (Investronica). [9] 

Ettearvestuses kasutatakse kangakulu normeerimiseks jªrgmisi Lectra programme: 

¶ Optiplan V3 

¶ Optiplan Pro V3 

¶ Optiplan Expert V3. [9] 

2.2 Kaledo Style V3R3 

Kaledo Style on Lectra toode, mis on p¿hendatud moedisainile. [13] Lectra on r»ivatººstuses 

integreeritud tehnoloogiliste lahenduste juhtivtootja. [13] 

Kaledo Styleôi programmiga saavad moedisainerid ja nende assistendid visandada trende ja 

teemasid, disainida uusi stiile, luua tooteid eri vªrvide ja kangastega ning teemakohaseid 

esitlusi. Programm v»imaldab teha otsuseid, milliseid stiile valida, ning muutuseid saab teha 

kiiresti ja lihtsalt. Kaledo Styleôis on v»imalus jagada vªga kvaliteetseid pilte, mis teevad 

tehnoloogiliste kirjelduste loomise lihtsaks. [13] 

Kaledo Styleôi programmiga on v»imalik: 

¶ Luua kollektsiooni (vt joonis 12) 
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Joonis 12. Kollektsiooni nªide [11] 

¶ Luua tehnoloogilisi jooniseid ja spetsifikatsioone (vt joonis 13) 

 

Joonis 13. Tehnoloogilise joonise nªide [11] 

¶ Tuua Modarise l»iked Kaledo Styleôi ja tªita need mustriga (vt joonis14) 

 

Joonis 14. Mustriga tªitmine [11] 

¶ Valida, luua ja skaneerida vªrve ning neid salvestada. Vªrvi saab jagada tarnijatega, 

kes v»ivad olla paljude kilomeetrite kaugusel. [11] 

Lectra klientide hulka kuuluvad Benetton, Calvin Klein, Christian Dior, Dolce & Gabbana, 

Fruit of the Loom, Eddie Bauer, Gucci jt. [12] 
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2.3 Adobe Illustrator  

Adobe Illustrator on vektoritel p»hinev vektortarkvara. Adobe Illustrator on nagu PhotoShop, 

kuid selles saab joonte ja algoritmide abil luua erinevaid kujundeid. Selleks luuakse kaarjaid 

jooni ja ¿hendatakse need muudetavate tugipunktidega, millel on pidemed. [14] 

Adobe Ilustratorit kasutatakse enamasti illustratsioonide, karikatuuride, logode, diagrammide 

ja graafikute loomiseks. Programmil on palju kasutusviise, mis muudab ta mitmekesiseks. 

[14] 

2.4 C-Design  

Programmi abil on v»imalik luua: 

¶ stiili/disaini; 

¶ tehnilist dokumentatsiooni; 

¶ visuaalset turundust. [15] 

C-Desingiga saab loomingut disainida, muuta, korraldada, luua ja jagada; luua 

kollektsioonikaarte (vt joonis 16) ning tehnilisi spetsifikatsioone (vt joonis 15) ja katalooge. 

[10] 

 

Joonis 15. Tehniline spetsifikatsioon [15] 
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Joonis 16. Kollekstioonikaart [15] 

Saab luua sobivaima virtuaalse kaupluse kujunduse, katsetades erinevaid variante ja 

realiseerides neist parima (vt joonis 17). [10] 

 

Joonis 17. Kaupluse virtuaalne kujundus [15] 

C-Design programmi kasutajad on nªiteks Hugo Boss, Zara, Massimo Dutti, Ralph Lauren, 

Victoria Secret, Calvin Klein. [15] 

2.5 V»rdlus 

Valisin tutvustamiseks ja v»rdlemiseks kolm disainiprogrammi: Lectra tarkvara Kaledo Style, 

Adobe Illustrator ja C-Design. Kaledo Styleôi programmi valisin seet»ttu, et oskan seda ka ise 

kasutada, lisaks on Lectra ¿ks integreeritud tehnoloogiliste lahenduste juhtivtootjatest. Adobe 

Illustratori valisin sellepªrast, et programm on tuntud ka teistes valdkondades. C-Designi 

valisin sellepªrast, et see on minu jaoks ¿ks v»»ramatest programmidest ja huvitav on teada, 

milliseid funktsioone see pakub. 
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Kaledo Style ja C-Design on m»eldud otseselt moetººstusele, Adobe Illustratorit kasutatakse 

aga ka laevaehituses, lennunduses, arhitektuuris ja mujal. Adobe Illustratoriga tehakse rohkem 

illustratsioone, karikatuure, logosid, diagramme ja graafikuid. Kaledo Styleôi ja C-Designi 

funktsioonid on loodud moetººstuses kasutamiseks, seet»ttu on nende funktsioonidega 

lihtsam ¿mber kªia. 

Tavaliselt valib ettev»te programme vastavalt oma vajadustele ja v»imalustele. Iga ettev»te 

saab eraldi hinnapakkumised, mis s»ltub sellest, mitu litsentsi ostetakse arvutitele. Seet»ttu on 

raske hinnata, milline programm on odavaim.  

Moetººstuse disainiprogrammiks sobiks kas Kaledo Style v»i C-Design. Adobe Illustrator ei 

paku vªga paljusid funktsioone, mida moetººstuses vaja oleks. Iga ettev»te valib aga omale 

sobiva programmi, lªhtuvalt sellest milliseid funktsioone tal on vaja. Seet»ttu ei saa valida 

vªlja kindlat programmi, mis sobib just r»ivatººstusele. 
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3. KALEDO STYLE V3R3 ìPPEMATERJAL  

3.1 ìppeprotsessi korraldamine 

ìppeprotsess on eesmªrgistatud, ajas ja ruumis kulgev »ppimine koos seda suunava, 

n»ustava, anal¿¿siva ja hindava »petamisega. ìppeprotsessi edukuse kriteeriumiks on k»igi 

»ppijate »ppimise tulemuslikkus, mis s»ltub palju »petaja loodud »pikeskkonnast. [16] 

ìpikeskkonna olulisemad komponendid on : 

¶ f¿¿silised tegurid (ruum, ruumi kujundus, mººbel, valgustus, temperatuur, kord ja 

puhtus); 

¶ ps¿hhokliima (suhted, avatus, austus, koostºº); 

¶ »ppesisu, -materjal, -vahendid ja -meetodid. [16] 

ìppeprotsessi planeerimisel ja korraldamisel »petaja: 

¶ mªªratleb »ppijate vajadused; 

¶ s»nastab eesmªrgi(d); 

¶ kavandab »ppetegevused; 

¶ valmistab tegevused ette; 

¶ viib tegevused ellu (»piprotsessi juhtimine - tunni lªbiviimine); 

¶ pªrast »ppetundi hindab tulemusi lªhtuvalt tunni eesmªrgist. [16] 

Konkreetse tunni planeerimisel on seega vaja leida vastused jªrgmistele k¿simustele: 

¶ Kellele? 

¶ Miks? 

¶ Mida? 

¶ Kuidas? [16] 

Vªga oluline on esmalt s»nastada »ppetunni eesmªrgid. [16] 

Miks on vaja eesmªrke? 
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¶ ìpetajale endale selgete sihtide seadmiseks tunni planeerimisel ning aine/teema sisult 

adekvaatseks ja didaktiliselt optimaalseks »petamiseks. 

¶ ìppijale selge, lªbipaistva informatsiooni andmiseks, et ta saaks selle p»hjal »ppida ja 

oma »ppimist hinnata. 

¶ Eesmªrkidest lªhtuvalt saab kogu »ppeprotsessi tulemuslikkust kontrollida ja hinnata 

ning edasist tººd korraldada. [16] 

Eesmªrgiks ei ole teadmine, mida »petaja »petab. Eesmªrk s»nastatakse vªljundina, st 

lªhtutakse »pilasest, tema valmisolekust ï »pilane peab teadma, milleni ta »ppimise l»ppedes 

j»uab. [16] 

ìpetamise metoodikad on : 

¶ »petajakesksed »ppetegevused (nt. loeng, selgitus, vestlus, loeng-diskussioon); 

¶ koos»ppimine (nt. paaristºº, ¿ksteiselt »ppimine, r¿hmatºº, seminar, kuulamine); 

¶ »ppimine praktiliste tegevuste lªbi (nt. »ues»pe, projekt»pe, tººtuba, »ppekªik); 

¶ iseseisev »ppimine (nt. kodune »ppimine, uurimustºº, raport). [16] 

Mina valisin enda loodud »ppematerjali »ppemeetodiks projekt»ppe, kuna see on iseseisev 

enamasti r¿hmas »ppimine, kus lahendatakse mingi eluline probleem (projekt). Minu loodud 

»ppematerjaliga tººtavad tudengid samuti iseseisvalt, lahendades ¿lesandeid ning viibides 

¿hes ruumis. [16] 

Projekt on tºº, 

¶ mis on ainukordne, 

¶ millel on kindel algus ja l»pp, 

¶ millele on mªªratud kindlad ressursid, 

¶ mille m»te on saavutada p¿stitatud eesmªrgid. [16] 

Projektide sisu v»ib olla vªga erinev: kava, plaan, ettepanek, vªiksem v»i suurem uurimus 

jne. Projekttºº eeldab, et »ppijad vastutavad oma tºº tulemuste eest ning nad on aktiivsed ja 

motiveeritud. ìpetajal on juhendaja ja seire tegija roll. [16] 

Projekt on seega p¿stitatud eesmªrkide poole p¿rgiv ainukordne ¿lesannete tervik, mis on 

ajaliselt ja vahenditega piiratud ning mida teostab ainult selleks loodud organisatsioon 

(kindlaks mªªratud r¿hm). [16] 

Projekt algab projekt¿lesande (probleemi) ja eesmªrkide p¿stitamisega. See on arutelude ja 

ideede periood, mille kestel toimub taustade selgitamine, huvi tekitamine, motiveerimine, 
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ettepanekute tegemine. Konkreetsest ¿lesandest lªhtuvalt moodustub projektigrupp, millele 

jªrgneb projekti planeerimine. Projektigrupist kujuneb organisatsioon ï t»useb esile 

projektijuht, moodustuvad all-l¿lid, v»etakse rollid. Lepitakse kokku tººde jaotuses, ajakavas 

ja mªngureeglites, planeeritakse vªiker¿hmade v»i ¿ksikliikmete ¿lesanded, antakse vastutus, 

»petatakse ja juhendatakse r¿hma liikmeid. Mªªratletakse ka ressursid: inimesed, raha, 

ruumid, seadmed jne. Jªrgneb projekti arendamine: selles etapis tªpsustuvad eesmªrgid, 

koostatakse ¿ksikasjalikud plaanid, pannakse paika tªpsed tººgraafikud. Projekttºº kªigus 

toimub pidev informatsiooni hankimine, tººtlemine ja s¿vendamine (juhendaja 

konsultatsioonid, tulemuste kogumine, raporteerimine ). Projekttºº l»petatakse eesmªrkide 

teostumise hindamisega, protsessi eri perioodide anal¿¿simisega ja tulemuste tunnustamisega; 

nii »ppijad kui ja juhendajad v»ivad teha arendamisettepanekuid. Seejªrel projektigrupp 

lammutatakse ja selle liikmed vabastatakse ¿lesannetest. [16] 

3.2 ìppematerjali eesmªrgid ja »pivªljundid 

Disainiprogrammi tarkvara Kaledo Style V3R3 »ppematerjal on m»eldud ¿li»pilastele, et nad 

saaksid selle abil rakendada »ppeainete ĂR»ivaste tootmistehnoloogia ja seadmedñ ning 

ĂMoedisainñ teadmisi CAD-/CAM-s¿steemis. 

ìppeaine eesmªrk: 

¶ tutvustada Lectra disaini programmi Kaledo Style V3R3; 

¶ arendada tingmªrkide kasutamise oskust; 

¶ arendada tehnoloogiliste jooniste joonistamis oskust CAD-/CAM-s¿steemis; 

¶ arendada moejooniste loomis oskust CAD-/CAM-s¿steemis. 

ìppeaine »pivªljundid ï ¿li»pilane oskab:  

¶ kasutada Lectra disaini programmi Kaledo Style V3R3; 

¶ luua uusi joonet¿¿pe erinevate tingmªrkide jaoks; 

¶ luua paletti, mustreid, motiive; 

¶ koostada tehnoloogilisi jooniseid CAD-/CAM-s¿steemis; 

¶ luua erinevaid kujundeid; 

¶ disainida r»ivaid CAD-/CAM-s¿steemis. 
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3.3 Disaini programmi Kaledo Style V3R3 kasutamise tutvustus 

3.3.1 Programmi kasutamise alustamine ja l»petamine 

3.3.1.1 Alustamine: 

Avage Desktopil programm Kaledo Style V3R3 ikoon (vt joonis 19) topelt vasaku 

hiireklikiga 

  

Joonis 18. Kaledo Style V3R3 ikoon 

Kui Desktopil puudub ikoon, siis avage programm nii: 

Start men¿¿ ï Lectra ï Kaledo Style V3R3 ï Kaledo Style V3R3 

3.3.1.2 L»petamine: 

Programmist vªljumiseks vajutage: 

1.  ja see jªrel Quit 

2. File ï Exit 

3. Ctrl + Q 

3.3.2 Hiire kasutamine 

¶ VK: Vasak hiirekl»ps 

¶ KK: Keskmine hiirekl»ps (v»i siis vasak + parem hiirekl»ps samal ajal) 

¶ PK: Parem hiirekl»ps 

¶ T¦HIK: T¿hik + vasak hiir = tººalal ringi liikumine 

¶ TK: topelt vasak hiirekl»ps 

3.3.3 Tººakna tutvustus 

Kaledo Style V3R3 tººakna nªidis on joonisel 20. 
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Joonis 19. Kaledo Style V3R3 tººaken 

1. Men¿¿riba 

2. Tººriistad 

3. Aknad 

4. Tººala 

5. Avatud dokumentide tab-aknad 

6. Staatuseriba 

3.3.4 Edasi/Tagasi ï Redo/Undo 

Edasi: Men¿¿ Edit ï Redo. Viimane tagasiv»etud tegevus taastatakse. L¿hikªsk: Ctrl + Y 

Tagasi: Men¿¿ Edit ï Undo. Viimane tegevus kaotatakse. L¿hikªsk: Ctrl + Y 

3.3.5 Salvestamine 

3.3.5.1 Save  ï Salvesta 

¶ Men¿¿s File ï Save. Salvestab faili selle nimega, mis tal juba on ja asukoht jªªb 

samuti samaks. L¿hikªsk: Ctrl + S 
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3.3.5.2 Save As 

¶ Men¿¿s File ï Save As. Saab salvestada faili uue nimega uude asukohta. L¿hikªsk: 

Ctrl + Shift + S 

3.3.6 Failide avamine/loomine 

File - New  - Uue dokumendi avamine (Ctrl + N) 

File ï Open - Arvutis oleva dokumendi avamine (Ctrl + O) 

File ï Open Recent Files ï Viimati kasutatud dokumentide avamine 

File - Insert (Ctrl + I): 

¶ Selle funktsiooniga on v»imalik tuua sisse teisi Kaledo tarkvara moodulite 

originaalfaile v»i siis ka standardseid pildifaile (vt joonis 21). 

 

 

 

 

 

 

Valige kaust, millest soovite faili sisse tuua 

1. Vali faili t¿¿p, mida kaustas kuvatakse 

2. Vali moodus, kuidas fail importida: 

o Original location ï fail imporditakse sellisena, nagu see on salvestatud 

Joonis 20. Failide sissetoomise aken 
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o Bottom left corner ï fail imporditakse lehe alumisse vasakusse nurka 

o Scale in box ï faili saab suurendada/vªhendada meelepªraselt ja asukoha saab ise 

valida 

o Stretch in box ï sisestatakse venitatud v»i kahandatud fail, asukoha saab ise valida 

o Apply scale ï saab valida faili skaala. Vªªrtus tuleb sisestada nupule 

vajutades ja uues aknas tuleb sisestada vªªrtus. 

3.4 Seadistamine 

3.4.1 V»rgustik ï Grid 

¶ PK tººalal + valige Show Grid ï v»rgustik visualiseeritakse 

¶ Men¿¿ View ï Show Grid ï v»rgustik visualiseeritakse 

¶ Otsetee v»rgustiku nªitamiseks = Ctrl+3 

¶ Men¿¿ Object ï Grid Spacing ï v»imalus muuta v»rgutiku tihedust 

3.4.2 Lehek¿lje formaat 

¶ Men¿¿ View ï Format ï saab valida tººala formaadi 

¶ PK staatuseribal Formaadi sektsiooni kohal  

3.4.3 Lehek¿lje orientatsioon 

¶ Men¿¿ View ï Landscape/Portrairt 

3.4.4 Tººalal ringiliikumine 

¶ Hiireratas: Vertikaalne liikumine 

¶ SHIFT + hiireratas: Horisontaalne liikumine 

¶ CTRL + hiireratas: Sisse/vªlja zuumimine 

¶ Vasak hiir + T¿hik: Kªsitsi ringiliikumine 

¶  : Suurendamine 
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¶ : Vªhendamine 

3.5 Selektsioon: 

3.5.1 Selection : 

¶ Vajutage joonele/objektile, mida soovite aktiveerida (SHIFT klahvi abil saab aktiveerida 

mitu joont/objekti) 

¶ T»mmates kast vasakult paremale: aktiveeritakse objektid, mis on tervenisti kastis 

¶ T»mmates kast paremalt vasakule: aktiveeritakse k»ik objektid, mis on ka osaliselt kastis 

¶ VK ¿ksk»ik kus, deselkteerib 

¶ Esc nupp klaviatuuril deselekteerib k»ik objektid 

¶ Vajutades 2 x Esc, vªljutakse k»igist funktsioonidest. Aktiivseks jªªb vaid selektsiooni 

funktsioon 

3.5.2 Direct Selection : 

¶ Selle funktsiooniga on v»imalik valida objekti, mis asub grupis. L¿hikªsk: Alt + S 

3.5.3 Move (Liigutamine) : 

¶ Aktiveerige funktsioon ja liigutage objekti sobivale kohale 

¶ Aktiveerides objekt ja seejªrel vajutades TK funtsioonil, avaneb uus aken (vt joonis 22), 

kuhu saab sisestada vªªrtused, kui palju objekti liigutatakse. 

 

Joonis 22. Move funktsiooni vªªrtuste aken 

Teine v»imalus vªªrtuste akna avamiseks on aktiveerida objekt seejªrel vajutada PK, seejªrel 

avaneb kiirmen¿¿, sealt tuleb valida Object ï Precise Move 
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3.5.4 Scale (Skaala) : 

¶ Aktiveerige funktsioon, liikuge hiirega objektile, mida soovite suurendada/vªhendada, 

hoidge all VK ning muutke objekti suurust. 

¶ Aktiveerides objekt ja seejªrel vajutades TK funtsioonil, avaneb uus aken (vt joonis 

23), kuhu saab sisestada vªªrtused. 

 

Joonis 21. Scale funktsiooni vªªrtuste aken 

Teine v»imalus vªªrtuste akna avamiseks on aktiveerida objekt seejªrel vajutada PK, 

seejªrel avaneb kiirmen¿¿, sealt tuleb valida Object ï Precise Scale 

3.5.5 Rotate (Keeramine) : 

¶ Aktiveerige funktsioon, hoidge all VK, n¿¿d saab objekti keerata. 

¶ Aktiveerides objekt ja seejªrel vajutades TK funtsioonil, avaneb uus aken (v. joonis 

24), kuhu saab sisestada vªªrtused. 

 

Joonis 22. Rotate funktsiooni vªªrtuse aken 

Teine v»imalus vªªrtuste akna avamiseks on aktiveerida objekt, seejªrel vajutada PK, 

seejªrel avaneb kiirmen¿¿, sealt tuleb valida Object ï Precise Rotation 
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3.6 Vektoriaalsed tººriistad 

3.6.1 Joonestusvahendid ja joonte modifikatsioonid 

 

Tabel 1. 

Joonestusvahendid ja joonte modifikatsioonid 

Joonestusvahendid 

Tººriist Nimetus Kasutamine 

 
Geometry Mode Kasutatakse vektoriaalsete jooniste loomiseks. 

 
Contour Mode Kasutatakse piltide joonistamiseks. 

 

Freehand Drawing 

(F) 

Joonistage hoides all vasakut hiirenuppu. Kustutamiseks 

hoida all SHIFT nuppu ja liikudes tagasi. 

 
Multi -Line (J) VK alustab joonistamist. Jªrgmise punkti mªªramiseks 

vajuta uuesti VK. PK l»petab joone. 

Kasutades Q,W,A,S klahve, saab anda joonele sobivaid 

kumerusi. 

Hoides all SHIFT klahvi, saab joonistada horisontaalseid ja 

vertikaalseid jooni. 

PK + VK kustutab viimase punkti, sªilitades ¿lejªªnud 

joone. 

 
Open Bezier Curve 

(P) 

VK alustab joonistamist. Jªrgmise punkti mªªramiseks 

vajutage uuesti VK.  

PK l»petab joone. 

Samuti saab kasutada klahve Q, W, A, S. 

PK + VK kustutab viimase punkti, sªilitades ¿lejªªnud 

joone. 
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Tººriist Nimetus Kasutamine 

 

Closed Bezier 

Curve 

VK alustab. Jªrgmise punkti mªªramiseks vajutage uuesti 

VK.  

PK l»petab. 

PK + VK kustutab viimase punkti, sªilitades ¿lejªªnud 

kuju. 

 
Ellipse VK alustab. Hiirega saab muuta suurust. 

Hoides all SHIFT klahvi, saab joonistada ringi. 

Avage funktisoon ï Sisestage vajalikud vªªrstused 

(staatuse ribale laius ja k»rgus), ning vajutage ENTER 

Semikoolon eraldab vªªrtuseid 

 

 
Rectangle VK alustab. Hiirega saab muuta suurust. 

Hoides all SHIFT klahvi, saab joonistada ruudu. 

Avage funktisoon ï Sisestage vajalikud vªªrstused 

(staatuse ribale laius ja k»rgus), ning vajutage ENTER 

Semikoolon eraldab vªªrtuseid 

 

 
Polygon VK alustab joonistamist. 

Jªrgmise punkti mªªramiseks vajutage uuesti VK. 

PK l»petab hulknurga. 

Samuti saab kasutada kaarjate kujude mªªramiseks klahve 

Q, W, A, S. 

PK + VK kustutab viimase punkti, sªilitades ¿lejªªnud 

joone. 
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Joonte modifikatsioonid 

Tººriist Nimetus Kasutamine 

 

Reshape (O) 

(Punkti asukoha 

muutmine) 

Avage funktsioon. 

Valige objekt. 

Liigutage punkt uude asukohta. 

Vajutades SHIFT klahvi, saad lisada punktile 

kurvkangid. 

SHIFT+ALT kustutab kurvikangi. 

 
Merge 

(Joonte ¿hendamine) 

Vajutage ¿hele punktist VK, mida tahate liita ja 

seejªrel teist punkti VK. 

 
Split 

(¦he joone lahutamine 

kaheks jooneks) 

Vajutage ¿hele joonel olevale punktile VK, joon 

jagatakse selle koha pealt kaheks. 

 
Add point 

(Uue punkti lisamine) 

Vajutage joonele VK, kuhu tahate punkti luua. 

 

Delete point 

(Olemas oleva punkti 

kustutamine) 

Vajutage punktile VK, mida soovite kustutada. 

 
Eraser 

(Kustutamine) 

Alustab VK. Joonistage ristk¿lik ¿mber kujundi/ 

joone, mida soovite kustutada. 

PK l»petab. 

 

Simplification 

(Lihtsustamine) 

TK ï avanevad funktsiooni parameetrid. 

VK joonel, mida soovid lihtsustada. 
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3.7 Vªrvi palett 

3.7.1 Color Chooser (F10) ï vªrvi valimine 

Men¿¿ ï Color ï Color Chooser (v. joonis 25). 

 

Joonis 23. Color Chooser vªrvi vªªrtuste aken 

3.7.2 Palett 

Paletti men¿¿ nªide on joonisel 26. 

 

Joonis 24. Paletti men¿¿ 

3.7.2.1 Load Palette  

¶ Vajutage  

¶ Valige arvutist varem salvestatud palett 
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3.7.2.2 Save Palette  

¶ Vajutage  

¶ Valige sovib kaust, kuhu salvestada 

¶ Valige palettile nimi ja salvestage 

3.7.2.3 Add Current Color  

¶ Avage Color Chooser aken 

¶ Valige sobiv vªrv 

¶ Vªrvi lisamiseks paletti vajutage  v»i vedage aktiivse vªrvi aknast vªrv paletti 

3.7.2.4 Delete Color Chip  

¶ Valige vªrv mida soovite palettist kustutada, mitme vªrvi aktiveerimiseks kasutage 

Ctrl 

¶ Vajutage  

3.7.2.5 Modify the Selected Color  

¶ Saate muuta loodud vªrvi uue vªrvi vastu vªªrtusi 

¶ Aktiveerige vªrv, mille vªªrtusi soovite muuta 

¶ Vajutage  

¶ N¿¿d saate valida uued parameetrid 

3.7.2.6 PK Paleti alal 

Avaneb valiku men¿¿: 

¶ Delete Chip ï kustutab vªrvi 

¶ Short Colors By ï v»imalus sorteerida vªrve erinevatel viisidel 

¶ Color Ship Size ï saab muuta vªrvi kasti suurust 

¶ Show Names ï nªidatakse vªrvi nimesid 
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¶ Default Palette ï kuvatakse Kaledo Style standardpalett 

3.8 ¦lesanne 1 

Tabel 2. 

¦lesanne 1. 

Jrk 

nr  

Tºº kirjeldus Tººriist Nªide 

1. Avage KaledoStyle V3R3 programm  

 

2. Tehke nªhtavaks v»rgustik. Mªªrake 

v»rgustiku tiheduseks 5 mm 

Show Grid 

Grid Spacing 

 

3. Lehek¿lje formaadiks mªªrake A4 Format  

4. Lehek¿lje orientatsiooniks mªªrake 

Portrairt 

Portrairt  

5. Joonistamise alustamiseks jªlgige, et 

oleks sisse l¿litatud funktsioon 

Geometry Mode. 

Geometry Mode 

 

 

6. Looge oma palett. Selleks kustutage 

eelnevalt olemas olev palett. K»ik 

eelnevad vªrvid saate eemaldada, 

kasutades SHIFT klahvi. 

Delete Color Chip 

 

 

7. Valige endale meelepªrased 7 vªrvi 

(punane, kollane, helesinine, 

tumensinine, roosa, must ja valge). 

Selleks avage k»ige pealt aken Color 

Chooser. Vªrvi lisamiseks kasutage 

Add Current Color. 

Color Chooser F10 

Add Current Color 

 

 

 

 

 



41 

 

Jrk 

nr  

Tºº kirjeldus Tººriist Nªide 

8. Muutke valitud roosa vªrv veel 

erksama roosa vªrvi vastu 

Modify the 

Selected Color  

 

9. Salvestage palett endale sobiva 

nimega. 

Save Palette   

10. Valige palettist must vªrv ja tehke 

ristk¿lik (laius 3 cm, pikkus 6 cm). 
Rectangle  

 

11. Joonistage tagasipººrde serv, 

kasutades Multi-Line tººriista. Tehke 

esimene klikk, kasutades a klahvi 

saate sobiva kaarja kuju. Enne teist 

klikki vajutage alla SHIFT, et saada 

sirge joon. V»ib teha jªrgmise kliki, 

kuid hoidke all endiselt SHIFT 

klahvi, et saada jªrgmine sirgjoon. 

Jªgige nªidet. 

Multi -Line  

 
 

 

 

12. Valige punane vªrv, et eristada teist 

materjali. Alustage teise materjali 

joonistamist. Hoidke taaskord all 

SHIFT klahvi, et saada sirge joon. 

Peale klikki t»mmake teine sirgjoon. 

Kumera serva saamiseks kasutage a 

klahvi. Enne uut klikki tuleb vajutada 

jªlle SHIFT klahvi, et saada taaskord 

sirgjoon. T»mmake nªite 2 jªrgi ka 

kaks viimast sirgjoont. Jªlgige 

nªiteid. 

Multi -Line  
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Jrk 

nr  

Tºº kirjeldus Tººriist Nªide 

Nªide: 

              

Nªide 1                                                                          Nªide 2 

13. T»mmake nªite jªrgi 2 joont. 
Multi -Line  

 

Nªide: 
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Jrk 

nr  

Tºº kirjeldus Tººriist Nªide 

14. Valige k»ik jooned, mis on musta 

vªrvi. 

Selection   

15. Muutke mustad jooned tume 

siniseks. 

Palette  

16. Looge uus dokument New  

 

17. Joonistage roosa ring, raadiusega 5 

cm. Ringi saamiseks kasutage 

SHIFT klahvi. 

Ellipse  

 

18. Liigutage ring 4 cm vasakule poole. Move   

19. Joonistage k»rvale vªike punane 

viisnurk. 
Polygon  

 

20. Suurendage seda  2 v»rra Scale  

 

21. Pººrake viisnurka 180
0
. Rotate  

 

22. Salvestage dokument sobiva nimega Save As  

 




































































