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Uldmulje

Ragnari t66 oli pdnev ja kaasahaarav oma sisu poolest. Kindlasti vaga kasulik idee ja teostus
Véleki korraldusmeeskonnale. To0st on néha, et dpilane on teinud seda suure huviga ja
seetdttu on ka tulemus suureparane. Jargnevalt kirjutan, millised kohad vormistamisel ja stiilil
tekitasid minus kisimusi.

Loovtd6 vormistus

Kisimus tekkis, kas Ik. 6 toodud viitel ei peaks olema ka lehekiilje number, kust viide véetud on.
Ma ei saanud aru, kas tegu oli internetiallika v6i raamatuga. Kui oli teoreetiline osa oli raamatust
voetud, peaks olema viitamisel ka lehekilje number.

Lisa 1 ja lisa 2 vormistamine ei pruugi olla korrektne, sest t06d vaadates oli nt. Lisa 1 kirjutatud
tagurpidi ja joonzsstatud objekti pealkiri polnud juhendi kohaselt valja toodud.

T66 teoreetiline osa on kil pikk ja pohjalik, kuid seda annaks lithendada. Praegu tekkis tunne,
et meeskonnatto teoreetilise osa I6pus hakkasid juba métted korduma.

Sissejuhatuse ja kokkuvote erinesid mahult vaga palju. See tulenes sellest, et kokkuvéttes oli
palju uut informatsiooni just selle kohta, kust parinesid mangude ideed. See tuli lllatusena, sest
tavaliselt kokkuvéttes sellist uut materjali lugejale ei tooda. Info oli vaga kasulik ja ponev lugeda,
kuid sobib paremini t606 sisusse, mitte kokkuvottesse.

Loovtoo kirjutamise stiil ja grammatika
Lk. 13 esimene 16ik oli stiili poolest arusaamatu.
Lk. 19 esimene lause vajab kohendamist.

Kokkuvotteks

Hindan Ragnari tehtud t66d s6naga “suureparane.” Autori huvi teema vastu haarab lugeja
kaasa ja to6 pchijalikkus (alates joonestamisel kasutatud programmist kuni Véleki tlesande
valjatéotamiseni) tekitab usaldust.
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SISSEJUHATUS

Valisin selle teema, sest ma tahan tulevikus saada inseneriks ja mul on huvi tehnilise
joonestamise ja jooniste jirgi eseme valmistamise vastu. Mulle pakub huvi meeskonnat6o

tilesannete valmistamine ja nende lahendamine.

T60 eesmirkideks on valmistada karp ja vajalikud rekvisiidid, mida kasutatakse
,,Vileki“ rajapunktis, ning luua sellega seoses mdned iilesanded. Karbi avamiseks tuleb lahti

saada nelja numbriline koodlukk, mille avamine toimub meeskonnat66 tulemusel.

Joonised plaanin teha arvutiprogrammi Inventor kasutades. Valmistan puitmaterjalist karbi.

Matlen vilja ,,Vileki“ rajapunkti jaoks sobivad iilesanded.
Kasutatud kirjanduse osa on piiratud, leidsin internetist vaid mdned materjalid.

Td6 koosneb meeskonnatdo teooriast, karbi valmistamise tehnoloogiast, vérvide segunemise

teooriast ja meeskonnat6d iilesannete valmistamisest.



1. MEESKONNATOO POHIALUSED

Seiklustegevused ja -méngud on seotud huvitegevusega, kehalise kasvatuse ja harrastusena,

rekreatsiooniga, ndustamise ja teraapiaga, akadeemilise Sppeprogrammiga.

Seiklustegevused ja -mingud on vaimses ja flilisilises mdttes aktiivsed tegevused, mis
sisaldavad mingil méiral riski ja mille 18plik tulem ei ole etteaimatav ning mis iildjuhul
leiavad aset viliskeskkonnas. Kuna tegevusi on mitmesuguseid ja riski tunnetamine suuresti

subjektiivne, soltub tegevuste ja méngude valik eesmérgist .

Uldjoontes vdib seiklustegevustest saadavat kogemust siduda inimese potentsiaali
arenemisega mitmel tasandil. Kognitiivsel tasandil toimub teadmiste omandamine ja
tiiendamine, probleemilahendusoskuste parandamine. Afektiivsel tasandil toimuvad
muutused inimese minakontseptsioonis, motivatsioonis ja saavutusvajaduses, stressi
kontrollimise vdimes. Kehaliste vBimete osa seiklustegevustes ja -méngudes pole nii oluline,
tihtis on aktiivne osalemine tegevustes, end hésti tundmine, positiivse kogemuse saamine ja

selle teadvustamine.

Seiklusmingud- ja tegevused pakuvad kogemusi, mida néiteks traditsioonilised kehalised
tegevused ei paku vdi siis ei ole aega neid tdhele panna. Néiteks vdib osale seiklejatest
tunduda tegevus alguses vdimatuna ndiva iilesandena, kusagil on peidus hirm
ebadnnestumise ja vigastuste ees. Sageli on vaja kogu meeskonna tuge ja pingutust, et tuua
esile juhi/alluva rollid ja nende véirtuse meeskonnas. Seiklusméngud ja -tegevused loovad
esile ka soopdhised eelarvamused, neis julgustatakse teineteist toetama ja aitama ja kaudselt
rohutatakse seda, et edu mdddetakse proovimisega, mitte konkreetsete fuiiisilise eesmérgi
saavutamisega, tuletatakse meelde, et proovimine on palju olulisem kui meisterlikkus.

Igasugune vdistlemine ja teiste iiletrumpamine tuleks jétta kdrvale.

Seiklusmingu tuleks kisitleda kui konkurentsi iseendaga ning esitleda ménge sellise
motivatsiooni ja entusiasmiga, et raske on mitte osaleda v&i vihemalt seda proovida.

Juhendajal tuleb rGhutada, et teliselt hea seiklusprogrammi puhul, on kdige tihtsam tegevus.

Seiklustegevustega tegeletakse suuresti ka 18bu pérast, neis ei tohi olla haavavaid nigelusi
ja jagelemisi, ei piiiita manipuleerida iihegi kognitiivse, emotsionaalse vdi psiithhomotoorse
oskuse- teadmisega. Seiklusméngud vdivad olla iihtaegu nii pingelised kui I8busad: kui
julgetakse proovida, siis kogetakse fiiiisilist edu ja mdistetakse, et alguses iileliia keerulisena

tundunud tegevus on tédiesti vdimalik.



Seiklustegevused ja -méngud keskenduvad koos tegutsemisele. Selle eesmérk on suurendada
inimese vOimet to6tada osana meeskonnast, arendada arusaamist sellest, kui tdhtis on iga
inimese panus rithmat6osse. Sageli arvatakse, et kui keskendutakse koostdéle, ldheb
voistlusmoment kaduma. Vd3istlemine ei pruugigi olla halb, kuid vditjate - kaotajate
nimetamist ei ole ilmtingimata vaja. Voit iga-hinna-eest mentaliteet tekitab paljudes
osalejates tunde, et nad ei ole kiillalt osavad, et teistega v3istelda, seepérast tuleks flitisilist

iiliaktiivsust viltida.

Oluline on pakkuda v&imalust, kus kdik vdistlevad ja voidavad ning igaiiks tunneb end oma
osas histi. Miangijatele m&jub hésti, kui midagi Gnnestub. Selleks nad to6tavad koos, jagavad
oma saavutusi, Spivad tehnikaid, mis aitavad neil veelgi keerulisemaid tegevusi ette vGtta

ning suuremaid riske tiletada.

Koost6 nduab pingutust ning ei ole kaugeltki mitte lihtne. See nduab harjutamist ja aega.
Juhendajal tuleb pakkuda vdimalusi, esitada viljakutseid, julgustada tegutsema loovalt ja

pingutama.

Seiklustegevuste ja -médngude juhendamine on tdsine t&6, sest tuleb aidata noortel dppida ja
areneda ning luua selleks turvaline keskkond seiklustegevustele ja -méngudele on omane
tegur - méangurddm. Enamikule tdiskasvanutest on mangurddm tiks kergemeelne asi, millel
pole erilist tahtsust. Méngurddmu seostatakse meelelahutuse ja 16buga, mitte kasvatusega
selle traditsioonilises mottes. Tegelikult on méngurddm téhtis, sest inimesed 166vad kaasa

siis, kui nad oma tegevust naudivad, on motiveeritud ja keskendunud ning tunnevad endas

energia,

Kuna seiklusmédngudega kaasnevad riskid, on olulisel kohal tegutsemise turvalisus.
Seiklusméngude turvalisusest radkides tuleb markida, et méngude fiiiisiline turvalisus on osa
mingude psiitihilisest turvalisusest. Teadlikkus (abi)vahendite korrasolekust ja méngu

labiviijate tehnilistest kompetentsusest moodustab osa turvalisustundest.

Kuna méngust saadud elamuste psiiiihilise turvalisuse pdhikiisimuseks on vdime mdista ja
oskus viljendada kogemustega seotud tundeid, samuti nende késitlemise ja analiilisimise
oskus grupis, siis tulevad vaatluse alla manguelamuste viljendamine ja saadud kogemuste
analiiiisimine. Psiiiihilise turvalisuse seisukohalt on oluline, et vilja elataks ja analiiiisitaks
koik kogemused, mis on tekitanud negatiivseid tundeid, kuid ka positiivseid tundeid
tekitanud kogemusi vdib vilja elada ja analiiisida. Turvalisus on {iiksikisiku v6i rilhma

seisund (olukord), milles on vdimlikult vdhe tema mina-olemist ohustavaid tegureid, mis



voivad pdhjustada hirmu, valu, siiii v3i vdértusetuse tunnet.

Turvalisus  siinnib usalduslikkusest (usaldamisest ja usaldatavaks osutumisest)
avameelsusest, tunnustamisest, toe andmisest ja saamisest ja gruppi kuulumisest. Fiitisilise
turvalisuse tagamine tekitab usalduse ja see ldbi ka psiiiihilise turvalisuse. Selle tottu on
grupis turvalisuse ja usalduse tekkimisel ja suurendamisel tdhtis osa fliiisilistele tegevustel
ja harjumustel. Oppimine on protsess, mis eeldab vastastikkust mdistmist. Selleks, et jagada

iiksteise kogemusi, peab grupis valitsema usalduslik Shkkond. (Veigel 2012),



1.2. KARBI VALMISTAMINE

A,
\.1.  Jooniste tegemine

Joonestamise pShialused otsisin TTU Insenerigraafika keskuse materjalidest (Riives 1996).

(Joonis 1)

Joonis 1. Detaili joonestamise pShimdtted. J. Riives. Tehniline joonis. Oppeotstarbeline

k#siraamat.

Karbi joonised tegin arvutiprogrammi ,,Inventor* abil. (Lisa 1,2)



a

‘]\i2. Karbi valmistamine

Materjalina kasutasin kuusepuust lauda. (Joonis 2)

Joonis 2. Kuusepuust laud. R. Kase foto.



Hoo6veldasin ja saagisin materjali vajalikesse moGtmetesse Opetaja abiga. Kasutasin selleks

multifunktsionaalset saagi. (Joonis 3)

Joonis 3. Multifunktsionaalne saag (Platesaag). R. Kase foto.

Saagisin materjalist vajaliku suurusega tiikid, kasutades platesaagi. (Joonis 4)

Joonis 4. Plate saag. R. Kase foto.



Saagisin karbi detailid Oigetesse mddtmetesse, maérkisin materjalile jooned soonte ja

tthenduskohtade sisse saagimiseks ja saagisin vélja mittevajalikud osad ja soone. (Joonis 5)

Joonis 5. Karbi detailid. R. Kase foto.

Virvimiseks kasutasin Pinotexi vee baasil vérvi. (Joonis 6) Varvitooniks tumepruun.

e — . - -
J
T
|

Joonis 6. Pinotexi virv. R. Kase foto.
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Seejirel liimisin karbi kokku.

Kaane kinnitamiseks kasutasin hingesid ja lukustamiseks haaki. (Joonis 7)

Joonis 7. Hinged ja haagid. R. Kase foto

Hinged ja haagi kinnitasin 3,0 x 16 kruvidega. (Joonis 8)

Joonis 8. Kruvid. R. Kase foto.
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Lopptulemusena valmistasin karbi. (Joonis 9)

Joonis 9. Karp. R. Kase foto.
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%3, MEESKONNATOO ULESANDED

3
X.1.  Virvide segamine

Meeskonnale on antud paberid, millest iihel on neli erinevat vérvi, mis on saadud
pShivérvide segamisel. Kolmel teisel paberil on kolm pdhivirvi, mille all on numbrid. Nende
pohivirvide segamisel saadakse esimesel paberil olevad vérvid. PShivérvid, mida vajatakse
vérvi valmistamiseks, liidetakse ja saadakse luku koodi tiks number. Kui vdistlejad jédvad
hitta, saavad nad kiisida vihjeid, kuid vihje on -2 punkti ja lahendamata iilesanne on 0 punkti.
Karbi sees, mis tuleb avada, on paberid, millel on peal tihed ja numbrid tihest kiimneni,
nende numbrite ritta seadmisel saadakse lahendus ja sellega on iilesanne lahendatud. Aega

lahendada 5 minutit.

341
2.  Virvide segunemise pdhimdtted

Virvide segunemise pShimdtteid uurisin M. Tammeti ,, Varvidpetuse teooriast*
(Tammet 2013)
Aditiivne vérvisiintees

Valgusvirvide aditiivne segunemine baseerub inimese kolmevérvi- ndgemisel. Vastavalt
inimsilma vorkkesta kolmele kolvikeste tiiiibile, mis on tundlikud vastavalt punasele,
rohelisele ja sinisele valguskiirgusele, ongi nimetatud kolm vérvi aditiivse siinteesi
pdhivirvideks. Neid vdib nimetada ka genereerivateks ehk tekitavateks pohivirvideks.
Nende kahe- v&i kolmekaupa segamisel virvide valgusjoud kasvab ja tekivad heledamad

vérvid. (Joonis 10 ja 11)

. punane + roheline = kollane,

. roheline + sinine = tsiiaan,

o sinine + punane = purpur (magenta),
. punane + roheline + sinine = valge.

13



Joonis 10. Varvikuup. Tammet 2013.

Joonis 11. Vérvide optiline segunemine. Tammet 2013.

Subtraktiivne virvisiintees

K&ik pinnavirvid jouavad meieni peegelduva valgusena. Pinnavérvid neelavad teatud osa
valguskiirgusest, vérviaistingu tekitab reflekteeruv osa. Peegelduva valguse korral on
kolmeks primaarvirviks: tsiiaan, magenta ja kollane. Kollane neelab sinise, magenta rohelise
ja tstiaan punase valguskiirguse. Kahe ja kolme primaarvdrvi segamisel neelduva

valguskiirguse hulk suureneb, seetdttu on need primaarvérvidest tumedamad. (Joonis 12)

. kollane + magenta = punane,

e magenta + tsiiaan = sinine,

. tsiiaan + kollane = roheline,

. kollane + magenta + tsiiaan ~ must.

14



Joonis 12. Virvide segunemine. Tammet 2013.

Uhtlustav (keskmistav) segunemine

Uksteisele jirgnevate virvistiimulite iihtlustav segunemine porlevate ketastega. Katseid
poorlevate ketastega tegi 1850ndail James Clerk Maxwell. Erivérvilisteks sektoriteks
jaotatud kettad tekitavad poorlemisel iiksteisele jargnevaid vérvistiimuleid, mis liituvad
vaatleja silmades aditiivselt. Kuna vérvitud pinnad neelavad osa valgusest, siis tekivad
segunemisel "keskmised" vidrvid ning kolme primaarvérvi segu annab halli varvimulje.

(Joonis 13)

Joonis 13. Virvide keskmistav segunemine. Tammet 2013.
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a
3.1\, Vajalikud rekvisiidid
Kujundasin A4 paberi, millel on pdhivérvidest aditiivse vdrvisiinteesi jargi saadud virvid.

(Joonis 14)

Joonis 14. Aditiivne vérvisiinteesi jédrgi saadud vérvid. R. Kase foto.

Kujundasin A4 paberile sinise pshivarvi koos numbriga, mida on vaja virvide segamisel.

(Joonis 15)

1

Joonis 15. Sinine pdhivérv. R. Kase foto.
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Kujundasin A4 paberile punase pohivérvi koos numbriga, mida on vaja vérvide segamisel.

(Joonis 16)

S

Joonis 16. Punane pohivirv. R. Kase foto.

Kujundasin A4 paberile rohelise pShivarvi koos numbriga, mida on vaja virvide segamisel.

(Joonis 17)

3

Joonis 17. Roheline p&hivérv. R. Kase foto.
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Kujundasin A4 paberile lahenduse, mida on vaja iilesande lahendamiseks. (Joonis 18)

RIUI LA
KOO[L|

Joonis 18. Lahendus. R. Kase foto.

Mg@tlesin vilja milline pilt sobib esimeseks vihjeks. (Joonis 19)

Joonis 19. Esimene vihje. M. Tammeti foto.

Matlesin vilja milline pilt sobib teiseks vihjeks. (Joonis 20)
-y, -
; 4

Joonis 20. Teine vihje. Pildi autor puudub.
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Matlesin vilja milline pilt sobib kolmandaks vihjeks. (Joonis 21)

Joonis 21. Kolmas pilt. M. Tammeti foto.

3.2. Numbri otsimine numbrite jadast

Igale vdistkonna liikmele antakse A4 paber, mis on nummerdatud 1-4. A4 on téis iihesuguseid
numbreid, millest {iks on erinev. Erinevad numbrid pannakse paberil olevate numbrite jargi ritta
ja saadakse vastus, millega saab avada lacka. Laeka sees, mis tuleb avada, on paberid, millel on
peal tdhed ja numbrid {ihest kiimneni, nende numbrite ritta seadmisel saadakse lahendus ja
sellega on iilesanne lahendatud. Aega lahenda on 5 minutit kuid iga 30-ne sekundi tagant saab

tiim -1 punkti. Lahendamata iilesanne on 0 punkti. Numbrite jada ndide on toodud Lisas 3.

3.3. Peegelkiri

Tiimile antakse kitte paber, kus on kirjutatud tekst peegelkirjas. Teksti sees on neli luku koodi
numbrit sdnadega vilja kirjutatud. Selle lahendamiseks tuleb hoida paberit enda ees (tiihi kiilg
enda pool), paberi ette asetada peegel kust saab lihtsalt lugeda teksti ilma mingisuguste
raskusteta. Saadud numbrid valitakse lukul ja avatakse laegas. Laeka sees, mis tuleb, avada on
paberid millel on peal tiahed ja numbrid iihest kiimneni, nende numbrite ritta seadmisel saadakse
lahendus ja sellega on iilesanne lahendatud. Aega lahenda on 5 minutit, kuid iga 30-ne sekundi
tagant saab tiim -1 punkti. Lahendamata {ilesanne on 0 punkti. Peegelkirja nédide on toodud lisas

4.
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KOKKUVOTE

Joonestamise votete uurimine andis juurde palju uusi teadmisi, mida ma saan kasutada oma
tulevases elus, kui hakkan inseneriks 6ppima ja sellel alal t66tama. Jooniste valmistamine

vajab ruumilist kujutlusvGimet, ilma selleta on raske jooniseid teha.

Karbi detailide kujundamise idee sain iihelt lauaméngult. Selles olid detailid tihendatud

samamoodi nagu karbil mille valmistasin.

Tehnilisel joonestamisel Gppisin kasutama programmi ,Inventor. Programmi Gpetas ja
tutvustas mulle Margus Kuuskmann, kes ise t66tab insenerina. Kuigi programmi dppimine
ja sellega tegutsemine oli aegandudev tegevus, oli see liks huvitavamaid asju selle loovt6o

juures.

Karbi detailide valmistamisel kinnistusid minu oskused, mida olime kunagi t66dpetuse
tunnis dppinud ja teinud. Sain ka uusi teadmisi, kuidas asju lihtsamalt ja digesti teha. Karbi
detaile tuli teha peaaegu millimeetri tdpsusega, sest muidu ei oleks tiikid tihtinud ja karpi ei

oleks saanud kokku panna.

Karbi detailide iihendamisel kasutasin liimi, hingede ja haagi kinnitamiseks karbi kiilge
kasutasin kruve. Hingede kinnitamisel tekkis vidike pragu, kuid see on véike ja silmale
peaaegu markamatu. Karbi detailid ei jaédnud iiksteise kiilge kinni, kuna puidu kuju oli vérvi
kuivamisel natuke muutunud, sellepérast panin karbi osad kinni naelte ja liimiga. Enne karbi
detailide iihendamist katsetasin ma palju erinevaid vérvitoone, et teada saada, milline selle
karbiga sobib. Ma valisin tumepruuni vee baasil vérvi ja katsin karbi detailid 2-kordse kihiga,

mille kuivamine vottis aega 12 tundi.

Kunstidpetuses omandatud teadmised vérvide segamisest said aluseks meeskonnatoo
iilesande koostamisel, sest mul tuli varasemast Spitud virvide segunemine meelde ja mul

tuli idee, et miks mitte kasutada védrve numbritena ja segada, neid et saada teistsugune arv.

Numbrite jada iilesande mdtlesin vilja, kirjutades loovt6d kirjalikku osa. Kui ma kirjutasin
loovt6dd, siis ma kirjutasin ithe sdna valesse kohta ja kaotasin selle koha, selle iiles otsimine
ja parandamine vottis titkk aega ja sellest tuligi idee teha meeskonna tilesanne, mida loovtd6s
kasutada. Lasin seda prooviks lahendada oma pere litkmetel ja see iilesanne sobis, kuna see

pakkus lahendajatele huvi, mis see kood vdiks olla.

Tean, et peegelkirja kasutatakse igasuguste salakirjade lahendamisel ja olen ka ise
lahendanud iilesannet, kus oli vaja lahendada peegelkiri. See vajab nutikat ja iihist métlemist,

et see iilesanne Bigesti ja korrektselt lahendada. Selleks ei ole vaja palju rekvisiite, et seda
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iilesannet teostada. Ulesandes ldheb vaja ainult paberit, peeglit ja karpi, mille valmistasin.

Ma alustasin kiill loovt66d varakult, kuid loovt66 lahendamiseks jii aega ikkagi viheseks,

aga see raskus sai iiletatud ja t66 on valmis.
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