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KUTSESTANDARD

Disainer, tase 4

Kutsestandard on dokument, milles kirjeldatakse t66d ning 166 edukaks tegemiseks vajalike oskuste, teadmiste ja
hoiakute kogumit ehk kompetentsusndudeid. Kutsestandardeid kasutatakse dppekavade koostamiseks ja kutse

andmiseks.
Kutsenimetus Eesti kvalifikatsiooniraamistiku
(EKR) tase
Disainer, tase 4 4

Voimalikud spetsialiseerumised ja nimetused kutsetunnistusel

Spetsialiseerumine

Nimetus kutsetunnistusel

3D-modelleerimine

3D-modelleerija, tase 4

3D-visualiseerimine

3D-visualiseerija, tase 4

Graafiline disain

Graafiline disainer, tase 4

Liikuva graafika loomine

Liikuva graafika kujundaja, tase 4

Keskkonna- ja ruumidisain

Dekoraator, tase 4

Interaktsioonidisain

Kasutajaliidese disainer (Ul), tase 4

Kasutajakogemuse disain (UX)

Kasutajakogemuse disainer (UX), tase 4

Isikustilistika

Stilist, tase 4

KUTSEKIRJELDUS

A.1 T66 kirjeldus

Disaineri t66 sisuks on disainiprobleemide lahendamine, disainilahenduste véljaté6tamine, sh loominguline
visualiseerimine ja modelleerimine. Disaineri t06 eesmargiks on lahendada Uhiskondlikke véljakutseid disaini
vahenditega sotsiaalselt, majanduslikult ja 6koloogiliselt vastutustundlikult, loominguliselt, tehnoloogiliselt
teostatavalt, esteetiliselt, thhenduslikult, funktsionaalselt, tbhusalt, kasutajaid ja huvirihmi kaasavalt ning selgelt

kommunikeeritult.

Disainer Iahtub oma t60s kaasaegsetest erialastest teadmistest, oskustest ja hoiakutest, tellijaga kooskdlastatud
lahtetlesandest, intellektuaalomandi kasutamise heast tavast ja disainieetikast.

Disainer, tase 4 t66tab iseseisvalt oma t6616igu piires ja juhendab vajadusel valdkonnaga seotud tehnilist meeskonda
ning teeb koostddd teiste osapooltega, sh autoritega/loovisikutega. Tema portfoolios esitatud t66d on oma
disainierialaselt mitmekesised ja kvaliteetsed. TG0 nduab tdhusat enese- ja ajajuhtimisoskust.

Tdbaeg voib olla paindlik voi fikseeritud. T66 sisaldab nii loomingulisi kui ka rutiinseid Glesandeid. Téétamine voib
kohati toimuda sundasendis (nt arvutiga) ning vajab ergonoomilist tdédkeskkonda. Disaineri tddvahenditeks on
erialane riist- ja tarkvara, disainierialaspetsiifilised seadmed ja materjalid, maketeerimis-, kunsti- ja kirjatarbed,
modbtmis- ja I6ikamistarbed, foto-, filmi- ja skaneerimisvarustus, eritlilibilised printerid ja 16ikurid.

Kutsealal on ka
Disainer, tase 5
Disainer, tase 6
Disainer, tase 7
Disainer, tase 8
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A.2 Tooosad

Kohustuslikud tédosad

A.2.1. Disaini kontekstualiseerimine ja disaineri positsioneerimine
A.2.2. Disainiuuringute tegemine

A.2.3. Disainiprotsessi haldamine

A.2.4. Disainilahenduse loomine ja teostamine

A.2.5. Kaasav disain

A.2.6. Kestlik disain

A.2.7. Andmepdhine disain

A.2.8. Visuaalne kirjaoskus

Spetsialiseerumisega seotud todosad

3D modelleerija

A.2.9. 3D-modelleerimine
3D-visualiseerija

A.2.10. 3D-visualiseerimine
Graafiline disainer

A.2.11. Graafiline disain

Liikuva graafika kujundaja

A.2.12. Liikuva graafika loomine
Dekoraator

A.2.13. Keskkonna- ja ruumidisain
Kasutajaliidese disainer (Ul)
A.2.14. Interaktsioonidisain
Kasutajakogemuse disainer (UX)
A.2.15. Kasutajakogemuse disain (UX)
Stilist

A.2.16. Isikustilistika

Valitavad t66osad

A.2.17. lllustreerimine

A.2.18. 3D-modelleerimine
A.2.19. Tehniline prototldpimine
A.2.20. Digiprototutpimine
A.2.21. TUpograafia

A.2.22. Foto ja video eel- ja jareltéotlus
A.2.23. Kuljendamine

A.2.24. Loo jutustamine

A.2.25. Tehniline animatsioon
A.2.26. Liikuv graafika

A.2.27. Infograafika disain

A.2.28. Kasutajaliidese disain (Ul)

A.3 Kutsealane ettevalmistus

4. taseme disaineriks saab dppida kutsedppes voi téékohal.

A.4 Enamlevinud ametinimetused

Disainer

A.5 Regulatsioonid kutsealal tegutsemiseks

Regulatsioon puudub

A.6 Tulevikuoskused

Teave oskuste ja trendide kohta, mille tdhtsus valdkonnas kasvab.
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Oppimisoskus; suhtlemis- ja meeskonnatééoskus; algatusoskus, analiilisioskus; probleemilahendusoskus;
enesejuhtimisoskus; oskus kasutada ressursse tdhusalt ja valtides raiskamist; erialased ja valdkondlikud
digioskused.

B-osa
KOMPETENTSUSNOUDED

B.1 Kutse struktuur

Disainer, tase 4 kutse moodustub Uldoskustest, kohustuslikest, spetsialiseerumisega seotud ja valitavatest
kompetentsidest. Kutse taotlemisel on ndutud tldoskuste (B.2) ja kohustuslike kompetentside (B.3.1-B.3.8)
téendamine ning spetsialiseerumiseks tuleb téendada vahemalt lihe spetsialiseerumisega seotud kompetentsid
B.3.9-B.3.16. Lisaks on vdimalik tdendada valitavaid kompetentse B.3.17-B.3.28.

Kvalifikatsiooninéuded haridusele ja to6kogemusele

No6uded kutse taotlemisel

Tédmaailma taotlejale

1. Keskharidus

2. Erialane td6kogemus

Kutsedppe l6petajale

1. Taies mahus labitud vastava eriala tasemedppe 6ppekava

Noéuded kutse taastéendamisel

1. Sama taseme kehtiv kutse

2. Erialane td6kogemus

3. Labitud erialased taiendkoolitused

Kutse andmise korraldus on reguleeritud disaineri kutsete kutse andmise korras.

B.2 Disainer, tase 4 lGildoskused

Enesejuhtimisoskused

1. Juhindub oma t66s ja kutsealases tegevuses uldtunnustatud eetikanduetest. Peab lugu ja arvestab ka teiste
kutsevaldkondade spetsialistide kditumise aluseks olevate heade tavade ja standarditega.

2. Austab ja tunnustab teiste kultuuride, religioonide, rahvuste, soolise identiteedi jm vaartusi ja norme ning arvestab
oma tegevuses nendega.

3. Mdéistab ja kasutab digusaktides (seadused, maarused, eeskirjad jmt), lepingutes jm esitatavat teavet. Jargib
t66d tehes juhiseid, valdkondlikke ndudeid, eeskirju, digusakte (sh intellektuaalomand, autorikaitse), standardeid,
konventsioone jmt.

4. Kasutab oma tegevuses enda ja teiste tervist sdastvaid tddviise, isikukaitsevahendeid ning jargib ohutusndudeid.
Jargib tootervishoiust lahtuvaid ergonoomilise tdokeskkonna ndudeid.

5. Reguleerib oma kaitumist ka keerukates olukordades, séilitab rahu ja enesekontrolli.

Lavimisoskused

6. Kasutab oma valdkonnas v6i konkreetseks t06ks vajalikke kokkulepitud oskuskeele mdisteid ja termineid.

7. Maistab ingliskeelset erialateksti, sh peamisi termineid, ning on véimeline ametis ndutud tasemel inglise keeles
suhtlema.

8. Rakendab digipadevusi probleemilahenduse jaoks algtasemel ning infotd6tluse, kommunikatsiooni, sisuloome ja
ohutuse jaoks iseseisva kasutaja tasemel (lisa 1 - digipddevuste enesehindamisskaala).

9. Teeb eesmargi saavutamiseks voi Ulesande lahendamiseks tdhusat koostddd, taites oma rolli loovas meeskonnas
ning kaitudes usaldusvadrselt, loovalt ja koostéod soodustavalt. Teeb koostddd nii Uhiste eesmarkide saavutamise
nimel kui ka erinevate eesmarkide korral, arvestades osapoolte vajaduste ja seisukohtadega.

10. Teeb eesmargi saavutamiseks koostddd erinevate valdkondade spetsialistidega.

11. Véljendab end ka keerukates suhtlusolukordades viisakalt ja teistega arvestavalt, arusaadavalt ja olukorrale
vastavalt.

12. Kisib eesmérgistatud tagasisidet kolleegilt, koostddpartnerilt, kliendilt vi institutsioonilt. Analtiisib saadud
tagasisidet. Eristab fakte hinnangutest. Vétab arvesse saadud infot. PGhjendab valikuid, tuues selgelt ja
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tasakaalustatult valja positiivsed ja negatiivsed aspektid ning perspektiivid. Mdistab tagasiside vajalikkust. Annab
selget, pohjendatud ja konstruktiivset tagasisidet.

‘B.S Kompetentsid

KOHUSTUSLIKUD KOMPETENTSID

B.3.1 Disaini kontekstualiseerimine ja disaineri positsioneerimine EKR tase 4

Tegevusnaitajad

1. Rakendab oma disainieriala métteviisi, pdhimétteid, meetodeid ja toévotteid.

2. Analiiiisib disaini mdju Uhiskonnas ja majanduses ning seostab seda enda disainipraktikaga.

3. Loeb erialaseid tekste ja kasutab erialaseid pdhimdisteid.

4. Rakendab inimkeskse disaini pohimdtteid.

5. Analiiisib ja sénastab disainiprobleemi ning sénastab soovitud muutuse.

6. Anallilisib kasutaja erinevaid vajadusi, kasutajakogemust ja arvestab nendega disainilahendust luues.
7. Kirjeldab disainilahenduse ja selle konteksti seoseid, sénastab mdju kasutajale.

B.3.2 Disainiuuringute tegemine EKR tase 4

Tegevusnaitajad

1. Hoiab end kursis oma t66d puudutavate suundumustega, juhendamisel tutvub tehtud disainiuuringutega ja
rakendab oma t6ds teoreetilisi mudeleid, hinnates kriitiliselt uuringu asjakohasust oma t66 kontekstis; kasutab oma
t60s disaini terminoloogiat.

2. Kogub vastavalt etteantud juhendile vordlusandmeid, sh olemasolevate disainindidete kohta; vordleb, korrastab
ja sustematiseerib kogutud infot nii tekstiliselt kui visuaalselt esitlemiseks loetaval ja arusaadaval viisil ning koostab
allikmaterjalide Ulevaate.

3. Sdnastab uurimistulemuste rakendamise oma edaspidises t60s.

B.3.3 Disainiprotsessi haldamine |EKR tase 4

Tegevusnditajad

1. Maaratleb oma rolli disainiprojektis tehnilise teostaja tasemel vastavalt etteantud juhistele meeskonnaliikme/
koostédpartnerina.

2. Télgendab ja vajadusel tApsustab koos meeskonnaga ette antud lahtetlesannet, tuvastab probleemi(d), pUstitab
sellest tulenevalt eesmargi(d) juhendijargse t6616igu piires.

3. Kaardistab etteantud juhendi alusel ressursid; planeerib, vormistab ja vajadusel korrigeerib tegevus- ja ajakava
ning eelarve.

4. Arvestab oma t60s etteantud piirangutega; kasutab protsessi haldamiseks asjakohaseid, sh digitaalseid
vahendeid ja/voi t6oriistu.

5. Osaleb meeskonnaliikmena riskianallilsi koostamisel, 1&htudes juhendist ja lahtellesandest.

6. Vahendab disainiprotsessis informatsiooni; arvestab ettepanekute, juhiste ja kujunduskvaliteediga; vastutab
tulemuse eest oma t6616igu piires.

B.3.4 Disainilahenduse loomine ja teostamine EKR tase 4

Tegevusnaitajad

1. Loob meeskonna likmena juhiste ja kogutud info alusel idee- ja vajadusel inspiratsioonikaardi; visualiseerib ideed
kavanditeks, lahtudes kujunduse eesmargist; sdnastab ja visualiseerib kontseptsiooni.

2. Arendab vastavalt lahtelilesandele kontseptsioonist disainilahenduse, valides vajalikud visuaalsed ja/v6i tehnilised
véljendusvahendid ning té0meetodid; kogub vajadusel lisamaterjale; arvestades kujunduskvaliteediga; esitab ja/voi
kooskdlastab valikud meeskonnas/koostédpartneriga/ tellijaga/juhendajaga; testib disainilahendust.

3. Loob katsetamiseks prototiilibi/maketi/mudeli, kasutades otstarbekohaseid t66vétteid ja vahendeid ja/voi
sisendseadmeid ning tarkvara; juhendamisel testib disainilahendust prototlubi, maketi véi mudeliga.

4. Vormistab ja valmistab rakendamiseks ette eelnevalt valja td6tatud ja testitud disainilahenduse vastavalt juhistele,
tehnilistele nduetele/standarditele ja kokkulepetele; kontrollib oma t66 tulemuse vastavust ja kvaliteeti tehnilistele
nbuetele ja standarditele; teostab té6joonised, spetsifikatsiooni ja kaaskirja vastavalt juhendile ja kokkulepetele;
edastab disainilahendusega seotud materjalid vastavalt kokkulepetele ja juhendile; hindab oma t66 protsessi ja
tulemuse vastavust lahtelilesandele; esitleb argumenteeritult ja visuaalselt sidusalt oma t66 tulemusi.
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B.3.5 Kaasav disain EKR tase 4

Tegevusnaitajad

1. Lahtub disaini luues juhendis ette antud kasutajakeskse disaini meetoditest ja sihtrihma spetsiifikast; testib
lahendust sihtrihma esindajatega.

2. Kasutab ette antud persoonat lahenduse loomisel.

3. Kasutab t66s kasutajateekonna anallilisi meetodit.

4. Anallilisib lahendusi vastavalt juhendile, Iahtudes kdigile sobivusest ja ligipddsetavuse miinimumnduetest.
5. Kasutab oma t66s varem véljatdotatud kohandatavaid lahendusi ja mooduleid/slisteeme.

B.3.6 Kestlik disain |EKR tase 4

Tegevusnaitajad
1. Rakendab juhendamisel kestlikkuse aluspdhimébtteid.
2. Hindab juhiste alusel oma disainilahenduse moju kestlikkuse kriteeriumitest Idhtuvalt.

B.3.7 Andmepéhine disain |EKR tase 4

Tegevusnaitajad

1. Kasutab juhendamisel andmeid disainiprojekti sisendina.

2. Kogub etteantud juhiste alusel projektiga seotud asjakohaseid andmeid.

3. Hindab kogutud andmete piisavust ja vastavust, Idhtub juhendist ja projekti eesmarkidest.
4. Eristab erinevaid andmetulpe, valib visualiseerimise viisi.

5. Rakendab ja visualiseerib andmeid asjakohasel viisil oma t6616igu piires.

6. Selgitab andmetest lahtuvaid otsuseid, arendab disainilahendust tagasisidet arvesse vottes.

B.3.8 Visuaalne kirjaoskus EKR tase 4

Tegevusnaitajad

1. Loob kompositsioonilisi tervikuid, pdhjendab valikuid.

2. Rakendab joonte, pindade, mahtude, vormide ja varvide organiseerimise pohimétteid tasapinnal ja ruumis,
ideekavandite loomisel ja kujunduslahendustes.

3. Kujutab ideid, objekte ja keskkondi erinevatel viisidel, sh visandab ja maketeerib. Kasutab visandiraamatut; peab
visuaalse protsessi paevikut.

4. Valib ja kasutab erinevaid joonistus- ja maalimisvahendeid ning -tehnikaid, sh digitaalseid; selgitab valikuid ja
kasutamise viise konkreetses t60s.

5. Digiteerib kujutisi ja kasutab neid kujunduslahendustes.

6. Rakendab erinevaid tlpograafilisi kujundusvotteid, kasutades teadmisi kirja ajaloost, -liikidest ja stiilidest.

7. Anallilsib ja arendab enda t6id, pidades silmas baasllesande kriteeriumeid.

8. Votab arvesse tagasisidet ja arendab t6id tagasisidest |dhtuvalt.

9. Arvestab kavandades ja I6pplahenduse vormistamisel visuaalse sénumi funktsionaalsuse ja loetavusega.

10. Vormistab ja esitleb t6id |&htudes tingimustest, juhistest ja esitluse nduetest.

SPETSIALISEERUMISEGA SEOTUD KOMPETENTSID

Kutse taotlemisel on néutav vdhemalt Uhe spetsialiseerumisega seotud kompetentsi B.3.9 - B.3.16 téendamine.

3D-modelleerimine

B.3.9 3D-modelleerimine EKR tase 4

Tegevusnaitajad

1. Loob ja visualiseerib, kavandab, modelleerib, tekstuurib, taageldab, valgustab ja jareltéotleb geomeetrilistel
kujunditel pohinevaid 3D-realistlikke objekte, taustu, materjale, faktuure ja tekstuure ning keskkondi.

2. Rakendab modelleerimisel ja visualiseerimisel kujutava ja anallltilise geomeetria alaseid teadmisi, Uldkunstilisi
padevusi, jargib etteantud stilistikat.

3. Kasutab asjakohaseid visualiseerimise tehnoloogiaid, seadmeid ja tdériistu, sh 3D-, pind- ja mahtmodelleerimise
ning kujundusprogramme kesktasemel.

4. Eelarendab mustandtekstuuri; kavandab, loob ja/véi digitaliseerib Idhtematerjali ise vdi valib selle pildiarhiividest/
infopankadest.
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5. Kasutab sisendina, anallitsib, teostab ja arendab olemasolevaid mudeleid, tekstuure ja keskkondi, analldsib ja
arendab enda t66d.

6. Loob ja kannab mudelitele realistliku tekstuuri digitaalsetelt kujutistelt/fotodelt, kasutab tekstuuri maalimise
t6dvotteid, kombineerib ja arendab t66votteid.

7. Tunneb &ra ja kasutab 3D-mudelite erinevaid vormingutlilpe; konverteerib pind- ja mahtmudeleid sobivasse
vormingusse, optimeerib 3D-mudeleid, valmistab ette prototltpimiseks.

8. Kasutab ja arendab 3D-mudeleid ja nende erinevaid vorminguttitipe; konverteerib pind- ja mahtmudeleid
sobivasse vormingusse, valmistab ette prototldpimiseks.

9. Teostab digitaalseid ja fllsilisi makette ja mudeleid, kasutades kiire prototlilpimise tehnoloogiat (sh 3D-
printimine) ja materjale lahtellesandest ja prototlilbi funktsioonist Iahtuvalt, lahendab lihntsamaid t66 kaigus tekkivaid
probleeme.

3D-visualiseerimine

B.3.10 3D-visualiseerimine EKR tase 4

Tegevusnditajad

1. Kavandab, loob ja visualiseerib, modelleerib, tekstuurib, taageldab, valgustab ja jareltoétleb lihtsamaid
geomeetrilistel kujunditel pdhinevaid 3D-realistlikke objekte, taustu ja keskkondi, animeerib ja teostab lihtsamaid
visuaalseid efekte.

2. Kasutab modelleerimisel ja visualiseerimisel kujutava ja analiiiitilise geomeetria alaseid teadmisi, Uldkunstilisi
oskusi, jargib etteantud visuaalset stilistikat.

3. Kasutab asjakohaseid visualiseerimise tehnoloogiaid, seadmeid, t0driistu ja t6ovotteid, sh 3D-, kujundus-, pind- ja
mahtmodelleerimise ning montaaziprogramme kesktasemel.

4. Eelarendab mustandtekstuuri; kavandab, loob ja/vdi digitaliseerib lahtematerjali ise véi valib selle pildiarhiividest/
infopankadest.

5. Kasutab sisendina, analliisib ja arendab olemasolevaid mudeleid, tekstuure ja keskkondi, kannab (sh enda
loodud) mudelitele realistliku tekstuuri digitaalsetelt kujutistelt/fotodelt, kasutab tekstuuri maalimise péhilisi toévotteid.
6. Animeerib, kombineerib, monteerib ja komposiidib digitaalseid mudeleid, taustu ja kujutisi tervikuks, teostab
visuaalseid eriefekte ja juhib kaamerat, jargides etteantud liikumisteid.

7. Jéargib etteantud todvoogu ja teostusjuhiseid, optimeerib ja implementeerib oma loomingut erinevate, sh
ménguarenduskeskkondade jaoks, salvestab 166 erinevatesse failivormingutesse.

Graafiline disain

B.3.11 Graafiline disain EKR tase 4

Tegevusnaitajad

1. Loob ja teostab juhiste alusel eritlubilisi graafilisi, meediumile optimeeritud kujundusi, l&htudes informatsiooni
selge loetavuse ja arusaadavuse pohiméottest.

2. Loob ja valib ideid, kasutades ideeloometddriistu, selgitab valikuid.

3. Jargib kujundamisel etteantud kavandit ja kontseptsiooni ning stiili- ja brandijuhiseid.

4. Kujundab trikiseid (nt plakatid, voldikud, raamatud, perioodika, reklaamid, pakendid), animatsioone,
piktogramme, infograafikat, viitasid, vélireklaame, visuaalset identiteeti ning loob graafilist disaini
veebikeskkondadele (nt kodulehed, e-poed, sotsiaalmeedia), kasutades professionaalset kujundustarkvara
kesktasemel.

5. Loob ja teostab juhiste alusel kujunduse elemendid ja kombineerib need tervikkujunduseks; formaadib
terviklahenduse osakujundused, jargides kontseptsiooni.

6. Loob kujunduse, kombineerides erialaseid teadmisi ja oskusi (nt kavandamine, teksti td6tlus, kujundamine

ja kuljendamine; stiliseerimine, illustreerimine, info- ja tunnusgraafika loomine; foto ja video eel- ja jéreltdotlus;
animeerimine, veebi- ja sotsiaalmeedia kujundused; standard- ja eriformaadid, mddtkava, pinnalaotused,; triki-
ja tootmisettevalmistus; digitaalsete mudelite (mockup) ja fllsiliste makettide loomine; tarkvara ja failiformaatide
ristkasutus jne).

7. Kasutab erialaseid andmepanku, keskkondi, teenuseid ja rakendusi; lahendab t66 kéigus lihtsamaid probleeme
ja kusib abi; haldab projekti toodfaile, sh konverteerib erinevatesse vormingutesse ja arhiveerib, kasutades
kujundusprogrammi tédriistu (nt Package) ning jargides etteantud struktuuri ja stisteeme.
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8. Kasutab erialaseid materjale, seadmeid ja tehnoloogiaid ning kujundab t66keskkonda; jargib jatkusuutlikkuse
pdhimatteid; utiliseerib jadgid (sh digitaalsed) keskkonnatingimusi arvestades.

Liikuva graafika loomine

B.3.12 Liikuva graafika loomine EKR tase 4

Tegevusnditajad

1. Omab llevaadet liikuva graafika kujundaja t66 iseloomust, kaasaegsetest trendidest, tddkeskkonna eriparadest
ning vajalike tédvahendite, tehnoloogiate, seadmete ja tarkvara kasutusvbimalustest.

2. Loob digitaalseid liikuvaid kujundusi, rakendades kunstilisi ja tehnilisi oskusi ning kasutades erialaseid t6driistu ja
programme td0protsessi erinevates etappides.

3. Teostab kujunduse filmiosale lugujoonise, montaazi ja jareltddtluse vastavalt etteantud juhistele, kasutades
sobivat tarkvara.

4. Loob ja tédtleb helimaterijali, salvestades ise vdi valides sobiva helimaterjali teiste autorite loomingust, ning oskab
oma valikuid péhjendada.

5. Loob ja teostab kujunduse vektor-, piksel-, fotograafilise-, video-, kirja- ja infograafilise ning illustratsiooni osa,
lahtudes meediumi eriparadest ja tehnilistest nduetest (nt veeb, film, televisioon).

6. Loob ja teostab visuaalefekte, viib labi filmi ja animatsiooni jareltdétluse, teeb varvikorrektsiooni ning salvestab
materjali taasesitamiseks sobivasse videoformaati.

7. Kasutab programmeerimist (nt After Effectsi skripte) voi tehisintellekti lahendusi, taiustab té66protsesse ja
optimeerib tulemusi.

Keskkonna- ja ruumidisain

B.3.13 Keskkonna- ja ruumidisain EKR tase 4

Tegevusnaitajad

1. Kujundab juhendamisel visuaalselt tervikliku ruumi vastavalt I1ahtelilesandele:

a) mulgikeskkondades - vaateaknad, kaubanduspinnad, messiboksid jne;

b) sindmustel — kontserdid, pulmad, matused, tdhtpéevad, festivalid jne;

¢) visuaalmeedias - teater, film, foto, televisioon, video jne;

d) asutustes — muuseumid, haridusasutused, néitused jne.

2. Kasutab ruumi loomisel vastavalt 1ahtetlesandele:

a) tehnoloogiaid: suuremddduliste kleebiste kaitlemine, kileldikuri kdsitsemine, efektvarvimine, multimeedia
kasutamine, efektvalgustamine, lavatehnika kasutamine, butafooriatehnika kasutamine jne;

b) tdévahendeid: joonistusvahendid, maalimisvahendid, mddtevahendid, viimistlusmaterjalid (varv, lakk, puidudli, lim
jms), klambripustol, kileldikur, akutrell, tikksaag, kuumaliimipUstol, kuumadhupustol jms;

¢) seadmeid: projektor, (lava)valgustid , 3D-printer jne;

d) arvutiprogramme: vektor-, piksel-, 3D-, montaazitarkvara jne.

3. Visualiseerib kujundusidee tasapinnaliste kavandite, kolmemddtmelise voi virtuaalse maketina vastavalt
lahtetlesandele.

4. Teisendab objekte erinevatesse modtkavadesse.

5. Jargib erialaseid ohutustehnika ndudeid (raskuste tdstmine, riputamine, t66 ohtlike materjalidega, terariistade
kasutamine jne), Iahtudes kehtestatud t66ohutusnduetest.

6. Kaitleb, ladustab ja/vdi utiliseerib dekoratsiooni keskkonna tingimusi arvestades.

—_—

Interaktsioonidisain

B.3.14 Interaktsioonidisain EKR tase 4

Tegevusnaitajad

1. Loob intuitiivseid ja t6husaid kasutajateekondi.

2. Kujundab lahtetlesande alusel visuaalselt terviklikke, tdhusaid, erinevatel tehnilistel platvormidel intuitiivselt
toimivaid kasutajaliideseid l&htudes etteantud visuaalsetest disainisisteemidest, hierarhiatest, stiili ja brandi
juhistest.

3. Rakendab kaasaegseid kasutajaliidese disaini tooriistu ja tarkvarasid, tehnoloogiaid, optimeeritud t66voogusid;
jargib kasutajamugavuse ja kasutajakogemuse ning WCAG (Web Content Accessibility Guidelines) standardeid.
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4. Kombineerib infotehnoloogiat graafiliste, audio-, video- ja muude lahendustega.

5. Loob kirja, vektorgraafilise, pikselgraafilise, fotograafilise, illustratiivse ja infograafilise osade kujundused Idhtudes
meediumi eripdrast, tehnilistest nduetest ja standarditest ning kasutades vastavaid programme, failiformaate,
vajadusel teiste autorite loomingut nende autoridiguste vdimalustest Idhtuvalt.

6. Loob erinevatele ekraanisuurustele kohanduvaid disaine.

7. Kujundab ja haldab kasutajaliidese komponente, nagu nupud, ikoonid, vormid ja navigatsioonielemendid.

8. Valmistab lihtsamad wireframe'd ja erineva tasemega protottlbid.

9. Testib kujundust erinevatel tehnilistel platvormidel ja kasutajatega, anallidsib testi tulemusi ning viib kujundusse
sisse vajalikud taiendused.

10. T6o6tab koos UX-disaineri, arendaja, projektijuhi, tooteomaniku, kasutaja jt asjaosalistega Uhtse I6pptulemuse
nimel.

Kasutajakogemuse disain (UX)

B.3.15 Kasutajakogemuse disain (UX) EKR tase 4

Tegevusnditajad

1. Kujundab sujuva ja intuitiivse kasutajakogemuse: jargib etteantud disainististeeme, struktureerib informatsiooni
arhitektuuri, kujundab kasutajavood ja interaktsioonid, loob lihtsa ja loogilise navigeerimissiisteemi, tagab
disainilahenduste jarjepidevuse ja skaleeritavuse.

2. Kogub kasutajateavet: korraldab kasutajaintervjuusid, kisitlusi ja vaatluskatseid; anallisib kogutud andmeid
ja kirjeldab kasutajate vajadusi, kaitumist ja eesmarke, et kasutajaliideste disain vastaks kasutajate ootustele,
vbimekustele jne.

3. Loob juhendamisel kasutajapersoonad, kirjeldab peamisi kasutajagruppe ja nende omadusi.

4. Kaardistab kasutajateekondi, visualiseerib kasutajate interaktsioone ja tuvastab vdimalikke takistusi.

5. Viib juhendamisel labi kasutatavuse teste prototiilipidega erinevatel seadmetel ja platvormidel, hindab
kasutajakogemust ja tuvastab parandusvajadusi.

6. Visualiseerib kujunduskontseptsioone, loob wireframe'e ja erineva tasemega prototiilipe, testib kasutajaliidese
ideid ja esitleb kujunduslahendusi.

7. Kogub ja anallidsib juhendamisel kasutajate tagasisidet, esitleb tulemusi, arendab kujunduslahendust, parandab
kasutajakogemust.

8. To6tab meeskonnas koos Ul-disaineri, arendaja, projektijuhi, tooteomaniku, kasutaja jt asjaosalistega thtse
[6pptulemuse nimel.

Isikustilistika

B.3.16 Isikustilistika EKR tase 4

Tegevusnaitajad

1. Noustab tellijat stilistilistes kiisimustes, I1dhtudes isiku omaparast, iseloomust, olukorrast, ressurssidest jm.
2. Kujundab visuaalselt tervikliku isikustilistika:

a) eraisikule;

b) midgikeskkondades - vaateakna mannekeenide, midjate, esitlejate stilistika;

¢) sundmustel - dhtujuhid, esinejad, koorid, muusikud, tantsijad;

d) visuaalses meedias ja reklaamitddstuses - naitlejad, modellid, saatejuhid;

e) asutustes — personal, véljapaneku mannekeenid.

3. Rakendab stilistika loomisel Gldkunstilisi pAdevusi, sh visuaalse kommunikatsiooni ning identiteediloome
pohiprintsiipe. Kombineerib moe- ja aksessuaaridisainerite loomingut omandaolisel moel.

4. Kasutab:

a) erialaspetsiifilisi allikmaterjale (videod, moeajakirjad, filmid jne) ja stiilide ning moeajalugu;

b) tehnoloogiaid (grimmi- ja juuksuritéd alased baasoskused; I16ike konstrueerimise baasoskus);

¢) visualiseerimise tehnikaid: visand, fotomontaaz, kostiiimikavand, inspiratsioonikaart;

d) tddvahendeid: joonistus-, maalimis-, médtevahendid, jumestusvahendid, mannekeenid, aksessuaarid, kostliimid,
parukad, juuksuri tdévahendid jne;

e) t60riistu: dmblustarvikud, juuksuri ja grimeerija tdévahendid, triikimis- ja sirgestamisvahendid jne;

f) seadmeid: kaamera, robotmannekeen, valgustid jne;

g) arvutiprogramme ja keskkondi: vektor-, piksel-, 3D- ja Al-tarkvara.
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5. Kéitleb oma t66s kasutatavaid vahendeid (rdivaid, jalandusid, aksessuaare jne) arvestades keskkonnatingimusi ja
taaskasutuse véimalusi.

VALITAVAD KOMPETENTSID

Lisaks on vdimalik tbendada valitavaid kompetentse B.3.17-B.3.28.

B.3.17 lllustreerimine EKR tase 4

Tegevusnaitajad

1. AnallUsib illustreeritavat materjali ja konteksti.

2. lllustreerib etteantud materjali juhendi pdhjal.

3. Jargib ette antud visuaalset stiili, illustratsioonide hulka ja paigutust.

4. Valib ja rakendab optimaalsed visualiseerimis- ja kujutamisvétted ning -tehnikad, selgitab valikuid.
5. Kujutab erinevaid elusaid ja elutuid objekte, materjale ja faktuure, keskkondi ja situatsioone.

6. Digitaliseerib illustratsioonid digitaalse ja trikimeedia eripéra arvestades.

B.3.18 3D-modelleerimine EKR tase 4

Tegevusnditajad

1. Modelleerib geomeetrilistel kujunditel pdhinevaid 3D-objekte ja keskkondi.

2. Planeerib ja haldab oma t66voogu lahtudes etteantud tehnilistest nduetest.

3. Rakendab matemaatilisi, Gldkunstilisi ja kujutava geomeetria alaseid teadmisi.

4. Tekstuurib pindu, kasutades olemasolevaid tekstuure.

5. Kasutab tédnapadevaseid, asjakohaseid digitaalseid tehnoloogiaid ja visualiseerimise t66riistu, sh 3D- ning
kujundustarkvara.

6. Kasutab eesmargiparaselt mudelite eritiubilisi vorminguid.

B.3.19 Tehniline prototiiiipimine EKR tase 4

Tegevusnaitajad

1. Teostab digitaalsetest objektidest flilisilisi prototiilipe, mudeleid ja makette.

2. Valib teostamiseks prototiiibi funktsioonist I&htuva tehnoloogia ja materjalid.

3. Tunneb 3D-mudelite erinevaid vormingutltpe.

4. Konverteerib 3D-mudeleid erinevatesse vormingutesse, sh pindmudel, mahtmudel.
5. Kasutab kiire prototllpimise tehnoloogiaid, sh 3D-printimine.

6. Jareltddtleb esemed.

B.3.20 Digiprototiiiipimine EKR tase 4

Tegevusnaitajad

1. Teostab digitoote vdi -teenuse kohanduva prototutbi.

2. Maarab lahteinfo hierarhia.

3. Métestab ja rakendab kasutatavuse ja ligipddsetavuse pdhimétteid.

4. Kavandab, arendab ja esitleb prototldbi struktuuri.

5. Loob wireframe'e lahtudes navigatsiooniteekonnast, rakendab visuaalse loetavuse ja sujuva kasutajakogemuse
pdhimatteid.

6. Kasutab prototliUpimistarkvara tooériistu ja funktsioone.

B.3.21 Tupograafia EKR tase 4

Tegevusnditajad

1. Kujundab ja teostab kujunduse tipograafilise osa voi elemendid, kasutades tlpograafia, kiljendamise ja teksti
struktureerimise alaseid teadmisi, kunstilisi oskusi ja tarkvara tipograafiatddriistu kesktasemel.

2. Rakendab teadmisi kirja ja tipograafia ajaloo pdhietappidest, kirja kompositsioonist, funktsioonist, kasutamise
eesmarkidest ja viisidest, seostades neid olulisemate graafilise disaini stiilidega.

3. Kujundab, kiiljendab ja tdétleb tekste triki- ja digitaalse véljundiga kujundustel; valib fondid, kasutades teadmisi
kirja péhirihmadest, kirjatltpide kategooriatest ja -stiilidest, iseloomust ja kasutusloogikast.

4. Valib kujundus- ja kiljendusvétted, pidades silmas kujunduslahenduse funktsiooni ja kooskdla teiste
kujunduselementidega.
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5. Vérdleb ja arendab kujunduse tekstiosa terviklikkust ja loetavust (nt téhe, sdna, rea ja tekstiploki mahtu, joondust,

suurust, paigutust, kirjaoptikat, hierarhiat, varvilahendust ja kontrasti), testides kujundust I6ppsuurusel ja -formaadil;

viib juhendamisel sisse parandused.

6. Kontrollib tipograafilise lahenduse kvaliteeti ja funktsionaalsust I6ppkasutajana digitaalsetel ekraanidel, trikitud ja
védlimeedias, staatilistel pindadel sise- ja valisruumis.

B.3.22 Foto ja video eel- ja jareltootlus EKR tase 4

Tegevusnditajad

1. Todtleb, salvestab ja arhiveerib digitaalseid kujutisi ja videoid, kasutab salvestus- ja valgustustehnikat ning
lisaseadmeid.

2. Maarab lahtellesande alusel vdi koostdds fotograafi, videograafi ja disaineriga kujutiste visuaalsed ja tehnilised
parameetrid, rakendades teadmisi arvuti- ja videograafika liikidest, failiformaatidest, varvististeemidest ja meediumi
tehnilistest parameetritest.

3. Rakendab foto- ja videotdétluse standardeid; planeerib ja jargib digitaalse protsessi tdévoogu.

4. Kasutab ja kombineerib digitaalse kujutise t66tlemisel professionaalsete kujundus-, foto- ja
videotdotlusprogrammide pohitdériistu ja -funktsioone.

5. Rakendab konstruktiivse (mitteléhkuva) t66tluse pohimbtteid, kasutades eesmargiparaselt nt kihte, kihistiile,
maske, konteinereid jmt.

6. Jareltddtleb ja monteerib fotod, video ja heli, teostab lihtsamaid visuaalseid efekte.

7. Teisendab kujutisi vajalikku m&dtu, resolutsiooni, varviruumi ja tehnilisse formaati; optimeerib failide mahtu,
automatiseerib oma t66d tarkvaraga.

B.3.23 Kiiljendamine EKR tase 4
Tegevusnaitajad

1. Kujundab ja kiljendab trikiseid ja digitooteid etteantud maketi voi kavandi alusel, kasutades kesktasemel
kiljendusprogrammi.

2. Seadistab t6ofaili tehnilised parameetrid ja struktuuri, kujundab lehekilgede mallid ning halestab teksti ja
objektide stiilid, arvestades meediumi ja tehnoloogia néudeid.

3. Rakendab teadmisi informatsiooni struktureerimisest ja tipograafiast, kasutades sobivaid kiiljendusvétteid triki- ja
digimeedia jaoks.

4. Testib ja parandab maketti, hinnates paigutuse funktsionaalsust ja loetavust enne klljendustdé alustamist.

5. Toimetab Iahtematerjali ja teeb parandusi juhendaja voi koostédpartneriga konsulteerides.

6. Jargib maketti ja Iahteinfo struktuuri, kasutades professionaalseid t6driistu ja meetodeid.

7. Rakendab teadmisi trilki- ja digimeedia kujundamisest ning jargib 6igekirja- ja keelendudeid klljendamisel.

8. Kontrollib tulemuse tapsust [6ppformaadil, optimeerib digitaalsed 16ppfailid ja haldab tdéfaile, arvestades
keskkonnatingimusi.

B.3.24 Loo jutustamine EKR tase 4

Tegevusnaitajad

1. Genereerib ja valib loo ideid, kasutades ideeloometddriistu.

2. Kujundab narratiivi ja arendab loo struktuuri, sh algust, keskosa ja I6ppu; ehitab Ules lihtsa, kaasahaarava ja
loogilise loo.

3. Maératleb juhendamisel sihtriihma ja loo Uldised omadused ja ootused ning arvestab nendega loo koostamisel.
4. Loob erinevaid tegelasi, kes suudaksid publikut kaasa elama panna.

5. Loob lugu Ules ehitades pingestatud olukordi, mis hoiavad publiku tdhelepanu, ja lahendab neid veenvalt.

6. Koostab loomulikke dialooge, mis aitavad edasi anda olulist informatsiooni ja arendada tegelaskujusid.

7. Tunneb &ra ja kasutab visuaalse jutustamise erinevaid avaldumisvorme, nt koomiks, illustratsioonid,
animatsioonid, film, rakendab juhendamisel vormispetsiifilisi stilistilisi ja kujutamisvoétteid.

8. Jutustab visuaalselt, kasutades narratiivi edasi andes ning tegelasi, sindmusi ja elemente visualiseerides
Uldkunstilisi oskusi ja teadmisi kultuuriloost; teostab juhiste alusel lugujoonise.

B.3.25 Tehniline animatsioon EKR tase 4

Tegevusnditajad

1. Teostab juhendamisel lihtsama tehnilise animatsiooni etteantud elementidest ja tehnilistel tingimustel.
2. Orienteerub animatsiooni pohiliikides ja ajaloos, kasutab neid teadmisi ja animeerimise baastaseme
terminoloogiat.

3. Markeerib arusaadavalt animeeritavad elemendid ja nende liilkumise storyboardi p&hjal.

4. Animeerib, rakendades teadlikult animatsiooni pShiprintsiipe.
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5. Valdab ja kasutab kesktasemel animeerimisel véhemalt Ght 2D-animatsiooniprogrammi ja selle t6driistu.
6. Valib asjakohase animeerimise tehnika ja teostab ning monteerib animatsiooni.
8. Konverteerib valmis animatsiooni erinevatesse failiformaatidesse, ristkasutades sobivat tarkvara.

B.3.26 Liikuv graafika EKR tase 4

Tegevusnditajad

1. Teostab lihtsamaid digitaalseid liikkuvaid kujundusi, luues ja kombineerides videomaterjali, staatilisi ja animeeritud/
diinaamilisi elemente.

2. Rakendab teadlikult Gldkunstilisi, 3D-kujundus-, illustratsiooni-, animatsiooni-, tlipograafia- ning foto ja video eel- ja
jareltddtlemise teadmisi ja oskusi.

3. Kasutab kujundamisel kesktasemel vahemalt Giht 2D-, 3D-, montaazi- ja jareltddtlusprogrammi ja selle t6oriistu.

4. Valib asjakohase t66voo ja failiformaadid, konverteerib t66 erinevatesse failiformaatidesse, ristkasutades erialast
tarkvara.

B.3.27 Infograafika disain EKR tase 4
Tegevusnaitajad

1. Teostab ja kohandab lihtsamaid infogramme, nt piktogramme, viitasid, skeeme, tabeleid, graafikuid, kaarte,
juhiseid jne.

2. Sénastab juhendamisel infogrammi eesmérgi ning tapsustab visuaalse stiili ja tehnilised néuded.

3. Anallisib, struktureerib ja tdlgendab lintsamaid eritlilbilisi andmeid, maaratleb andmestiku hierarhia, vérdleb
visualiseerimise vdimalusi; teeb ja selgitab valikuid.

4. Kasutab, kujundab ja kombineerib graafilise info komponente (nt margid, ikoonid, andmegraafika) ja stilistilisi
votteid. Valib asjakohase kujutamisviisi ja infodisaini mudeli, véttes arvesse infogrammi eesmarki ja funktsiooni,
digitaalse ja triikimeedia ning flUsilise keskkonna eripéarasid.

5. Rakendab visuaalse kirjaoskuse, stiliseerimise ja tlipograafia alaseid teadmisi ja oskusi; kasutab eesmargipdraselt
md&btkava, varvi, kontrasti, kirja ja visuaalset hierarhiat, ristkasutab sobivat kujundus- ja kontoritarkvara.

6. Anallilsib infodisaini arusaadavust ja visuaalset loetavust, votab arvesse tagasisidet.

7. Haldab t66voogu ja -aega oma t60616igu piires, 1ahtudes meeskonna juhi soovitustest. Konverteerib valmis t66
erinevatesse failiformaatidesse.

B.3.28 Kasutajaliidese disain (Ul) EKR tase 4

Tegevusnaitajad
1. Kasutab erialaspetsiifilisi tehnoloogiaid, nagu analoogprototliipimise vahendid, digitaalprototlilpimise tarkvara,
vektorgraafika ja pikselgraafika tarkvara ning veebi ja mobiilseadmete arendustarkvara.
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