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KURESSAARE AMETIKOOLI TAIENDUSOPPE
OPPEKAVA

Gradfiline disain



1. OPPEKAVA NIMETUS
GRAAFILINE DISAIN

2. OPPEKAVARUHM
Audiovisuaalne ja muu meedia

3. OPPEKAVA KOOSTAMISE ALUS

Oppekava koostamise aluseks on Kuressaare Ametikooli kujundaja (kujundusgraafik) ppekava.
Moodul 2.3. Vaartusloome

Moodul 4.2. Kujundustarkvara algdpe, pikselgraafika (Adobe Photoshop’i baasil), vektorgraafika
(Adobe Illustratori baasil)

Moodul 5.2. Kujundusprotsess/ idee visualiseerimine

Moodul 5.3. Kujundusprotsess/ kujunduskavandi loomine

Moodul 8.1. Kujundusgraafika loomine

Moodul 8.2. Viiketriikise kujundamine, firmagraafika

4. KOOLITUSE MAHT JA OPPEVORMID
Maht: 156 akadeemilist tundi, millest 24 tundi on loengu vormis ja 132 tundi praktiliste
osakuste rakendamine dppekeskkonnas.

5. OPIKESKKOND
Kuressaare Ametikoolil on 20 6ppekohaga arvutiklass koolisisese arvutivorgu ja kiire internetiga.
Opetamisel kasutatavad arvutiprogrammid.

6. SIHTGRUPP JA OPPE ALUSTAMISE TINGIMUSED
Kursuse sihtrithmaks on ettevotete todtajad, kel on vajadus kujundada toodete, teenuste ja lrituste
avalik pilku ja meeli koitev tutvustamine ( kuulutus, kiri, plakat, lihtsam reklaam jms).

7. EESMARK
Kursusel dpitakse kasutama sihtotstarbelisi vabavaralisi kujundusprogramme ja kujundusloogikat,
et lihtsamad kujundust66d ja reklaamid saaks voimalikult heal tulemusel sooritatud.

8. OPIVALJUNDID
Koolituse labinu:

1)kavandab enda ja teiste jaoks vaartuste loomisel omapoolse panuse kultuurilises, sotsiaalses
ja/voi rahalises tahenduses;

2) teab ideede, objektide ja keskkondade kujutamise erinevaid votteid, tarkvara ja vahendeid
ning rakendab neid teadmisi oma erialases t66s, kasutab erialast sénavara;

3) visualiseerib voi modelleerib ldhtetilesande alusel ideekavandid, esitleb neid meeskonnale voi
koostdopartnerile, selgitades tehtud valikuid ja kiisides vajadusel tagasisidet;

4) valmistab ideekavandite alusel kujunduskavandi, kasutades selleks sobivaid kunstilisi ja
tehnilisi vdljendusvahendeid, arvestab kujunduskvaliteedi ja autoridiguse nouetega;

5) omab tlevaadet kujundusgraafiku t66 iseloomust, to6keskkonna eriparast ning vajalike
toovahendite, tehnoloogiate, seadmete ja tarkvara kasutusvdimalustest;

6) planeerib tooprotsessi, kavandab ja loob kujunduse, kasutades kujunduselemente, lahtub
kujunduskvaliteedi nduetest, informatsiooni selge loetavuse ja moistetavuse ning autoridiguse
pOhimotetest;

7) valmistab lahteiilesande alusel kujunduse ette teostamiseks, tootmiseks v6i avaldamiseks,
modifitseerides kujundust vastavalt formaadile ja meediumile, kasutab erialast sGnavara.

9. OPPE SISU (156 tundi)
Auditoorne t66

1. Vadrtusloome 8 tundi
Probleemianaliiiis ja lahendus.
Loovus ja loovustehnikad.



Vaartusloome.

Panustamine iihiskonnas.

Projektit6o ja -juhtimine.

Ariidee loomine ja hindamine.

Disainmd&tlemine.

Seoste loomine, pohjused ja tagajarjed, analts.

Jatkusuutlikkus ja eetika.

Reklaamiseadus.

Autoriodigus.

Praktiline t66 (iga praktilise t66 alguses on 2 tundi teooriat)

1. Kujundustarkvara algope 16 tundi

Arvutigraafika liigid, lilevaade enamlevinud kujundustarkvarast.

Kujundusalane tarkvaradpe: vektor- ja pikselgraafika pohifunktsioonid, tooriistad, seaded ja
tooloogika (kihid, resolutsioon, varviruumid, failiformaadid jne).

Programmide ristkasutus erialases to0s.

Triikiettevalmistuse alused.

Programmides esinevad mdoisted eesti ja inglise keeles.

Tervist sadstev kditumine arvutiga td6tamisel.

2. Pikselgraafika (Adobe Photoshop’i baasil) 16 tundi

Programmi kasutajaliides, kiirkasud, tooriistad, pildi suurus ja 16ikamine, erinevad selekteerimise
votted, kihtidega to6tamine (maskimine, blend modes, smart objects, adjustment layers, layer
effects).

3. Vektorgraafika (Adobe Illustratori baasil) 16 tundi

Programmi kasutajaliides, kiirkdsud, tooriistad, layerite siisteem.

Joonte ja pindadega to6tamine.

Objektidega tootamine (arrange, copy, pathfinder, appearances, transforming).

Tekstidega to6tamine, bezier-joontega to6tamine.

4. Kujundusprotsess/ idee visualiseerimine 32 tundi

Ideekavandite visualiseerimine paberil ja digitaalselt.

Ideekavandi esitlemine.

Ideekavandi tdiendamine vastavalt saadud tagasisidele.

5. Kujundusprotsess/ kujunduskavandi loomine 20 tundi

Ideekavandi pohjal kujunduskavandi loomine, tehnilised valikud, kujunduskvaliteedi ja autordiguse
pohimdtetega arvestamine, kujunduskavandi analiiiis ja testimine, kujunduskavandi tdiiendamine
vastavalt saadud tagasisidele.

6.Kujundusgraafika loomine 10 tundi

Materjali- ja tooriista dpetus.

Toovahendid, tehnoloogia, tarkvara.

Kujundusgraafiku pohilised to6vahendid ja materjalid.

Kujundus- ja reklaamivaldkonnas teostuseks kasutatavate materjalide liigid, omadused ja
kasutusvoimalused, saadavus, hinnastus, valiku pohimotted (paberid, kile-, kleebis-, plast-, klaas-,
metallmaterjalid).

Materjalide valik ja arvestus kujundusprojektis.

Vilireklaamide kujunduse loomine, materjalide valik ja kuluarvestus, tootmisjooniste ja
pinnalaotuste ettevalmistamine.

7. Viiketriikise kujundamine 18 tundi

Plakat, voldik, flaier, visiitkaart, kalender jne.

8.. Firmagraafika 20 tundi

Tootamine briifiga, alginfo valjaselgitamine, ldhteiilesande tdpsustamine.

Veebipohise erialase toovahenduskeskkonna kasutamine.

Terviklik lahenemine ja firmastiili kontseptsiooni vormistamine stiiliraamatu naol. Logo ja
logotiiiibi graafilised pohimotted, kasutamine erinevas kontekstis (mustvalge ja erivarviline triikk,
erinevatel taustadel ja pindadel jne). Logo pohivarvid, kirjatiitipide kasutamine, visiitkaartide,
siltide, blankettide jpm kujundused vastavalt vajadusele.

10.OPPEMEETODID



Aktiivne loeng, arutelu, praktiliste oskuste rakendamine dppekeskkonnas.

11. OPPEMATERJALID
Konspekt, ndidisdppematerjalid veebis.

12.NOUDED OPINGUTE LOPETAMISEKS, HINDAMISMEETODID JA -KRITEERIUMID
Osavott kontakttundidest 70%.

Hindamiskriteeriumid:
e analiitsib erinevaid keskkonnategureid ning maaratleb meeskonnatoona probleemi
tthiskonnas;

e kavandab meeskonnatoona uuenduslikke lahendusi, kasutades loovustehnikaid;

e Kkirjeldab meeskonnatddna erinevate lahenduste vaartust kultuurilist, sotsiaalset ja/voi
rahalist vaartust;

e lahendab erinevaid kujundustilesandeid, kasutades vektor- ja pikselgraafika programme,
selgitab arvutigraafika liikide olemust ja kasutusloogikat, kasutab erialast sdnavara;

¢ loob javisandab kogutud andmete pdhjal ideid, selgitab ideeni jdudmise mottekadiku;

e koostab ideekavandi, ldhtudes kogutud informatsiooni analiiiisist, kujunduse eesmargist,
oma kogemustest ja isikuparast;

e esitleb ideekavandit meeskonnale, valides sobivad vdljendusvahendid, pohjendab
kujundusvalikuid ning kiisib tagasisidet;

e loob ideekavandite alusel kujunduskavandi, kasutades sobivaid kunstilisi ja tehnilisi
vdljendusvahendeid ning toomeetodeid arvestab kujunduskvaliteedi ja autoridiguse
nouetega;

e selgitab lahtetlilesande alusel kujundusgraafiku t66 iseloomu, kujundusvaldkonna head tava,
kasutatavaid to6vahendeid, tehnoloogiaid, tarkvara ja tookeskkonna eripara, toob naiteid;

e loob juhiste ja algandmete alusel kujunduse infograafilise osa, lahtudes informatsiooni selge
loetavuse ja arusaadavuse pohimotetest, selgitab oma valikuid;

e kavandab jaloob ldhteiilesande alusel kujunduselemente, kasutades iihtse
kujunduslahenduse, selgitab oma valikuid

13. KOOLITUSE LABIMISEL VALJASTATAV DOKUMENT
Tunnistus - 6pivaljundid on saavutatud.
Tdend - dpivaljundid on saavutamata voi ei tditnud hindamiskriteeriume.

14.KOOLITAJA KOMPETENTSUST TAGAVA KVALIFIKATSIOONI VOI OPI- VOI
TOOKOGEMUSE KIRJELDUS

Maila Juns-Veldre, disainivaldkonna kutsedpetaja/juhtdpetaja alates 2000

Tallinna Ulikool, kunstidpetuse bakalaureusedpe

Kristjan Keskkiila, disainivaldkonna koolitaja alates 2021

Eesti Kunstiakadeemia 2017 Graafilise disaini bakalaureusedpe

Alates 2015 KRI Meedia OU vabakutseline reklaamikujundaja.



