Kunstidpetus 111 kooliaste

Kunsti 6ppeaine roll on innustada Oppijat avastama ja kasutama oma v@imeid (sh seni
avaldumata vdimeid) kunsti ja visuaalkultuuri loojana ning sellega suhestujana, seega ka
kultuurikandjana. Kunsti Oppeaine tugineb Ulesehituselt visuaalkultuurile ning arendab
visuaalset kirjaoskust, mis on tanapdeva maailmas edukaks toimetulekuks tahtis igalhele.
Kunst toetab Gppija loovust ja isiksuseomadusi, mis annavad eeldused mis tahes inimtegevuse
valdkonnas probleeme uut viisi lahendada, jouda originaalsete, kasulike, eetiliste ja vdhemalt

looja jaoks soovitud tulemusteni.
Oppeaine lahtealused on:

1) maailma kunsti ja visuaalkultuuri laiahaardeline kasitlemine. Visuaalselt tajutav
inimese loodud ja motestatud keskkond (visuaalkultuur) hdlmab Kkujutisi, tekste, esemeid,
ehitisi, ruumisuhteid jms ning nende erinevaid ja muutuvaid tdhendusvalju. Visuaalkultuur
sisaldab nii tahtlikke ja kavandatud artefakte (nt kunstiteosed, graafiline disain, reklaam,
fotograafia, mood jne) kui ka juhuslikke ja plaanimata visuaalseid marke ning kooslusi (nt
tanaval voi meedias kdrvuti sattunud reklaamid, kasutatud tiipograafia, muruplatsi niitmine ja
sissetallatud teerada, aja jooksul kujunenud kodusisustus jne). Visuaalkultuuris on teadlik
toimimine seotud suhtlusega, erinevate sdnumite ja tdhenduste loomise, séilitamise, muutmise
ja edastamisega; nii esteetiliselt mitmekesise keskkonna kui ka emotsionaalse ja intellektuaalse
keskkonna loomisega ning majanduse toimimise ja majanduslike vé&rtuste loomisega.
Kunstipddevuse omandamist toetab maailma kunsti ja visuaalkultuuri kasitlemine nii

nludisaegses kui ka ajaloolises kontekstis;

2) kunsti vormide ja tahenduste pidev muutumine, eksperimentaalsus ja areng, mis vdivad
uhiskonda ka proovile panna. Kunstis kui visuaalkultuuri Kkitsamas osas luuakse uut
inimkogemust, valjendust ja tahendusi teadlikumalt ning sihiparasemalt, suhestudes valdkonna
eriparaga, otsinguliselt ja eksperimenteerivalt. Kunsti pidev uuenemine peegeldab muutusi nii
teadustes kui ka Gihiskonnas, véértustes ja hoiakutes. Kunst tohib votta endale fantaasia, moraali
ja uhiskondlike kokkulepete piire kompava ning nihutava rolli, et motestada ja arutleda, ka

katsetada erinevaid ettekujutusi ja voimalikkusi;

3) Opetaja on aktiivne kunstiga suhestuja, kes toetab Opilasi kultuuri muutuvas
mitmekesisuses. Tépsema Opisisu valib Opetaja, kes juhib dpet ja Gpikeskkonna loomist.
Opetaja enda hoiakud, avatus ja sallivus, mitmetahenduslikkuse ja muutlikkuse taluvus,

aktiivses dialoogis ja motestatuses olemine vana ja uue kunstiga on &armiselt olulised.



Kunstiaine ise on samuti seotud pidevate muutustega — uue kunstiloomega, uute avastustega
kunstiajaloos, seniste véartuste Umberhindamisega thiskonnas, uute véaartuste leidmise ja
loomisega. Kunsti Oppeainet on voimalik Ules ehitada eri kunstikasitlustele tuginedes.
Valdkonnast saab ehedama pildi, kui Oppijad ja Opetaja vbivad mdtiskleda mitme
kunstikontseptsiooni Ule ning teadvustada kunsti loomise ja hindamise eri aluseid (nt
funktsionaalne,  realistlik, idealistlik, estetistlik, kontseptuaalne,  pragmaatiline,

institutsionaalne jne);

4) kunsti 6ppeaines on vordselt oluline nii kunstikogemus kui ka 6ppimiskogemus. Sageli on
teosest kui 16pptulemusest tdhtsam loominguline ja otsinguline tee, tagasiside ja refleksioon,
uldpédevuste kujundamine, motivatsiooni leidmisele ja hoidmisele suunatud tegevused.
Koolikunstis on vaja vaartustada 6ppija isikliku tasandi loomet, avastusi, pingutust ja sdnumit,
sest dppijale endale tahtis tegevus loob talle just nimelt tdhendusliku kunstikogemuse ka siis,
kui 16pptulemus ei ole originaalne voi sisukas laiemas kunsti ja visuaalkultuuri kontekstis. Juhul
kui 18pptulemus visuaalkultuuri-, disaini- v0i kunstiteosena on dppes oluline, peab Opetaja
kvalitatiivse muutuse teket valmivas teoses teadvustama ja toetama eesmarkide ning
hindamiskriteeriumide sdnastamisega. Kunsti osaoskused véimaldavad kunsti Gpetamist
mitmekulgselt k&sitleda ja jalgivad disaini tsuklilist loogikat, mis on maailmas jarjest laiemalt
kéibel nii kunstiteoste, toodete, protsesside kui ka uuringute kavandamisel.

Kunsti osaoskused on:
valjaselgitamine, teadmine, mdoistmine (kuulamine, vaatamine, lugemine, info otsimine,
kirjeldamine, sGnastamine, valimine, uurimine);

plaanimine ja ideede arendamine (ideede genereerimine, visandamine, Kkatsetamine,

organiseerimine, protsessi plaanimine, koostamine, leiutamine);

loomine (eesmargiparane véljendus- ja t06vahendite rakendamine, viimistlemine,

toimetamine, tdiendamine, esitlemine);

refleksioon, anallis ja kriitika (uurimine, tdlgendamine, retsenseerimine, tagasisidestamine,

arutlemine, vaartushinnangute arendamine ja andmine).

Kooliastme 16puks taotletavad iildised teadmised, oskused, hoiakud ja opitulemused

Opilane:



1) Kirjeldab visuaalseid pilte, jooniseid ja siimboleid oma kogemuse piires;
2) teab kujutiste kasutamise ja jagamise head tava;
3) kavandab lihtsamaid tlesandeid disainis ja loomes kestlikult;

4) teeb kahe- ja kolmemddtmelisi toid spontaanselt ning kavandades, kasutades eri

tehnika- ja toovotteid;

5) kirjeldab lihidalt enda t66d ja tulemust.

Viljaselgitamine, teadmine, moistmine
Opilane:

1) analliisib enne kasutamist visuaalseid kujutisi, keskkondi, jooniseid, skeeme ja sumboleid

suhtluses;

2) uurib iseseisvalt kunstnike, kunstiteoste ja kunstivoolude tausta;

3) leiab infot erinevate allikate kohta, suhtudes neisse allikakriitiliselt;
4) kasutab peamisi kunstimadisteid ja teab kunstnikke;

5) kéitub kultuurikeskkondades reeglite jargi (vajaduse korral oskab reeglid valja selgitada)

ning saab iseseisvalt vajaliku teabe leidmise ja sindmuse kogemisega hakkama;
6) teab, mida kujutab endast disain ning kuidas to6tab disainer;
7) moistab vormide ja vérvide subjektiivsemaid ning universaalsemaid tdhendusi;

8) teab, mis on kopeerimine ja plagiaat, ning oskab teiste autorite teoseid ja nende osi kasutada

oma uurimistdds vdi loomes nii, et tegevus ei riiva autori 8igusi.

Plaanimine ja ideede arendamine; loomine
1) oskab arendada oma ideed, lahtudes eesmargist;

2) markab ja kirjeldab igapdevaelu probleeme, mida lahendades Iabib kdik disainiprotsessi
etapid;

3) rakendab uurimismeetodeid Gpetaja abiga.



4) loob omanéolisust taotledes kahe-, kolme- ja neljam6dtmelisi kunstitdid spontaanselt ja
pdhjalikult uurides ning teadlikult kavandades;

5) valib loomeprotsessis sihipdraselt materjale ja tehnikavdtteid ning rakendab toovotteid ja

kompositsiooni péhimdtteid;

6) oskab rihmaliikmena luua Uhistoddest tervikliku véljapaneku ja esitleda teost publikule.

Refleksioon, analiiiis ja Kkriitika

1) analliusib teost (ilesehitus ja vorm, téhistavus, peamised stimbolid, kontekst), leiab erinevaid
tdlgendusvdimalusi ja vaatepunkte, pGhjendab neid todle tuginedes ning kasutab Kkunstist

radkides oskussOGnavara;

2) leiab seoseid thiskonnaelu valdkondadega nii ajaloost kui ka tanapéevast, tuginedes teistele

Oppeainetele, erialakirjandusele, aimekirjandusele, popkultuurile ja meediale;

3) motestab esemelise ja ruumilise keskkonna voi disainindidete esteetilisi, funktsionaalseid
ning okoloogilisi aspekte;

4) selgitab oma t66d ning valitud t6okaigu ja sdnumi vdimalikke teisi vBimalusi; p6hjendab

sisulisi, uurimuslikke voi loomingulisi otsuseid ja eksponeerimise valikuid,;

5) kuulab kaasOppijate seisukohti, p6hjendab enda arvamust, annab toetavat tagasisidet ning

aktseptib eriarvamusi.

Kunstiopetus 7. klass

Ainemaht: 35 ainetundi Oppeaastas

Teema: Véljaselgitamine, teadmine, mdistmine

Opitulemused Oppesisu

Opilane:

Tekstide lugemine, info (tekstid, pildid, multimeedia)

.. . ) otsimine teavikutest ja internetist, Intervjuude ja dokfilmide
e Kkirjeldab digitaalseid J J J

.. .. vaatamine, nditusekilastused (ka virtuaalselt), Opetaja
keskkondi, hindab digitaalse ( ) Opeta)



keskkonna turvalisust ja

eakohasust;

leiab internetist lihtotsinguga
infot kunstnike, kunstiteoste

vOi ajastute kohta, kasutab

internetis tapsustatud
pildiotsingut;

tutvustab eri
disainivaldkonna  (néiteks

tootedisain, digitootedisain,
teenusedisain, toostusdisain,
graafiline disain, sotsiaalne

disain jne) esindaja tegevust;

tuvastab visuaalkultuuris
levinumaid vérvikasutusega
seotud tavapéarasid (naiteks
hooaegadega seotud varvid

riidemoes).

Opitulemused

Opilane:

e leiab oma teose jaoks ideid

péevakajalistest vOi

ajaloostindmustest;

koostatud esitlused ja loeng, intervjueerimine, vestlused

loomemajanduse valdkonna inimestega.

Saadud teabe alusel: visuaalteose kirjeldamine, kusimustele

vastamine, selgitamine, seostamine, vordlemine,
kokkuvdtete tegemine, motte- ja moistekaartide koostamine,
teabe visualiseerimine infograafika abil, esitluse koostamine,
tervikteksti kirjutamine (essee, artikkel, stinopsis, saatetekst
vms),  naitusepéeviku info

pidamine, kogumine

portfooliosse, dpimappi vOi visandiraamatusse.

Saadud teabe alusel arutlemine.

Saadud teabe ja m&istmise rakendamine loomisel

Uurimine

Disainiprotsess:

Probleemi tuvastamine

Sihtriihma tapsustamine, sihtgrupi kirjeldamine, sihtriihma

kaasamine

Info otsimine.

Probleemi tpsustamine

Teema: Plaanimine ja ideede arendamine

Oppesisu
Idee leidmise ja arendamise dppetegevused:

Harjutused erinevate stiimulite kasutamiseks (isiklik seos,

péevakajalistest teemast lahtuv, igavikulisest teemast lahtuv,



kasutab idee leidmiseks ja
laiendamiseks meetodeid

(ndit. ajurtnnak, suvaline
sisend, omaduste reastamine,

info otsimine);

teeb 160 kavandamisel
kirjalikke ja  visuaalseid
markmeid;

kavandab enda teose,

pakkudes vahest valja ka
erinevaid

lahendusvdimalusi;

teab, et kavand on uldistatud,
ulevaatlik ja visandlik, ning
teadmist

rakendab  seda

toOprotsessis;

markab ja kirjeldab teda
umbritsevaid

probleemolukordi;

tuvastab erinevaid

uurimisviise kasutades
probleemi tagamaid (miks,
millal ja kuidas see probleem
kuidas

esineb  ja see

probleemi puudutavaid

osapooli mdjutab);

uurib nditeid kuidas on sama
vOi sarnast probleemi

varasemalt lahendatud;

suvaline sisend e. random input, Gppeainest v6i modnest

inimtegevuse valdkonnast lahtuv stiimul)

Info kogumise ja idee laiendamise meetodid: info-otsing,

mottekaart, omaduste reastamine, erinevate stiimulite

kombineerimine.

Idee valik: originaalsuse, ebatavalisuse, eesmérgi jms alusel.

Idee sBnastamine ja laiendamine: idee sdnastamine 5

lausega, visuaalide leidmine  marksGnade juurde,

SCAMPER-meetod. Erinevate valjundite loomine ideele.

Kunstilise kujundi (metafoori) valik, kujutamislaadi valik,

meediumi valik, moodboard.

Kujutamise elementide (simbolid, kujundid, kujutised,
objektid,

assotsiatsioonide kasutamine, sumboolika valja selgitamine,

varvid, tegelased) otsimine  (pildiotsing,

kujundite voi kujutiste kombineerimine) ja valik.

Visandamine (joonistus, visandlik maal, protottlp, arvutis

loodud 2d v6i 3d visand). Krokiide ja Kkiirkrokiide
hajutamine. Visualiseerimise ja visuaalse kokkuvotte
harjutused.
Plaanimine:

2-m0odtmelise t66 kavandamine: visand, materjalide naidised
ja valiku p6himé6tted, vahendite ja tehnikate katsetused (nn
tooproovid) ja valiku pohimotted, formaadi valik ja selle
pdhjendamine. vOib dokumenteerida

Kogu protsessi

porfoolios, visandiraamatus, dpimapis.

3-modtmelise t66 kavandamine: 2-mddtmeline visand, 3-

mddtmeline visand, materjalide, vahendite ja tehnikate



e tutvub

erinevate
uurimisviiside (naiteks
vaatlus, intervjuu, Kkisitlus,
enesekohase paeviku
pidamine ja anallusimine,
uurijapéaeviku pidamine ja

analtitisimine) vdimalustega.

néidised, Kkatsetused ja valiku pGhimdtted. Suuruse,
eskponeerimiskoha ja valgustuse valik ja pohimétted. Kogu
protsessi voib dokumenteerida porfoolios, visandiraamatus,

Opimapis.

4-moddtmelise t60 kavandamine: stsenaarium, storyboard.
Vottepaikade, nditlejate /nukkude /karakterite, rekvisiitide,

heli visandid, ndited ja valik.
Protsessi kavandamine
Disainiprotsess:

Ressursside planeerimine, parameetrite tuvastamine, méjude

planeerimine
Lahtellesande sdnastamine
Toote, teenuse, sekkumise voi prototulibi arendamine

Uurimisprotsessi kavandamine juhendaja abiga.

Teema: Loomine

Opitulemused Oppesisu

Opilane: Valikuvdimaluste ule arutlemine. Valikute pdhjendamine

(Annab paremini edasi mu ideed; Tahtsin originaalset

e teab, et isikupdrasus on

lahenemist)

vaértuslik ja putab luua _ o
Teoste loomine kontseptsiooni alusel.

omaparaseid kunstitdid tuues

Kahemdodtmeliste teoste loomine teadlikumalt valikuid

esile enda individuaalsust ja
huvisid: tehes. Votta aega planeerimisprotsessiks ja ideeloomeks.

Tehnikate kombineerimine. Arvutigraafika ja digimaal.
kahe-,

neljamddtmelisi (sh

e loob kolme- ja



digikunst) kunstitoid

spontaanselt (kavandamata);

loob kahe-,

neljamddtmelisi

kolme- ja
kunstit6id

uurides ja kavandades;

kavandab ja arendab enda

ideid enne teose loomist,

kombineeri erinevatest
ideedest tervikliku
lahenduse;

valib loomeprotsessis
sihipdraselt materjale ja

tehnikavdtteid ning rakendab
toovotteid ja kompositsiooni
pohimotteid enamasti
teadlikult vOi dpetaja abiga;

leiab oma t60
eksponeerimiseks koha, kus

see on hasti vaadeldav;

tunneb loomingu esitlemise
pdhimotteid ja suudab teha
publikule esitamiseks
ettevalmistustoid Opetaja

abiga.

Opitulemused

Opilane:

Kolmemddtmeliste teoste loomine teadlikumalt valikuid

tehes. Materjalide kombineerimine ja leidlik kasutus.

Vormide votmine kooli v8imalusi kasutades.

Kohaspetsiifiline installatsioon. Kineetiline skulptuur vdi
installatsioon. Prototilipide loomine fiidsilises keskkonnas

vOi 3-d programmis.

Neljamdotmeliste  teoste  loomine:  kavandatud ja
komponeeritud videokunsti teos vdi animatsioon. VGib teha
grupitdona, jagades rollid analoogselt nagu paris elus
(rezisoor, stsenarist, kunstnik, storyboardi joonistaja,
animaator, operaator, helirezis6or, monteerija, valgustaja,

kostliimikunstnik jne)

Teatri vdi muu etenduskunsti teos koostéona ja 18imituna

teiste ainetega.

Visuaalkultuuri objektide loomine. Siin taub lahtuda sellest,
millised visuaalkultuuri objektid on noortele olulised ja
tahendusrikkad.

Disainiprotsess
Toote, teenuse, sekkumise voi prototilibi loomine
Essee, referaadi vOi teose saateteksti kirjutamine.

Tervikliku ekspositsiooni loomine ja selle esitlemine

publikule.

Teema: Refleksioon, analts ja kriitika

Oppesisu

Eneseanalilsi ja refleksiooni harjutamine t66 tegemise ajal
ja peale tooprotsessi I0ppu Opetaja antud kisimuste

abil Naiteks: Bortoni mudeli ainetel: Mida ma tegin, et



e analliusib tarbeeset
funktsionaalsuse,
Okoloogilisuse ja esteetilisuse
aspektist;

e selgitab enamasti oma t66d
ning valitud tookdigu ja
sonumi  v@imalikke  teisi
voimalusi;

e Kkirjeldab teose ainest,

meediumi ja vormi.

sellesse punkti jouda? Mis mind aitas ja takistas? Mida ma

veel saan tulevikus teha?

Kaaslaste t00 analliusimiseks vOib nddd mdnel juhul
kasutada ka kusimusi, mis moeldud kunstiteoste
analiusimiseks. (vormianaliilis, ikonograafiline anallils)
Tasub lisada alati mdni positiivset tagasisidet vdimaldav

kisimus.
Kunstiteose analulsi meetodite praktiseerimine:

Vormianaliisist lahtuvad kiisimused:

Milline ja miks on just selline kompositsioon, materjal,
tehnika, vorm, kuju, joon, vérv, ritm, proportsioon, pind,
stigavus, heletumedus, fookus, koloriit, perspektiiv? Mis on
eespool, mis tagapool? Mis suurem, mis vaiksem? Mida on
rohkem, mida vahem? Kas teoses on korduvaid elemente
(joon, varv, vorm, muster)? Mida tapsem ja detailsem on
erialane sdnavara, seda tapsemalt on vdimalik teost

Kirjeldada.

Stiilianaliiisist 1ahtuvad kiisimused:

Autorikeskselt: Milline on autori isiklik stiil? Kas see teos on
tema jaoks tlupiline vai erandlik? Mille jargi tunneme autori
stiili &ra? Kas autor kuulub suurema stiili voi riihmituse alla?

Kas ja kuidas autori kdekiri on muutunud elu jooksul?

Teosekeskselt: Kas teose vorm vastab mdnele stiilile? Mis
tdpsemalt loob stiili (nt pintslito, varvi- ja materjalikasutus
jne)? Kas ekspositsioon vai vormistus vastab stiilile? Kas see
teos annab stiili kohta uut infot? Kas tehnika on tutpiline voi
erandlik? Kas kujutatud teema ja stiil on omavahel seotud?
Kuidas valitud kujutamisstiil réhutab teema olulisi omadusi,

tdhendusi voi meeleolu?



Biograafilisest meetodist lahtuvad kisimused:

Kuidas on autori elulugu mdjutanud tema loomingut?
Milline oli tema haridus, véljadpe, elu- ja to6tingumused,
suhted voimude (kuninga, Kkiriku, valitsusega) ja publikuga?
Kas ja kuidas ndeme autori toddes viiteid tema elukohale,

perekonna ajaloole, tema kogemustele ja labielamistele?

Ikonograafilisest analiiisist lahtuvad kiisimused:

Mida on kujutatud? Mille jargi selle ara tunneme, milliseid
atribuute, sumboleid ja allegooriaid on kasutatud? Mida
kujutatud objektid tahendavad selles kontekstis? Mis neile
annab sellise tdéhenduse? Millised tahendused kujutatul on
laiemalt?Muilliste tekstidega (sh teised kujutised) on kujutatu
seotud? Kas see on tavaparane kujutamisviis, st kas on teisi

samatddbilisi pilte v6i on see erandlik?

Kunstiopetus 8. klass

Ainemaht: 35 ainetundi Oppeaastas

Teema: Véljaselgitamine, teadmine, mdistmine

Opitulemused
Opilane:

kasutab info leidmiseks
sOnastikke ja entstiklopeediaid,
nii raamatutena kui digitaalseid

andmebaase;

otsib  tedlikult  erinevatest

infoallikatest vajalikku

informatsiooni ja toob esile

Oppesisu

Tekstide lugemine, info (tekstid, pildid, multimeedia)

otsimine teavikutest ja internetist, Intervjuude ja

dokfilmide vaatamine, nditusekilastused (ka virtuaalselt),
Opetaja koostatud esitlused ja loeng, intervjueerimine,

vestlused loomemajanduse valdkonna inimestega.

Saadud teabe alusel: visuaalteose kirjeldamine,
kiisimustele  vastamine,  selgitamine,  seostamine,
vordlemine,  kokkuvOtete  tegemine, motte- ja



detailid ning tdhtsamad
punktid.

moistekaartide  koostamine, teabe visualiseerimine
infograafika abil, esitluse koostamine, tervikteksti
Kirjutamine (essee, artikkel, siinopsis, saatetekst vms),
néitusepaeviku pidamine, info kogumine portfooliosse,

Opimappi vOi visandiraamatusse.

Saadud teabe alusel arutlemine.

Saadud teabe ja moistmise rakendamine loomisel
Uurimine

Disainiprotsess:

Probleemi tuvastamine

Sihtriihma tapsustamine, sihtgrupi kirjeldamine, sihtriihma

kaasamine

Info otsimine.

Probleemi tapsustamine

Teema: Plaanimine ja ideede arendamine

Opitulemused

Opilane:

e leiab oma teose jaoks ideid l&bi

eneserefleksiooni;

e rakendab Opetaja abiga ideede
genereerimise ja
laiendamise/arendamise

meetodeid

Oppesisu
Idee leidmise ja arendamise dppetegevused:

Harjutused erinevate stiimulite kasutamiseks (isiklik seos,
péevakajalistest teemast lahtuv, igavikulisest teemast
lahtuv, suvaline sisend e. random input, dppeainest voi

maonest inimtegevuse valdkonnast l&htuv stiimul)



(kombineerimismaatriksid,

referaat idee tausta uurimiseks);

loob Storyboardi joonistades
vOi digivahendeid kasutades;

maérkab ja tuvastab igapaevaelu

probleemi, mis teda kdnetab;

seab lahtetlesande ja

tegevusplaani;

kavandab Opetaja abiga ja

rakendab  sihipdraselt  ht
uurimismeetodit (naiteks
vaatlus, intervjuu, Kkusitlus,

enesekohase p&eviku pidamine
ja analudsimine, uurijapéeviku

pidamine ja analtdsimine).

Info kogumise ja idee laiendamise meetodid: info-otsing,
mottekaart, omaduste reastamine, erinevate stiimulite

kombineerimine.

Idee valik: originaalsuse, ebatavalisuse, eesmargi jms

alusel.

Idee sOnastamine ja laiendamine: idee sdnastamine 5

lausega, visuaalide leidmine marksdnade juurde,

SCAMPER-meetod. Erinevate valjundite loomine ideele.

Kunstilise kujundi (metafoori) valik, kujutamislaadi valik,

meediumi valik, moodboard.

Kujutamise elementide (stiimbolid, kujundid, kujutised,
objektid,

assotsiatsioonide

varvid, tegelased) otsimine (pildiotsing,

kasutamine,  simboolika  vilja
selgitamine, kujundite v&i kujutiste kombineerimine) ja

valik.

Visandamine (joonistus, visandlik maal, prototdip, arvutis
loodud 2d v&i 3d visand). Krokiide ja Kkiirkrokiide
hajutamine. Visualiseerimise ja visuaalse kokkuvotte

harjutused.

Plaanimine:

2-m0dtmelise t60 kavandamine: visand, materjalide
néidised ja valiku p6himétted, vahendite ja tehnikate
katsetused (nn to6proovid) ja valiku pdhimdtted, formaadi
vOib

valik ja selle pdhjendamine. Kogu protsessi

dokumenteerida porfoolios, visandiraamatus, dpimapis.

3-modtmelise t66 kavandamine: 2-m&6tmeline visand, 3-

mddtmeline visand, materjalide, vahendite ja tehnikate



Teema: Loomine

Opitulemused

Opilane:

e loob kahe-, kolme- ja
neljamddtmelisi (sh
digivahendid) kunstitoid

spontaanselt (kavandamata);

e loob kahe-, kolme- ja
neljamddtmelisi kunstitoid
enamasti teadlikult uurides ja

kavandades;:

néidised, katsetused ja valiku pdhimdtted. Suuruse,
eskponeerimiskoha ja valgustuse valik ja pOhimdtted.
Kogu protsessi vOib dokumenteerida porfoolios,

visandiraamatus, 6pimapis.

4-modtmelise t60 kavandamine: stsenaarium, storyboard.
Vottepaikade, nditlejate /nukkude /karakterite, rekvisiitide,

heli visandid, ndited ja valik.
Protsessi kavandamine
Disainiprotsess:

Ressursside planeerimine, parameetrite tuvastamine,

mdjude planeerimine
Lahtellesande sdnastamine
Toote, teenuse, sekkumise voi prototulibi arendamine

Uurimisprotsessi kavandamine juhendaja abiga.

Oppesisu

Valikuvdimaluste tle arutlemine. Valikute pdhjendamine
(Annab paremini edasi mu ideed; Tahtsin originaalset

ldahenemist)
Teoste loomine kontseptsiooni alusel.

Kahemddtmeliste teoste loomine teadlikumalt valikuid
tehes. Votta aega planeerimisprotsessiks ja ideeloomeks.
Tehnikate kombineerimine. Arvutigraafika ja digimaal.



laiendab enda ideed
kavandamise protsessis,
katsetab erinevaid tehnilisi

vOimalusi ja toob esile idee

arenguetapid;

valib loomeprotsessis

sihipdraselt ~ materjale  ja
tehnikavdtteid ning rakendab
toovotteid  ja kompositsiooni
pohimotteid teadlikult;

pdhjendab tehnika VOi
meediumi valikut toetudes oma

sOnumile voi ideele;

rakendab neljamddtmelise
teose loomisel (animatsioon.,
video, etendus, performance)
narratiivi,  sissejuhatust  ja

puénti (I6iming kirjandusega);

oskab Opetaja abiga

rihmaliikmena luua

Uhistéodest véljapaneku;

toetab to60 pealkirjaga oma

sOnumit voi ideed.

Opitulemused

Opilane:

Kolmemddtmeliste teoste loomine teadlikumalt valikuid
tehes. Materjalide kombineerimine ja leidlik kasutus.

Vormide votmine kooli v8imalusi kasutades.

Kohaspetsiifiline installatsioon. Kineetiline skulptuur vdi
installatsioon. Prototupide loomine fliusilises keskkonnas

vOi 3-d programmis.

Neljamdotmeliste  teoste  loomine: kavandatud ja
komponeeritud videokunsti teos v6i animatsioon. Voib
teha grupitdona, jagades rollid analoogselt nagu paris elus
(rezisoor, stsenarist, kunstnik, storyboardi joonistaja,
animaator, operaator, helireZiso6r, monteerija, valgustaja,

kostliimikunstnik jne)

Teatri vdi muu etenduskunsti teos koostdtna ja I6imituna

teiste ainetega.

Visuaalkultuuri objektide loomine. Siin taub l&htuda
sellest, millised visuaalkultuuri objektid on noortele

olulised ja tahendusrikkad.

Disainiprotsess

Toote, teenuse, sekkumise voi prototulibi loomine
Essee, referaadi vOi teose saateteksti kirjutamine.

Tervikliku ekspositsiooni loomine ja selle esitlemine

publikule.

Teema: Refleksioon, anallius ja kriitika

Oppesisu

Eneseanalusi ja refleksiooni harjutamine t60 tegemise
ajal ja peale tooprotsessi 16ppu Opetaja antud kusimuste

abil Naiteks: Bortoni mudeli ainetel: Mida ma tegin, et



analliusib teost (Ulesehitus ja

vorm, téhistavus, peamised

sumbolid, kontekst);

analtisib ruumilist keskkonda
funktsionaalsuse,
Okoloogilisuse ja esteetilisuse

aspektist;

pdhjendab valdavalt oma t66
sisulisi,  uurimuslikke  voi
loomingulisi  otsuseid  ja

eksponeerimise valikuid;

kuulab kaasdppijate seisukohti,

pbhjendab enda arvamust,
annab toetavat tagasisidet ning

aktseptib enamasti eriarvamusi.

sellesse punkti jduda? Mis mind aitas ja takistas? Mida ma

veel saan tulevikus teha?

Kaaslaste t60 analliusimiseks voib nitd monel juhul

kasutada ka kasimusi, mis moeldud kunstiteoste
analiisimiseks. (vormianalids, ikonograafiline analtils)
Tasub lisada alati moni positiivset tagasisidet vdimaldav

kisimus.
Kunstiteose analulsi meetodite praktiseerimine:

Vormianaliisist lahtuvad kiisimused:

Milline ja miks on just selline kompositsioon, materjal,
tehnika, vorm, kuju, joon, varv, ritm, proportsioon, pind,
stigavus, heletumedus, fookus, koloriit, perspektiiv? Mis
on eespool, mis tagapool? Mis suurem, mis vdiksem? Mida
on rohkem, mida véhem? Kas teoses on korduvaid
elemente (joon, vérv, vorm, muster)? Mida tépsem ja
detailsem on erialane sdnavara, seda tdpsemalt on voimalik

teost kirjeldada.

Stiilianaliiiisist 1ahtuvad kiisimused:

Autorikeskselt: Milline on autori isiklik stiil? Kas see teos
on tema jaoks tidpiline v8i erandlik? Mille jargi tunneme
autori stiili dra? Kas autor kuulub suurema stiili voi
rihmituse alla? Kas ja kuidas autori k&ekiri on muutunud

elu jooksul?

Teosekeskselt: Kas teose vorm vastab mdnele stiilile? Mis

tdpsemalt loob stiili  (nt pintslitéé, Vvéarvi- ja
materjalikasutus jne)? Kas ekspositsioon v0i vormistus
vastab stiilile? Kas see teos annab stiili kohta uut infot?
Kas tehnika on titpiline voi erandlik? Kas kujutatud teema
ja stiil on omavahel seotud? Kuidas valitud kujutamisstiil

réhutab teema olulisi omadusi, tdéhendusi v8i meeleolu?



Kunstiopetus 9. klass

Ainemaht: 35 tundi

Oppeaastas

Biograafilisest meetodist lahtuvad kisimused:

Kuidas on autori elulugu méjutanud tema loomingut?
Milline oli tema haridus, véljadpe, elu- ja todtingumused,
suhted vOimude (kuninga, Kkiriku, valitsusega) ja
publikuga? Kas ja kuidas ndeme autori td6des viiteid tema
elukohale, perekonna ajaloole, tema kogemustele ja

labielamistele?

Ikonograafilisest analtitsist lahtuvad kiisimused:

Mida on kujutatud? Mille jérgi selle ara tunneme, milliseid
atribuute, simboleid ja allegooriaid on kasutatud? Mida
kujutatud objektid tdhendavad selles kontekstis? Mis neile
annab sellise tdéhenduse? Millised tahendused kujutatul on
laiemalt?Milliste tekstidega (sh teised kujutised) on
kujutatu seotud? Kas see on tavapérane kujutamisviis, st

kas on teisi samatuibilisi pilte voi on see erandlik?

Teema: Véljaselgitamine, teadmine, mdistmine

Opitulemused

Opilane:

e seostab eri

simboleid vastava ajastuga ja

ideoloogilisi

teab nende tdhendust;

e arutleb erinevate nii

kaasaegsete Kui

ajalooliste

Oppesisu

Tekstide lugemine, info (tekstid, pildid, multimeedia)
otsimine teavikutest ja internetist, Intervjuude ja dokfilmide
vaatamine, nditusekulastused (ka virtuaalselt), Opetaja
koostatud esitlused ja loeng, intervjueerimine, vestlused

loomemajanduse valdkonna inimestega.

Saadud teabe alusel: visuaalteose kirjeldamine, kiisimustele

vastamine, selgitamine, seostamine, vordlemine,



ideoloogiliste stiimbolite rolli

ule tdnapéeval;

seostab kunstnikku  ja

kunstiteost selle
loomiskeskkonnaga, leides ja
tdendades oma

tdhelepanekuid;

leiab kunstiteose omadused,

mis véljendavad nii loomise

keskkonna kui  kunstniku
ideid:;
kilastab iseseisvalt

kunstinaitust voi- sindmust
ning kaitub seal reeglite

kohaselt.

kokkuvotete tegemine, motte- ja mdistekaartide koostamine,
teabe visualiseerimine infograafika abil, esitluse koostamine,
tervikteksti Kirjutamine (essee, artikkel, stinopsis, saatetekst

vms),  néitusepdeviku  pidamine, info  kogumine

portfooliosse, dpimappi vOi visandiraamatusse.

Saadud teabe alusel arutlemine.

Saadud teabe ja moistmise rakendamine loomisel

Uurimine

Disainiprotsess:

Probleemi tuvastamine

Sihtriihma tapsustamine, sihtgrupi kirjeldamine, sihtriihma

kaasamine

Info otsimine.

Probleemi tapsustamine

Teema: Plaanimine ja ideede arendamine

Opitulemused Oppesisu

Opilane: Idee leidmise ja arendamise dppetegevused:

o rakendab teiste  autorite  iotsed erinevate stiimulite kasutamiseks (isiklik seos,
teoseid oma 000 hsevakajalistest teemast lahtuv, igavikulisest teemast lahtuv,
lahtepunktina; suvaline sisend e. random input, Oppeainest vOi mdnest

e rakendab  Opetaja  abiga inimtegevuse valdkonnast lahtuv stiimul)
keerulisemaid ideede
laiendamise / arendamise



meetodeid (nditeks Osborni

kisimustik);

teab ideede selekteerimise

meetodeid (néiteks
sdelumine kisimuste abil,

plussid, miinused);

sdnastab oma teose

kontseptsiooni;

kasutab kavandamisel
mitmekesiseid meetodeid
(ndit  visandid, skeemid,
asendiplaanid, maketid,

varvi- ja materjalindidised,

tooetapide kirjeldused).

Info kogumise ja idee laiendamise meetodid: info-otsing,

mottekaart, omaduste reastamine, erinevate stiimulite

kombineerimine.
Idee valik: originaalsuse, ebatavalisuse, eesméargi jms alusel.

Idee sOnastamine ja laiendamine: idee sOnastamine 5

lausega, visuaalide leidmine  marksonade juurde,

SCAMPER-meetod. Erinevate véljundite loomine ideele.

Kunstilise kujundi (metafoori) valik, kujutamislaadi valik,

meediumi valik, moodboard.

Kujutamise elementide (simbolid, kujundid, kujutised,
objektid,

assotsiatsioonide kasutamine, simboolika vélja selgitamine,

varvid, tegelased) otsimine  (pildiotsing,

kujundite v&i kujutiste kombineerimine) ja valik.

Visandamine (joonistus, visandlik maal, protottp, arvutis

loodud 2d vo6i 3d visand). Krokiide ja kiirkrokiide
hajutamine. Visualiseerimise ja visuaalse kokkuvdtte
harjutused.
Plaanimine:

2-modtmelise t60 kavandamine: visand, materjalide ndidised
ja valiku p6himdtted, vahendite ja tehnikate katsetused (nn
to6proovid) ja valiku pdhimdtted, formaadi valik ja selle
pbhjendamine. vOib dokumenteerida

Kogu protsessi

porfoolios, visandiraamatus, dpimapis.

3-modtmelise t06 kavandamine: 2-modtmeline visand, 3-
modtmeline visand, materjalide, vahendite ja tehnikate
néidised, Kkatsetused ja valiku pGhimdtted. Suuruse,
eskponeerimiskoha ja valgustuse valik ja pohimétted. Kogu



Teema: Loomine

Opitulemused

Opilane:

e loob kahe-, kolme- ja
neljamddtmelisi (sh
digivahendid) kunstitoid

spontaanselt (kavandamata);

e loob kahe-, kolme- ja
neljamdo6tmelisi  kunstitoid
teadlikult uurides ja

kavandades;

e valib loomeprotsessis

sihipdraselt materjale ja

protsessi voib dokumenteerida porfoolios, visandiraamatus,

Opimapis.

4-modtmelise t06 kavandamine: stsenaarium, storyboard.
Vottepaikade, nditlejate /nukkude /karakterite, rekvisiitide,

heli visandid, néited ja valik.
Protsessi kavandamine
Disainiprotsess:

Ressursside planeerimine, parameetrite tuvastamine, mojude

planeerimine
Lahteulesande sdnastamine
Toote, teenuse, sekkumise voi prototulibi arendamine

Uurimisprotsessi kavandamine juhendaja abiga.

Oppesisu

Valikuvdimaluste dle arutlemine. Valikute pdhjendamine
(Annab paremini edasi mu ideed; Tahtsin originaalset

lahenemist)
Teoste loomine kontseptsiooni alusel.

Kahemd@dtmeliste teoste loomine teadlikumalt valikuid
tehes. Votta aega planeerimisprotsessiks ja ideeloomeks.

Tehnikate kombineerimine. Arvutigraafika ja digimaal.

Kolmemddtmeliste teoste loomine teadlikumalt valikuid
tehes. Materjalide kombineerimine ja leidlik kasutus.

Vormide votmine kooli v8imalusi kasutades.



e mdtestab

tehnikavdtteid ning rakendab
toovotteid ja kompositsiooni
pohimotteid teadlikult;

pakub valja ekspositsiooni
koha

kooliruumis ning pohjendab

VOi naitusepinna

enda valikut ja visiooni;

loob néituse  kaasteksti,

etiketid (autori nimi, t60

nimetus, tehnika jms) ja
esitluse viisi;

tekitab kahemodtmelises
teoses vabalt valitud

vahenditega ruumi-illusiooni;

rakendab kolmemdotmelises
teoses valgust, Umbritsevat
ruumi ja materjali (voi muid
Opetaja  Ulesandepustituses
esitatud elemente Yol
pdhimotteid) oma sGnumi

edastamiseks.

Opitulemused

Opilane:

disaininéiteid
funktsionaalsuse,
Okoloogilisuse ja esteetilisuse

aspektist;

Kohaspetsiifiline installatsioon. Kineetiline skulptuur vdi
installatsioon. Prototltpide loomine filsilises keskkonnas

vOi 3-d programmis.

Neljam@dtmeliste  teoste  loomine:  kavandatud ja
komponeeritud videokunsti teos vdi animatsioon. V8ib teha
grupitoona, jagades rollid analoogselt nagu paris elus
(rezisoor, stsenarist, kunstnik, storyboardi joonistaja,
animaator, operaator, helirezis6or, monteerija, valgustaja,

kostliimikunstnik jne)

Teatri vOi muu etenduskunsti teos koostdtna ja 18imituna

teiste ainetega.

Visuaalkultuuri objektide loomine. Siin taub lahtuda sellest,
millised visuaalkultuuri objektid on noortele olulised ja
tahendusrikkad.

Disainiprotsess
Toote, teenuse, sekkumise voi prototilibi loomine
Essee, referaadi vOi teose saateteksti kirjutamine.

Tervikliku ekspositsiooni loomine ja selle esitlemine

publikule.

Teema: Refleksioon, anallius ja kriitika

Oppesisu

Eneseanalilsi ja refleksiooni harjutamine t66 tegemise ajal
ja peale tooprotsessi I6ppu Opetaja antud kiisimuste
abil Naiteks: Bortoni mudeli ainetel: Mida ma tegin, et
sellesse punkti jduda? Mis mind aitas ja takistas? Mida ma

veel saan tulevikus teha?



e pdhjendab oma t6d sisulisi,

uurimuslikke VoI
loomingulisi  otsuseid ja
eksponeerimise valikuid;

Kirjeldab, anallusib,
tdlgendab ja hindab
kunstiteoseid (nende

ainest, meediumi, vormi ja
konteksti);

uurib teose loomise konteksti
- sotsiaalne kontekst,

ajalooline taust, pdhjuslik
keskkond, milles kunstiteos

loodi.

Kaaslaste t60 anallisimiseks vOib niud mdnel juhul

kasutada ka kisimusi, mis mdeldud kunstiteoste
analttsimiseks. (vormianaliiis, ikonograafiline anallis)
Tasub lisada alati mdni positiivset tagasisidet vdimaldav

kisimus.
Kunstiteose analiiusi meetodite praktiseerimine:

Vormianaliiusist lahtuvad kiisimused:

Milline ja miks on just selline kompositsioon, materjal,
tehnika, vorm, kuju, joon, vérv, ritm, proportsioon, pind,
stigavus, heletumedus, fookus, koloriit, perspektiiv? Mis on
eespool, mis tagapool? Mis suurem, mis vaiksem? Mida on
ronkem, mida vahem? Kas teoses on korduvaid elemente
(joon, varv, vorm, muster)? Mida tapsem ja detailsem on
erialane sdnavara, seda tapsemalt on vdimalik teost

Kirjeldada.

Stiilianaltisist lahtuvad kiisimused:

Autorikeskselt: Milline on autori isiklik stiil? Kas see teos on
tema jaoks ttiupiline voi erandlik? Mille jargi tunneme autori
stiili &ra? Kas autor kuulub suurema stiili voi rihmituse alla?

Kas ja kuidas autori k&ekiri on muutunud elu jooksul?

Teosekeskselt: Kas teose vorm vastab mdnele stiilile? Mis
tdpsemalt loob stiili (nt pintslitdo, varvi- ja materjalikasutus
jne)? Kas ekspositsioon vOi vormistus vastab stiilile? Kas see
teos annab stiili kohta uut infot? Kas tehnika on tidpiline voi
erandlik? Kas kujutatud teema ja stiil on omavahel seotud?
Kuidas valitud kujutamisstiil réhutab teema olulisi omadusi,

tahendusi voi meeleolu?

Biograafilisest meetodist lahtuvad kiisimused:




Kuidas on autori elulugu mdjutanud tema loomingut?
Milline oli tema haridus, véljadpe, elu- ja toétingumused,
suhted vdimude (kuninga, kiriku, valitsusega) ja publikuga?
Kas ja kuidas ndeme autori t60des viiteid tema elukohale,
perekonna ajaloole, tema kogemustele ja l&bielamistele?

Ikonograafilisest analiiisist lahtuvad kiisimused:

Mida on kujutatud? Mille jargi selle ara tunneme, milliseid
atribuute, sumboleid ja allegooriaid on kasutatud? Mida
kujutatud objektid tdhendavad selles kontekstis? Mis neile
annab sellise tdhenduse? Millised tdhendused kujutatul on
laiemalt?Muilliste tekstidega (sh teised kujutised) on kujutatu

seotud? Kas see on tavaparane kujutamisviis, st kas on teisi

samatubilisi pilte voi on see erandlik?

111 kooliastme ainesisu teemavaldkonnad

Visuaalne kirjaoskus

Igapéevane visuaalkultuur:

Digitaalsed keskkonnad, nt meediaportaalid, digitaalsed arhiivid, sotsiaalmeediaplatvormid.
Ideoloogilised simbolid erinevates kultuurides.

Niddisaegsed margid ja stimbolid.

Kujutamise baaselemendid ja kompositsioonip6himdtted
Kahemddtmeline: punkt, joon, kujund, pind/tekstuur, varv

Kolmem®&dtmeline: joon, vorm, pind, vérv, ruum, mass, materjal, dimensionaalsus (reljeef,

skulptuur, maakunst)

Kompositsioonipdhimdtted: kontrast, liikumine, rutm, proportsioon, tasakaal, (Uhtsus,

md&otmed, dominant, réhutus



Kompositsiooni kirjelduseks: suurem, véiksem, Uhesuurused, ees, taga, lahemal, kaugemal,

uleval, all, korval, paremal, vasakul, keskel, &ares, l&hedal, koos, eraldi, tasakaalus.

Joone, kujundi, vormi ja tekstuuri kirjelduseks: horisontaalne, vertikaalne, diagonaalne,
sirge, kover, laineline, terav, sujuv, kaarduv, kandiline, nurgeline, imar, munajas, sile, kare,

krobeline jne
Perspektiiv: tsentraalperspektiiv, varvus- e 6huperspektiiv

Varviteooria: Koloriit. Varvinimetused primaar ja sekundaarvérvide piires. Varvitemperatuur:

soojad ja kiilmad toonid
Ruumiillusiooni loomise p6himotted: kattumine, teravus, suurus

Liikumise mulje loomine: liikuvad poosid, liikumise faaside kujutamine, litkumist markivad

jooned koomiksites.

Neljamo6dtmelise teose baaselemendid: kaadriplaanid, montaaz, heli, valgus, narratiiv e lugu,

tegevuspaik, tegelased
Kaadriplaanid: Uldplaan, keskplaan, suur plaan, detail. Taust, esiplaan, tagaplaan.

Kunstiliigid: joonistus, maal, kollaaz, skulptuur, foto, animatsioon, disain, arhitektuur,
sisearhitektuur, tootedisain, tarbekunst, ready-made, installatsioon, trikigraafika, graafiline

disain, tupograafia, kirjatulp, kalligraafia, stsenograafia.

Kunstizanrid: portree, natiiirmort, linnavaade, maastikuvaade, interjoorivaade
Kujutavus: figuraalne, abstraktne

Kunstitehnikad ja loominguline enesevéljendus

Kunstitehnikad ja stiilid:

maal, joonistus, kollaaz, grataaz, frotaaz, mosaiik, monotiiiipia, foto, origami, modelleerimine,
makett, lavakujundus, kollaaz, korgtriikk, akvarell, triikkigraafika, graafiline disain, tlipograafia,

kirjatulp, kalligaafia, stsenograafia
Digitaalsed joonistus-, foto-, video- ja animatsioonitehnikad (gif...)

Narratiivi loomine: karakter, tegevuspaik, tegelased, sissejuhatus, teema arendus,

kulminatsioon, lahendus (puént)

Etikett



Né&ituset6d nimesilt (autori nimi, klass, teose nimi, t60 tehnik, t60 mdddud, aasta, juhendav

Opetaja)

Disain ja disainiprotsess

Disaini baaselemendid
Funktsionaalne vérv, vorm ja materjal (tarbeesmete puhul, graafilises disainis ja

visuaalkultuuris laiemalt), mass

Otstarve, funktsionaalsus, kasutusmugavus
Disaini liigid

Tootedisain, digitoote disain, graafiline disain

Disainiprotsessi osad

Osapooled, tarbija

Uurimine, véljaselgitamine, probleemi markamine ja sdnastamine, info kogumine
Lahteulesanne

Vdimaluste sdnastamine, ettepanekute tegemine, kavandamine

Lahenduspakkumine

Tarbeesemed ja levinumad materjalid
Looduslikud materjalid: puit, klaas, lina, vill, puuvill, savi...

Tehismaterjalid: plastik, kile....

Kavandamine: kavand, visand, skits, krokii, abijooned
Moodboard, mdistekaart, plakat, Venni diagramm, varvikaart,
Idee sBnastamine

Storyboard, stsenaarium



Visuaalne lihtsustamine

Kunstiajalugu, visuaalkultuur ja kuntsnikud

Info leidmine

Google’i pildiotsing
(Veebi)entsuklopeediad ja andmebaasid
Kunstiajalugu

Keskaja arhitektuur Euroopas ja Eestis: gooti ja romaani Kirikuarhitektuur, linnusearhitektuur.

Ehitusplastika, vitraazid, illumineeritud késikirjad. Relikviaarid.

Islami kunst: moSeearhitektuur, késikirjad, ornamendid.

Viikingite arhitektuur ja kunst, randhdimude kunst (ornament, metallit6o).

Renessansskunst Itaalias. Kérgrenessansi kunstnikud (Leonardo, Raffael, Michelangelo).
Barokk-kunst Euroopa dukondades

Klassitsism: valitsushooned Euroopas ja Ameerikas

Realism maalikunstis

Modernism 19. sajandi 16pu maalis (impressionism, postimpressionism, simbolism, juugend).
Maailmanaditused ja tehnoloogia areng.

Niddiskunst vastavalt aktuaalsetele teemadele, kohalikele naitustele vdi loodud teostele.

Kunst ja kultuur Ghiskonnas

Kunsti ja kultuuriga seotud elukutsed
Konservaator, kuraator, kujundaja, toimetaja
Jatkusuutlik motteviis

Keskkonnamdju, saastlikkus, digitaalne jalajalg, digiprugi, tddvahendite sééstlik kasutamine ja

hooldamine

Teabe otsimine ja infokeskkonnad



Muuseumide ja galeriide kodulehed

Kunstielu

Muuseumi haridusprogrammid, kunstitiritused, néditused, kunstnikuvestlused ja kohtumised
Autorsus ja autoridigused

Autor, autoridigused, viitamine, kujutise salvestamine ja jagamine, viitamine.



