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	Visuell kommunikasjon
Kunne bruke bildebehandlingsprogram i eiget arbeid.
Begreper:

· Redigering

· Manipulering

· Retusjering- i reklamebileter.

Bruke reklamens virkemidel for å presentere salsobjektet på en perfekt måte.


	Korleis ser salsannonser ut? Korleis er bileta presentert, vidvinkel blir  anna virkemiddel brukt for å framheve produktet?  
Oppgåve: Lage ein salsannonse av eit produkt du gjerne vil selje.

· Tenk på funksjon

· Brukarvennlegheit

· Fargar og form

· Skrifttype 


	Leke og eksperimentere med Gimp.
Hente eit bilete frå internett som du vil bruke. Bruke biletebehandlingsprogrammet for å endre farge, klippe og lime og forandre produktet du har valt. Klarer du å retusjere og lage ein ny salsreklamen av bilete du har valt?
	Gimp og internett.
	I kva grad har elevane bevisst brukt fotoredigering i forhold til markedsføringa av produktet sitt?

I kva grad har dei lukkast? 

Undervegsvurdering og utstilling.  

	36 - 41
	Design/visuell kommunikasjon:
Designe eit produkt ut frå ein kravspesifikasjon for form og funksjon.

Vite kva som kjenneteiknar nordisk design.

Kjenne til korleis enkle nordiske kunstnarar har framstilt interiøret i sin kunst.
	Korleis ser ein tradisjonell skap ut? Korleis kan eg lage eit tradisjonell skap og likevel gjøre den unik og sette mitt eige preg på den?
Oppgåve:

Lage eit skap etter bestemte mål. Du kan sjølv velje korleis beina og sitteplata skal sjå ut.

Utsmykking av skapet. 

-lag skisser på korleis du vil at skapet ditt skal sjå ut.
	Teikne skapet med nøyaktige mål i kartong. Desse delane blir då ein mal som skal teiknast av på plankane. Lag små skisser på korleis designe skal sjå ut med både form og fargar.
Sløyd: Delane til skapet skal pussast fri for merker og flis. Overflaten skal være silkemjuk og glatt. Bruk ulike rester til dekorasjon. Beises eller målas.
	Arbeidsark med metode. Internett til inspirasjon.
	Lage eit arbeidshefte som viser prosessen og framgangsmåte. 
Utstilling og undervegsvurdering.

	40
	HAUSTFERIE



	42-45
	Arkitektur
Teikne hus og rom ved hjelp av topunktperspektiv.

	Tema:

 -Kva er eit hus? 

 -Korleis tenker ein arkitekt?

-Kva er ein bygning?

-Kva er ein bustad? 
- Kva skal bygningar brukast til?

- Korleis kan me sjå at nokon hus er gamle eller nye?

-Kvifor har vi skyskrapar? 

-
	Du skal teikne eit hus i froske- og fugleperspektiv. Desse to teikningane skal ha lys og skugge. Lære kva som er forskjellen på blyantar frå hard til dei ulike blaute blyantane.
	Gode teikneark i A3 størrelse. Ulike type blyantar.
	Undervegsvurdering og utstilling.

	46 - 50
	Visuell kommunikasjon/Kunst
Bruke ulike materialar og reiskapar i arbeid med bilete ut frå eigne interesser.
	Forandre eit sjølvportrett til eit impresjonistist billete. 
Bruke Pablo Picasso som inspirasjonskjelde.

Lage ein pp- presentasjon om Pablo Picasso liv og virke. 
	Ta utgangspunkt i eiget bilete og kopiere dette opp på eit A3- ark. Skisse opp fleire dekorative elementar med inspirasjon frå Picasso. Lage til slutt det endelege bilete med akrylmåling og tusj.
	Teikneark, overhead, ulike gjenstandar til å lage mønster/dekor med. Akrylmåling.
	Undervegsvurdering
Power point presentasjon og til slutt utstilling.

	1- 6
	Design
Skal kunne forstå begrepa:
· Design

· Form

· Funksjon

Reflekter over korleis desse er avhengig av kvarandre. 

Skal kunne vise til noen kjenneteikn på god og dårleg design.

Kjenne forskjell på industridesign og kunsthandverk/design.

Materialkunnskap:

Vite kva kryssfiner er – eigenskapar og bruksområdar. 

Å kunne konstruere ein urskive, bruke passar.

Å kunne bruke ulike handverktøy.

Kunne overbehandle tre med ulike teknikkar.
	Tema: «Koppen»
Intro. «Får du lyst til å drikke av denne koppen? Kvifor ikkje? Eksempel Meret Oppenheims kopp laget av pels « fur cup»

Vil ein firekantet kopp fungere?

Oppgåve 1: Lag din eigen dekorerte kopp i keramikk. Bruke ulik mønster til dekor.
Samtale om god og dårleg design. Kvifor ser alle tinga rundt oss ut som dei gjer? Materiale og eigenskap.

Oppgåve 2: 

Designe ein veggklokke.

Diskutere – bevisstgjere kva som er ein veggklokke? Storleik, tall, form og materiale.
	Vi studere ulike koppar korleis dei er utforma.
Er dei funksjonelle? Har hanka noko å seie? Har storleiken noko å seie? Kva skal koppen brukast til?
Klokka skal lagast i tre med geometrisk form og valfri dekor. Teikne skisser som viser korleis klokka skal sjå ut og kva slags dekor som skal være på klokka.

Hent gjerne inspirasjon nordisk design.
	Keramikk, glasur, ulik tekstil til å lage dekor.
Kryssfiner, urverk, måling/beis. 
	Undervegsvurdering
Lage eit hefte korleis prosessen har forgått.

Still desse spørsmåla:

· Kva har eg gjort?

· Korleis har eg gjort det?

· Kvifor har eg valt det eg har valt?



	8 - 
	Design:
-Designe eit produkt ut frå ein kravspesifikasjon for form og funksjon.

- Beskrive ulike løysningsalternativ i design av eit produkt ved hjelp av skisser og digital programvare.

- Samtale om korleis urfolk og andre kulturar har påverka og inspirert ulike designuttrykk.


	Tema: Eg ber hatten min som eg vil»
Du skal designe ein hatt som passar ditt hovud. Kriteriene er at du brukar:

-Ulike materiale.

- Inspirasjon frå ulike kulturar og tidsepokar.
- Tenker på fargeval og samanføyingar.

- Den må kunne brukast/visast på framvising. 
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