
 
УМЕТНОСТ И ДИЗАЈН 

 
Циључења изборног програмауметност и дизајн је да ученик кроз истраживање 

уметности и стваралачки рад развија осетљивост за естетику, креативност, радозналост и 
мотивацију за стварање и изражавање у различитим медијима, као и да формира навику да 
се континуирано укључује у уметнички и културни живот заједнице.  
    
 
По завршетку програма ученик ће бити у стању да: 

− разматра сличности, разлике и повезаност различитих уметности;  
− реализује идеје уважавјући принципе одабраних уметничких дисциплина;  
− користи релевантне изворе за истраживање остварења и појава у уметности;  
− користи разноврсне податке као подстицај за стваралачки рад; 
− презентује идеје, радове и уметничка остварења у одабраном медију; 
− предлаже садржаје или активности у којима се повезују различите уметности; 
− комуницира учтиво, јасно и аргументовано уз уважавање различитих мишљења, 

идеја и естетских доживљаја; 
− исказује утисак о естетичким квалитетима уметничких дела; 
− просуђује, критички, утицај уметности на здравље; 
− учествује, према сопственим способностима и интересовањима, у истраживању, 

смишљању, планирању и реализацији мањег пројекта. 
 

 
Разред Први 
Годишњи фонд 
часова 

37 часова  

 
ИСХОДИ  

По завршетку свих модула ученик 
ће бити у стању да: 

 
МОДУЛИ 

 
ТЕМЕ ПО МОДУЛИМА 

− користи одабрану информацију 
као подстицај за стваралачки 
рад; 

− презентује идеју, примере или 
рад према договореним 
критеријумима; 

− учествује у осмишљавању, 
планирању и реализацији 
једноставног пројекта;  

− презентује идеју, примере или 
рад према договореним 
критеријумима. 

ИНСПИРАЦИЈА 

Уметничка дела као 
инспирација. 
Природа као инспирација. 
Модни трендови. 
Стилови у уметности. 

ОБЈЕДИЊЕНЕ 
УМЕТНОСТИ 

Спектакл. 
Мјузикл. 
Уметност оглашавања. 
Уметнички пројекти у Србији. 

Кључни појмови: музика, плес, визуелне уметности, филм, позориште. 



Корелација: сви предмети и програми. 
 
 
 

 
УПУТСТВО ЗА ДИДАКТИЧКО-МЕТОДИЧКО ОСТВАРИВАЊЕ 

ПРОГРАМА 
 
Избoрни прoгрaм Уметност и дизајн интeгрише, односно мeђусoбнo прoжимa и 

синтeтише, пeрспeктивe вишe умeтничких дисциплинa у нoву цeлину. Планом је 
предвиђено да га ученици могу бирати током целог гимназијског школовања. Ослонац за 
остваривање програма представљају опште упутство које се односи на све изборне 
програме и упутство које изражава специфичности програма Уметност и дизајн.Програм 
доприноси развијању Кључних компетенција за целоживотно учење: комуникација на 
матерњем језику, комуникација на страном језику, математичке, научне и технолошке 
компетенције,  дигитална компетенције, учење учења, друштвене и грађанске 
компетенције, осећај за иницијативу и предузетништво, културолошка освешћеност и 
изражавање.Програм доприноси развијању Општих, међупредметних компетенција: 
компетенција за целоживотно учење, комуникација, рад са подацима и информацијама, 
решавање проблема, сарадња, одговорно учешће у демократском друштву, естетичка 
компетенција, одговоран однос према здрављу,  одговоран однос према околини, 
предузимљивост и оријентација ка предузетништву. 

Програм омогућава ученицима: да се упознају са дешавањима и појавама у 
уметности данас; да открију како се повезују различите уметности, као и уметност и 
наука; да развијају опажање и креативне идеје; да уче како да користе различите податке 
као подстицај за стваралачки рад; да уче како да ефикасно сарађују и комуницирају, како 
да презентују радове и идеје; да размишљају, размењују мишљења и формирају вредносне 
судове, као и да остваре потребу да се изражавају у одабраним уметничким дисциплинама 
и медијима.  

Модули, односно теме обрађују се истраживачки и на пројектни начин што значи 
да не постоји унапред дефинисан сценарио активности. Он настаје спонтано у 
комуникацији са ученицима те иста тема у различитим групама може бити на различит 
начин реализована. Увођење ученика у модуле остварује се путем вођеног разговора 
наставника и ученика и има за циљ да се „сагледа“ са што више различитих аспеката, да се 
идентификује шта је све интригантно, спорно, нејасно, интересантно. Након избора теме 
на којој ће ученици радити, односно њеној операционализацији, бира се начин рада. 
Ученици се могу определити да се поделе у мање групе које ће радити на по једном 
питању у оквиру теме и касније упоређивати резултате, а могу изабрати да раде само на 
једном питању али различитим приступом.  

Дати модули пружају велику могућност избора и прилагођавања интересовањима и 
способностима ученика кроз различите теме. Сваки од модула треба сагледати из 
перспективе што већег броја уметничких приступа (визуелни – ликовни, графички; 
музички, драмски...) што води ка дефинисању тема у оквиру модула.  

У оквиру уметничких дисциплина препоручени модули, односно теме се могу 
реализовати кроз: глуму (сценски покрет, дикција, техника гласа, драматургија, игре), 
музику (инструментална, вокална, вокално-инструментална и сценска), покрет: (плес 



/кореографија), филм (продукција, монтажа, режија), анимацију (цртана, глинена,  
луткарска, компјутерска), дизајн  (костимографија, сценографија, графички, индустријски 
и модни дизајн, веб дизајн, типографија), сликање (плакати, мурали) фотографију (врсте 
кадрова, фотпросторна композиција у фотографији) и сл. 

Прoгрaм сe остварује кроз активности које ученици реализују у шкoли и вaн њe. На 
часовима ученици се договарају, планирају, размењују искуства о активностима које су 
спровели ван школе, помажу једни другима или обављају активности које су изводљиве у 
датим условима. 

У прoцeсу oргaнизaциje унутaр групe, нaстaвник посматра кaкo учeници видe 
дoпринoс групe у oствaривaњу свojих циљeвa и ствaрa oпштe кoлeктивнo рaспoлoжeњe дa 
сe циљeви oствaрe. Наставник је пратилац ученичких активности и уколико је потребно – 
давалац додатних подстицаја, а никако готових решења. 

 
ПРЕДЛОЗИ ЗА РЕАЛИЗАЦИЈУ ПРОГРАМАПO МOДУЛИМA 

 
Модул: ИНСПИРАЦИЈА 
 
Уметници стварају подстакнути различитим информацијама: опажањем и 

доживљајем природе и окружења (амбијент); унутрашњим доживљајем;  дешавањима у 
друштву; издвојеним информацијама из окружења (бат корака, звук сирене, мрља на зиду, 
сенка, једна реч); туђим остварењима... Циљ модула је да ученици истражују различите 
информације као подстицај за стваралачки рад; да се подстакну на размишљање о 
односима између две уметности или два дела, као и о ауторству, о томе како визуелни и 
аудитивни садржаји утичу на наше понашање и здравље; да уче како ће у тиму или као 
група развијати креативне идеје, да процењују естетичке вредности уметничких остварења 
и да уче како да ефектно и ефикасно презентују идеје/радове/поруке.  

 
Примери за подстицај: 
– Готички љубавни роман Фантом из опере Гастона Леруа (1910.) преведен је у 

друге две уметничке форме: у филм (на пример, неми филм Руперта Џулијана из 
1925) и у мјузикл (Ендрју Лојд Вебера из 1986.). Пример другачије везе између 
два уметничка дела је „уметање“ једног елемента уметничког остварења у друго. 
У научнофантастичном филму Пети елемент главни јунак посећује оперу, где 
интергалактичка дива Плава лагуна пева арију из опере Лучија од Ламермура. 
Сцена извођења арије у будућности постала је заштитни знак филма. Уметање 
постоји и у супротном смеру, па није необично да део савремене сценографије за 
оперу укључује и филм. Многи визуелни уметници су стварали инспирисани 
музиком (Кле, Кандински...), а било је и супротних примера. Свита Слике са 
изложбе Модеста Мусоргског настала је по сећању на изложбу цртежа и 
акварела архитекте Виктора Хартмана. Надаље, свита је подстакла креирање 
нових музичких дела (варијанта Мориса Равела за симфонијски оркестар, рок 
албум групе Емерсон, Лејк и Палмер из 1971.). До недавно је било уобичајено да 
се креирају видео игрице према филмовима, али у скорије време се снимају 
филмови према популарним игрицама, као што је Воркрафт... Када једно дело 
служи као подстицај за стварање другог дела, неминовно се поставља питање где 
је граница између инспирације, величања туђег дела и крађе туђе идеје. Колико 



треба да изменимо дело и како да бисмо створили ново, оригинално дело? 
Изложба америчког фотографа Ричарда Принса покренула је још дилема. 
Фотограф  је изложио туђе фотографије са Инстаграма тако што је ископирао 
екран (print screen), све са именима аутора и коментарима. Већину фотографија 
је продао по високој цени, није тражио дозволу од власника фотографија нити су 
они добили део зараде. Питања која су се разматрала јесу да ли су Принсова дела 
ауторска дела (изложио је туђе фотографије без икаквих измена) и да ли је 
прекршио амерички закон? С друге стране, познати писци се углавном не буне 
када њихови читаоци на интернету пишу варијанте и наставке њихових романа 
(fanfiction). Док се креатори труде да осмисле што оригиналнији и упадљивији 
костим за звезде, као што је Лејди Гага, неки  произвођачи одеће потпуно су 
фокусирани на профит и не презају од очигледног позајмивања туђих идеја...; 

– Могућа питања за разматрање. Шта значи имати стила? Шта се сматра стилом у 
уметности? Када мислимо да нас неко копира? Да ли би нам сметало да неко 
зарађује на нашим идејама? Да ли би нам сметало да неко без наше дозволе 
користи оно што објављујемо на друштвеним мрежама? Како користимо 
садржаје са интернета? Да ли бисмо волели да инспиришемо друге и како? 
Колико нечија идеја треба да буде измењена да би настало ново, оригинално 
дело? Да ли аутор оригиналне идеје, проналска или дела треба да поседује сва 
права или његово остварење треба да буде јавно добро које свако може да 
користи како хоће? На које све начине природа подстиче уметнике да стварају?; 

– Примери истраживачких активности. Пронађи оперу у филму (ученици гледају 
филм код куће, потребно је да на часу опишу кадар у коме су пронашли арију и 
како арија доприноси, на пример, драмској радњи); Упореди књигу и филм 
(ученици сами бирају књигу коју ће прочитати и филм који ће одгледати, 
потребно је да траже разлике, односно елементе који се сматрају ауторском 
слободом), Формирај дигиталну колекцију уметничких остварења... Ученици 
који се занимају за право могу да истраже текстове који говоре о заштити 
ауторских права у Америци, земљама Европске уније и код нас; 

– Пример пројектног задатка. По завршетку истраживања и формирања дигиталне 
колекције уметничких остварења, сви ученици заједно бирају једно остварење 
(или другу врсту информација), које ће послужити као инспирација за креирање 
другог дела (либрета, скеча, модне колекције, музичког записа, кореографије). 
Ученици се деле на групе према уметничкој дисциплини или према форми у 
којој ће реализовати идеју. 
 

Модул:ОБЈЕДИЊЕНЕ УМЕТНОСТИ 
 
Циљ модула је да се ученици активно укључе у истраживања уметничких 

остварења, експериментисање, игру и обједињене уметничке активности које ће им 
помоћи да развијају сопствену креативност.  

 
Примери за подстицај: 
 
– Циркус Сунца (Cirque du Soleil) је канадска уметничка компанија која је 

добитник више награда и признања. Њихове представе су спој плеса, музике, 



визуелне уметности, филма, пантомиме и акробатике. Компанија је 
карактеристичан пример успешног предузетништва у креативним индустријама. 
Од уметничког пројекта, који има проблема да обезбеди финансирање 
представа, прерасли су у компанију која одржава турнеје по целом свету, има 
богату дискографију, о њој је снимљено неколико филмова, сарађивали су са 
модном кућом Десигал (Desigual), Гуглом (Google)... Компанија је успешна 
највише захваљујући обједињавању уметничких дисциплина и остварењима 
високих естетичких вредности. Последњих деценија највише пажње привлаче 
мултимедијалне представе (на пример, представе плесних трупа Риверденс и 
Una saga Serbica) и мјузикли, који су поново актуелни због своје тематике. 
Популарност мултимедијалног приступа користи се и у уметности оглашавања, 
која обједињује фотографију, филм, анимацију, музику, текстуалне и говорне 
поруке, глуму, плес, сценографију, спорт, технику и технологију... 
Комбинацијом атрактивне слике, звука и текста можемо да утичемо на 
потрошаче, да их дискретно убедимо да им је неки производ неопходан, или да 
подрже неку политичку опцију. Данас познати брендови много улажу у кампање 
којима циљ није само да продају производ, већ и да покрену људе да стварају 
бољи свет. На пример, рекламна кампања Неограничено (Unlimited)  фирме Најк 
је фокусирана на промовисање идеје о труду и истрајности упркос 
ограничењима. Рекламне кампање бренда Бенетон с краја деведесетих биле су 
шокантне, с намером да испровоцирају људе и да буду упамћене, јер су имале и 
више циљеве као што је, на пример, борба против глади, односно подршка 
кампањи World Food Programme. Атрактивност, провокација и специјални 
ефекти које омогућава савремена технологија нису потиснули једноставност, 
чисте форме и остварења која су фокусирана на креативну, оригиналну идеју. 
Анимирани видеоBack to the Start, компаније Chipotle Mexican Grill, сведен је на 
комбинацију једноставне графике и музике, која на потрошаче оставља утисак 
смирености и поверења. Атрактивност тачке Tron dance (трупаWrecking 
Orchestra) постигнута је минималним коришћењем савремене технологије, која 
се може применити и у школи. Понекад једноставна, али оригинална почетна 
идеја,инспиришествараоце различитих дисциплина и уметности да се укључе у 
пројекат. Београдски визуелни уметник, Растко Ћирић, својевремено је 
пронашао списак необјављених песама славне музичке групе Битлс и дошао на 
идеју да компонује и изведе песме Битлса које никада није чуо, инспирисан само 
називима песама. Његов пројекатThe Rubber Soul Projectмеђународно је познат, а 
у пројекат су се укључили и други уметници.; 

– Могућа питања за разматрање. Како на нас утичу рекламе које можемо да 
видимо на нашим ТВ каналима? Да ли обраћамо довољно пажње на боје, облике 
и музику у рекламама? Како звук може да истакне слику и обратно? Колико 
често посећујемо позориште, концерте, изложбе.? Да ли вас више привлачи 
мултимедијална или класична представа? Које уметничко дело (концерт, опера, 
балет, изложба, драма) бисте одгледали уколико би се оно приказивало као 
мултимедијална представа? Ако играте игрице, колико вам је важна графика? 

Предлог активности. Одабери музику за рекламни спот (ученици мењају музику 
постојећег спота у апликативном програму); Озвучи поруку (ученици добијају кратку 
текстуалну поруку коју треба да представе ефектнодигиталном презентацијом у трајању 
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од десет до тридесет секунди, без слике, само помоћу одговарајуће музике или звука); 
Презентуј поруку сликом и звуком (ученици извлаче насумично поруку коју треба да 
представе кратком презентацијом, само помоћу слике и звука, без текста и говора); 
Направите одељенску колекцију реклама (свако треба да одабере једну до три рекламе које 
имају високе естетичке вредности, а садрже мало или нимало текста и говора); Упореди 
добру и лошу рекламу; Убеди нас (ученици имају време од тридесет секунди да презентују 
и убеде друге да погледају позоришну представу, одслушају концерт и сл. 
 


