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Sadržaj - U ovom radu opisan je proces objedinjavanja prethodno stečenih znanja i veština studenata iz oblasti multimedija kao input za predmet Multimedijalna produkcija. Predmet Multimedijalna produkcija organizovan je na studijskom programu Audio i video tehnologije Visoke škole elektrotehnike i računarstva strukovnih studija u Beogradu u poslednjem semestru školovanja. Predmet objedinjuje oblasti: bitmapirana i vektorska grafika; 2D i 3D kompjuterska animacija; snimanje i dizajn zvuka, snimanje i obrada videa. Multidisciplinarna orijentacija nastavnih planova i programa predmeta koji prethode Multimedijalnoj produkciji u potpunosti je osmišljena da pruža visok nivo znanja koji je neophodan za kompleksan rad koji ovaj predmet zahteva.

Abstract – This paper will describe the integration process of the previously acquired knowledge and skills from multimedia used as an input to subject – Multimedia Production. This is the subject that students have in their final semester of studying at The Advanced School of Electrical and Computer Engineering for Professional Studies (department of Audio and Video Technologies). The Subject involves the studies of next fields: bitmap and vector graphics; 2D and 3D computer animation; sound recording and sound design; video recording and editing. Multidisciplinary orientation of the subjects preceding Multimedia Production is entirely formed for high education level that is essential for mandatory complex studying. 
1. UVOD
U ovom radu je opisano zašto je način organizovanja nastave na Visokoj školi elektrotehnike i računarstva strukovnih studija veoma bitan za praktično usavršavanje studenata u cilju njihovog osposobljavanja za uspešan rad u izabranim oblastima. Takođe je dat opis nastavnih planova i programa predmeta koji su osmišljeni tako da pruže kvalitetnu osnovu za finalni predmet (Multimedijalna produkcija) u poslednjem semestru studija na studijskom programu Audio i video tehnologije, koji zaokružuje celokupno  prethodno stečeno znanje studenata. 
2. OBRADA STATIČNE SLIKE

Studenti Visoke škole elektrotehnike i računarstva kroz predmete Digitalne multimedije 1 i Računarska grafika mogu da steknu znanja iz oblasti obrade bitmapirane i vektorske grafike.

Ovi predmeti osposobljavaju studente kako za osnovne tako i za napredne tehnike rada u programu za obradu bitmapiranih slika Adobe Photoshop i programu za obradu vektorske grafike Corel Draw. 

Predmet Digitalne multimedije 1 je prevashodno orijentisan prema bitmapiranoj grafici za upotrebu na Internetu ili za video, dok je predmet Računarska grafika okrenut ka pripremi grafike za štampu. 

Nakon polaganja ovih predmeta studenti su u mogućnosti da nadograde svoje znanje izradom projekata u kojima mogu obrađivati specifične zadatke većeg nivoa zahtevnosti. Projekat se realizuje kao zaseban predmet na Visokoj školi elektrotehnike i računarstva strukovnih studija.

Osnovni alat koji se izučava na predmetu Digitalne multimedije 1 je Adobe Photoshop koji predstavlja industrijski standard za obradu bitmapirane slike. 

Na laboratorijskim vežbama pred studente je postavljen zadatak kreiranja kompletne pripreme bitmapiranih slika za potrebe Internet-a. Prvi deo vežbi odnosi se na upoznavanje korisničkog interfejsa Photoshopa i osnovnih operacija u programu. Pošto je u radu sa bitmapiranom grafikom jako teško vršiti editovanje željenih delova slike, u ovom delu vežbi naročito se insistira na radu sa selekcijama. Takođe se obrađuju i osnovni alati i tehnike za rad sa bojama, prvenstveno orijentisanim ka modelima boja koje se koriste u proizvodima za WEB i video (RGB). Drugi deo praktične nastave iz ovog programa  orijentisan je ka radu sa slojevima (layerima) i osnovnom radu sa tekstom. U ovom delu praktične nastave studenti već počinju da uče tehnike kreiranja složenijih vizuelnih formi pomoću  Photoshop-ovih alata za manipulaciju slojevima. U poslednjoj fazi praktične nastave studenti uče formate slika za WEB, njihove prednosti i mane i pravilnu kompresiju slike. Takođe uče automatizovanje komandi u Photoshop-u radi pojednostavljivanja i ubrzavanja grupne obrade slike (Batch processing). 

 Ovim predmetom studenti stiču neophodan početni nivo znanja za aktivno učešće u nastavi na predmetu Računarska grafika na kojem studenti nadograđuju znanje iz Photoshop-a i uče osnovne i napredne tehnike rada sa vektorskom grafikom u programu Corel Draw. 

U delu praktične nastave koji se odnosi na Photoshop na predmetu Računarska grafika studenti uče napredne tehnike selekcije u Photoshop-u  (selekcija pomoću putanja, selekcija pomoću maskiranja...). Pošto su u prvom delu studenti naučili kako mogu da selektuju i manipulišu elementima na rasterskim slikama  njihovo znanje se upotpunjuje alatima za transformaciju bitmapa, alatima za retuširanje slike, kao i naprednim režimima za interaktivno kombinovanje slojeva slike na osnovu razlike u boji, osvetljenosti, itd. Znanje iz ovih tehnika ih osposobljava za izradu kompozitnih fotografija profesionalnog kvaliteta. Kako bi studenti upotpunili znanje iz Photoshop-a na vežbama obrađuju alate za korekciju boje, osvetljenosti i kontrasta slika kao i alate za korekciju nepravilnosti na skeniranim materijalima.

Na laboratorijskim vežbama na kojima uče rad s vektorskom grafikom (Corel), studenti nakon prvih časova laboratorijskih vežbi i početnog upoznavanja sa korisničkim interfejsom programa uče alate za crtanje osnovnih geometrijskih oblika, alate za osnovni rad sa tekstom, kao i alate različitih vrsta linija slobodnom rukom, bezijeovim krivim itd. Već i ovaj nivo poznavanja programa im omogućava izradu jednostavnijih tipova logotipa. 

Sledeća faza laboratorijskih vežbi studente obučava za kompleksnije tehnike rada sa krivim linijama i tekstom nakon čega su studenti u mogućnosti da izrađuju i najsloženije proizvode vektorske grafike. U daljem toku laboratorijskih vežbi studenti kombinuju bitmapiranu i vektorsku grafiku. Takođe se izučavaju i napredne tehnike bojenja i promene vizuelnih atributa grafičkih elemenata, kako vektorskih, tako i bitmapiranih.

Finaliziranje obuke studenata za rad u Corel-u se postiže obradom specijalnih interaktivnih alata  (kontura, pretapanje, distorzija), podešavanjem programskog interfejsa za štampanje (izlazne rezolucije, kompatibilnost sa drugim programima, itd.) i načinima eksportovanja grafike iz ovog programa u druge formate i aplikacije. 

Kroz zadatke kroz koje prolaze na vežbama studenti ovladavaju tehnikama pomoću kojih mogu da uspešno kopiraju postojeće grafičke proizvode iz okruženja. Ovakav način rada se pokazao kao dobra podloga za podsticanje evolucije u načinu razmišljanja studenata od amaterskog ka profesionalnom. 

3. ANIMACIJA

U Visokoj školi elektrotehnike i računarstva strukovnih studija studenti dobijaju znanje iz oblasti animacije na sledećim predmetima:

1. Osnovi animacije,

2. Kompjuterska animacija 1,

3. Kompjuterska animacija 2.

Programi predmeta  su  usklađen sa preporukama IEEE/ACM Computing Curriculum: CC2001 Computer Science Body of Knowledge: CS-GV 1-3, CS-GV 8, CS-GV 11; CC2001 Computer Science Body of Knowledge: CC-GV1, CC-GV2-GV4, CC-GV5, CC-GV6, CC-GV8; CC2001 Computer Science Body of Knowledge: GV4, GV6, GV7 i GV8 respektivno. 
Studentima se u Visokoj školi elektrotehnike i računarstva pruža mogućnost da dobiju sveobuhvatno znanje iz oblasti animacije. Studenti stiču znanja iz programa za kompjutersku animaciju za potrebe implementacije na web-u kao što su Adobe Flash i Image Ready i programa za kompjutersku 3D animaciju (Autodesk Maya). Takođe pruža im se prilika da steknu znanja iz programa za digitalnu realizaciju crtanog filma (Cartoon Televsion Program).  
Na predmetu Osnovi animacije studenti uče osnovne pojmove o animaciji: terminologiju, tehnologiju, istorijski presek i razvoj klasične filmske animacije. 
Studenti u okviru autorske pripreme animiranog filma kreiraju scenario i storibord. Prvu fazu praktične nastave čine osnovne crtačke vežbe gde studenti vežbaju svođenje lika na osnovne geometrijske oblike - primitive, stop-frame animaciju, vokalizaciju, grupnu realizaciju animirane forme. Drugu fazu praktične nastave čine vežbe realizacije animiranih formi kompjuterskim programima za različite namene. U ovoj fazi studenti se upoznaju sa programima Adobe Image Ready, Adobe Flash i CTP i donose odluku koji od navedenih alata će koristiti za izradu svog završnog rada. Na kraju druge faze studenti imaju nemontiran ispitni film. Treća faza laboratorijskih vežbi obuhvata montažu slike i zvuka animiranog filma. Ovu fazu studenti realizuju pomoću osnovnih tehnika u programu za nelinearnu montažu - Adobe Premiere. Studenti stečena znanja iz programa Adobe Premiere kasnije dopunjuju u predmetu Video produkcija gde se detaljnije upoznaju sa naprednim funkcijama ovog softvera. 

Nakon odslušanog i položenog ispita iz osnova animacije studenti znaju jednostavne animacione tehnike koje mogu da primenjuju prilikom izrade multimedijalnih proizvoda, reklamnih banera, animacija za mobilne telefone, a oni uspešniji imaju dovoljno znanja da naprave konkurentan festivalski film. 

Predmet Kompjuterska animacija 1 predstavlja logičan korak u nastavku školovanja i nadogradnju stečenih znanja iz oblasti animacije za studente koji su položili predmet Osnovi animacije. 

Studenti su u mogućnosti da savladaju praktično primenljiva znanja iz oblasti 3D modelovanja i kompjuterske animacije u programskom okruženju Maya, i znanja digitalnog kompozitinga i nelinearne video montaže u Adobe Premiere-u i Digital Fusion-u. 

Kako programi za 3D animaciju spadaju u najkompleksniju grupu računarskih aplikacija, studenti se pre početka rada u laboratoriji, na predavanjima, pomoću multimedijalnih oblika nastave upoznaju sa načinom rada u programu. Ovi multimedijalni elementi obuhvataju: predavanja koja se izvode na alatu koji je sam po sebi multimedijalan (Autodesk Maya) i primere komercijalnih filmova pomoću kojih se mogu prikazati pojedine nastavne jedinice.

U prvoj fazi laboratorijskih vežbi studenti se upoznaju sa programskim okruženjem Maya-e, njenim radnim modulima, adaptiraju se na manipulaciju objektima i kretanje kroz trodimenzionalni koordinatni sistem. Studenti uče osnove poligonalnog i NURBS modelovanja sa naglaskom na konstrukciju modela od osnovnih primitivnih oblika. Druga faza laboratorijskih vežbi obrađuje materijalizaciju. Ovde se studenti upoznaju sa tehnološko-tehničkim sledom postupaka zadavanja optičkih teksturnih i strukturnih vizuelnih vrednosti modela koristeći Maya-ine tehnologije materijalizacije. Studenti kreiraju senčarske grupe ili vrše odabir već ponuđenih senčarskih grupa iz biblioteke, po potrebi ih modifikuju i dodeljuju ih prethodno kreiranim modelima. Treću fazu čini kreiranje scene sa svim pripadajućim statičkim i dinamičkim elementima (modelovanje, materijalizacija...). Četvrta faza je animacija. Studenti animiraju svoje aktere koristeći kompjuterske tehnologije animacije koristeći Maya-ine tehnike (ekstreme, putanje, prinude, deformere). Nakon animacije, studenti režiraju svoju ispitnu vežbu postavljanjem i animacijom tačke gledišta - kamere (postavke kamere, planovi, rakursi, kadrovi, tajming). Šesta faza laboratorijskih vežbi obuhvata osvetljavanje i rendering. Studenti izučavaju osnove svetlosti i osvetljavanja (digitalni svetlosni izvori, postavljanje, kontrola, upravljanje), i pojam svetlosne atmosfere. Kreiraju osnovnu svetlosnu postavku. U okviru renderinga, kao tehnologije finalizacije slike, obrađuju se različiti rendering algoritmi, osnove raytrace renderinga, anti-aliasing. Studenti uče kontrolu i upravljanje procesom finalizacije slike. Zadnja faza laboratorijskih vežbi obuhvata post-procese tehničkog i tehnološkog uobličavanja finalnog proizvoda. Preko rada u programima Adobe Premiere i Digital Fusion studenti uče osnove kompozitinga digitalne slike, specijalnih vizuelnih efekata, montaže i režije.

Studenti su nakon odslušanog predmeta Kompjuterska animacija 1 osposobljeni da individualno ili timski realizuju složene projekte kompjuterske animacije srednjeg tehničkog nivoa.

Predmet Kompjuterska animacija 2 predstavlja nadogradnju znanja za studente koji su pokazali veće interesovanje i bolje rezultate iz Kompjuterske animacije 1. 

U okviru ovog predmeta studenti izučavaju napredne tehnologije kompjuterske animacije i njihovu tehničku primenu u individualnim ili ekipnim profesionalnim okolnostima. Studenti uče tehnike i tehnologije u Maya-i za simulaciju prirodnih pojava: gasova, oblaka, vatre, trave, cveća, zatim simulaciju kretanja odeće, vokalizaciju, animaciju karaktera putem inverzne kinematike, napredne tehnologije renderinga.

Laboratorijske vežbe su individualnog tipa i prilagođene su interesovanju i kreativnim potencijalima studenta pojedinca.

Nakon položenih predmeta iz oblasti animacije studenti su osposobljeni za rad u programu Maya i mogu sigurno da konkurišu za  poslove nižeg stepena zahtevnosti, dok bolji studenti mogu da budu sastavni deo tima koji kreira karakter za film. Takođe, studenti dobijaju izvanrednu osnovu za dalju specijalizaciju određenih disciplina, kako inženjerskih tako i proizvodnih. 

4. SNIMANJE I OBRADA ZVUKA

Studenti Visoke škole elektrotehnike i računarstva kroz predmete Snimanje zvuka i Dizajn zvučne slike mogu da steknu znanja iz oblasti snimanja i obrade zvuka za najrazličitije moguće primene.

Pomenuti predmeti studente upoznaju i sa osnovnim, ali i sa naprednim tehnikama rada u programu za snimanje i obradu zvuka Steinberg Nuendo. 

Predmet Snimanje zvuka je prvenstveno orijentisan ka samom snimanju zvuka i kreiranju kraćih audio formi (džinglovi, reklame, efektni kolaži), dok se predmet Dizajn zvučne slike bavi kompleksnijom obradom zvuka za potrebe multimedijalnih sadržaja. 

Na laboratorijskim vežbama studenti imaju zadatak da kreiraju najkompleksnije audio delo – radio dramu. Prvi deo vežbi odnosi se na upoznavanje softvera Nuendo i njegovog korisničkog interfejsa. Jedan od prvih koraka predstavlja kreiranje novog projekta i manipulacija postojećim, uz upoznavanje sa opcijama koje se tiču podešavanja formata i kvaliteta željenog izlaznog proizvoda. Studentima se prikazuje izgled nekog postojećeg projekta, a oni dobijaju zadatak da ga „rekonstruišu“. Na raspolaganje im se postavlja celokupan materijal neophodan za tu operaciju. Prilikom rekonstrukcije neizbežna je upotreba komandi koje se odnose na manipulaciju audio fajlovima. Tada se studenti upoznaju sa opcijama za import audio fajlova u novi projekat i njihovo prilagođenje projektu (sample rate, bit depth, broj kanala, lokacija fajla). Nakon ubacivanja fajlova u projekat, obrađuju se opcije vezane za kreiranje audio kanala (track). Zatim se obrađuju opcije vezane za podešavanje izgleda pojedinačnog kanala (način prikaza sadržaja u kanalu, boja, veličina), a zatim i opcije za izgled prozora u kome se nalaze svi kanali i alati za manipulaciju kanalima (raspored kanala, zoom, pozicija alata itd.). Sledeća faza je ubacivanje audio fajlova u napravljene audio kanale. Obrađuju se opcije za precizno pozicioniranje audio fajlova unutar kanala i međusobni odnos fajlova unutar kanala. Studenti se upoznaju sa tri osnovna alata za manipulaciju audio fajlovima: alat za selekciju, alat za pomeranje i alat za editovanje audio fajlova. Nakon grube postavke projekta, studenti imaju zadatak da finim editovanjem eliminišu nepotreban deo materijala i da ga po nekim prethodno utvrđenim pravilima urede (imenovanje kanala, fajlova, bojenje radi veće preglednosti). Tokom ovog procesa upoznaju se i sa naprednijim alatima kao što su: alat za time strech, alat za spajanje audio fajlova, alat za razdvajanje audio fajlova, alat za kreiranje grupnih audio kanala.

Nakon potpuno uređenog prozora sa kanalima, studenti prelaze u prozor u kome se nalazi mikser. U tom prozoru se vrši, zapravo, simulacija rada na pravoj hardverskoj mikseti. Suštinski gledano, sve operacije nad kanalima koje se nalaze u ovom prozoru mogu se izvršiti i u prozoru sa audio kanalima (track), ali su ovde znatno pristupačnije raspoređene. Svaki kanal u mikseru je podeljen u tri sekcije. U prvoj sekciji se nalaze opcije za odabir izvora zvuka koji će ulaziti u određen kanal (odnosi se na komunikaciju softvera sa fizičkim audio uređajima) i odabir željene destinacije, odnosno, fizičkog izlaza na kome će se pojaviti zvuk iz tog kanala. Nakon ovih podešavanja, studenti pristupaju kreiranju miksa svih prisutnih zvučnih izvora. Zato se upoznaju sa opcijama koje im nude druga i treća sekcija miksera. To su opcije za podešavanje jačine zvuka, postavljanje zvuka unutar zvučne slike (panorama), rad sa ekvilajzerima (menjanje boje zvuka), obrada dinamike zvuka i dodavanje raznih efekata zvuku (kašnjenje, reverberacija).

Po završenom miksu, studenti upoznaju opcije za export-ovanje svojih radova. Pod tim opcijama podrazumeva se pravilan izbor tipa izlaznog fajla i formata zvuka, a sve sa ciljem kompatibilnosti finalnog proizvoda sa određenim medijem (radio, internet, CD).

Paralelno sa učenjem svih prethodno pomenutih operacija u softveru, na svakoj vežbi studenti dobijaju konkretne zadatke koji adekvatno prate teme koje se obrađuju u tom trenutku.

Već na polovini semestra, studenti su obučeni za ozbiljniji samostalni rad u softveru. Tada pristupaju izradi svog glavnog zadatka – radio drame.

Predmet Dizajn zvučne slike predstavlja samo logičan nastavak predmeta Snimanje zvuka i dalju nadgradnju znanja. Koncepcija vežbi iz ovog predmeta je utoliko drugačija, zato što se insistira na timskom radu u studiju (grupe od po šest studenata). Dakle, vežbe su preseljene iz laboratorije u audio studio. To je neophodno zbog glavnog zadatka koji se postavlja pred studente, a to je kompletno ozvučavanje igranog ili animiranog filma u surround tehnici (Dolby 5.1).

Budući da je to izuzetno kompleksan posao, izrada zvuka za film traje ceo semestar. Za vreme trajanja vežbi studenti proširuju već stečena znanja novim koja se odnose na opcije Nuendo-a za rad sa video materijalom i „surround“ tehnikom uz osvrtanje na sve specifičnosti koje to donosi. Paralelno s tim, studentima se prikazuje veliki broj primera igranih i animiranih filmova. Nastavnici praktične nastave su tu da zajedno sa studentima komentarišu prikazane materijale, ukazuju na dobre i loše aspekte tih primera i rade na razvijanju kreativnosti kod studenata.

5. OBRADA POKRETNE SLIKE

U Visokoj školi elektrotehnike i računarstva strukovnih studija studenti dobijaju znanje iz obrade pokretnih slika na predmetu Video produkcija.
Studenti stiču znanja iz programa za nelinearnu kompjutersku montažu, Adobe Premiere Pro, a njihovom primenom mogu raditi u profesionalnim produkcijskim televizijskim ekipama, u izradi  informativnih, komercijalnih i igranih formi uz primenu više medija.
U prvoj fazi laboratorijskih vežbi studenti sa bave savladavanjem postupka rada u programu, a nakon toga prelazi se na praktičnu primenu stečenih znanja.

U banci video klipova koja se pre početka laboratorijskih vežbi skladišti na svaki od računara u laboratoriji, sa preko 13GB DV AVI materijala, nalaze se svi neophodni materijali za primenu svih montažnih tehnika, uklapanje statičnih i pokretnih slika, zvuka itd. Student u zavisnosti od zadatka, kao što je na primer, izrada muzičkog spota sastavljenog od kadrova ili sekvenci poznatih filmova bira željeni materijal uvoženjem (import) tih video​/audio klipova u Adobe Premiere Pro. 

Nakon toga, program sâm prilagođava materijal optimalnim uslovima za rad ukoliko je to potrebno (conforming). Najčešća nekompatibilnost ogleda se u potrebi programa da radi sa 32​-bitnim audio klipovima, koji u praksi to najčešće nisu (uglavnom su u upotrebi 16-bitni i 24-bitni formati, bilo da je u pitanju komprimovan ili nekomprimovan zvuk).

Studentima se putem projektora i zvučnika prezentuje primer muzičkog spota urađen u istim uslovima. Po uzoru na to, pregledanjem materijala u Source monitoru programa, procesom grube montaže odvaja se korisni materijal za rad. Pošto je u pitanju izrada muzičkog spota u prozor Timeline postavlja se prvo audio fajl na kome će se raditi spot, a zatim željeni video klipovi. Studenti najpre sami vrše montažu, a kasnije ukoliko je potrebno, uz pomoć nastavnika praktične nastave. Primenom IT tehnologije u nastavi, nastavnik praktične nastave u mogućnosti je da svim studentima na konkretnom primeru jednog od njih, putem projektora i zvučnika, pojasni određene delove proizvodnog procesa izrade multimedijalnog sadržaja. Nakon toga na određenim mestima mogu se primeniti neki od video efekata koji se odnose na korekciju boja, sjajnost, osvetljenost, kontrast, oštrinu slike, perspektivu unutar video klipa itd. U zavisnosti od video efekta koji se koristi, nastavnik praktične nastave objašnjava  podešavanja unutar određenog efekata. 

Po završetku procesa montaže i primene efekata i tranzicija studenti mogu dodati tekst ili drugi grafički vektorski objekat iz Titler-a.

6. PREDMET MULTIMEDIJALNA PRODUKCIJA

Predmet Multimedijalna produkcija organizovan je na studijskom programu Audio i video tehnologije Visoke škole elektrotehnike i računarstva strukovnih studija u Beogradu u poslednjem semestru školovanja. Predmet objedinjuje oblasti: bitmapirana i vektorska grafika; 2D i 3D kompjuterska animacija; snimanje i dizajn zvuka, snimanje i obrada videa. Multidisciplinarna orijentacija nastavnih planova i programa predmeta koji prethode Multimedijalnoj produkciji u potpunosti je osmišljena da pruža visok nivo znanja koji je neophodan za kompleksan rad koji ovaj predmet zahteva. 
Cilj predmeta je da se studentima simulira rad u produkcijskoj kući ili televiziji, sa ciljem da svoja dosadašnja znanja iz prethodno navedenih oblasti objedine u najmanje dva kompleksna multimedijalna dela. 
Predmet je organizovan tako da ima 1 čas predavanja nedeljno i 4 časa laboratorijskih vežbi. 

Pre početka laboratorijskih vežbi studenti popunjavaju Multimedijalnu mrežnu interaktivnu računarsku/ kompjutersku anketu (MMIRA) čime nastavnici praktične nastave dobijaju uvid u njihova znanja i afinitete, kao i u integraciju znanja iz prethodno obrađenih oblasti.
Studentu se u odnosu na dobijeni rezultat postavlja zadatak koji će na najbolji način unaprediti njegove veštine i dovesti ih do potpuno profesionalnog  nivoa. 

Na primer: student koji ima afinitet prema kompjuterskoj grafici dobija zadatak izrade korporativnog štampanog materijala koji čine: logo, memorandum, vizit karta, koverta, fascikla, katalog i flajer; student koji ima afinitet prema animaciji dobija zadatak izrade animacije za web i kratke 3D animirane forme; student koji preferira prema zvuku dobija zadatak da izradi reklamu u dve verzije (dužoj i kraćoj); student koji preferira prema obradi pokretnih slika, u ovoj fazi, bavi se preprodukcijom i snimanjem. 

Upotrebom aplikacija MMIRA studenti su u mogućnosti da rezervišu neophodne termine u kompjuterskoj laboratoriji, studiju za animaciju, muzičkom ili TV studiju, odnosno montaži za period od 2 nedelje. Nakon toga, studenti nastavniku praktične nastave, zaduženom za konkretnu oblast donose prezentacionu verziju svog rada. U direktnoj saradnji sa nastavnikom praktične nastave rad se uobličava u finalnu verziju i šalje svim ostalim studentima na predmetu.
U sledećoj fazi laboratorijskih vežbi studenti se dele u produkcione ekipe od pet članova, koje se bave izradom celokupnog korporativnog identiteta imaginarne kompanije. Ponovo upotrebom aplikacije MMIRA rezervišu ovaj put zajedničke termine u periodu od deset nedelja (na svake dve nedelje). U ovoj fazi razvija se timski rad i multidisciplinarnost svakog učesnika, a na svake dve nedelje, jedan od pet članova tima preuzima vođstvo nad projektom. Studentima je sve vreme omogućen rad sa nastavnikom praktične nastave iz neophodne oblasti čime je obezbeđeno i ocenjivanje napretka prema fazama. Od svakog člana ekipe očekuje  se  poznavanje,   ali i   rad   u   svim   softverima (od

programa Corel Draw, Autodesk Maya i Steinberg Nuendo do programa Adobe Premiere Pro). 

Na kraju izrade celokupnog korporativnog identiteta student dobija konačnu ocenu sa laboratorijskih vežbi na osnovu timskog rada i individualnog rada (po 50 poena do maksimalnih 100 poena).
7. ZAKLJUČAK
Ovaj rad prezentuje kvalitetno osmišljen način obučavanja studenata iz oblasti kompjuterske grafike, animacije, snimanje i obrada zvuka snimanje i obrada videa na predmetima studijskog programa Audio i video tehnologije i integraciju prethodno stečenog znanja iz oblasti multimedija u predmet Multimedijalna produkcija. Jedan od veoma važnih elemenata u obrazovanju je osmisliti nastavni plan i program tako da svaki predmet predstavlja polaznu tačku naredno izabranog predmeta u kom studenti mogu usavršiti prethodno stečeno znanje. Kako su svi predmeti u Visokoj školi elektrotehnike i računarstva strukovnih studija izborni, studenti su u mogućnosti da ne rasipaju energiju i vreme na oblasti prema kojima nemaju sklonosti i kojima ne žele da se bave. Ukoliko studenti samostalno biraju predmete i ukoliko im se nudi mogućnost da nadograđuju prethodno stečeno znanje odabirom novih predmeta na svakoj narednoj godini studija na taj način im se u stvari omogućava da na kraju školovanja imaju konkretna zaokružena znanja iz oblasti za koje su zainteresovani što konkretno u ovom radu znači iz oblasti multimedijalne produkcije.  
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