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Sadržaj - U ovom radu opisan je proces edukacije studenata Visoke škole elektrotehnike i računarstva strukovnih studija u Beogradu na studijskim programima Nove računarske tehnologije i Audio i video tehnologije na predmetima iz oblasti multimedija, koji se bave obradom slike, zvuka, animacije i videa. Objašnjen je proces savladavanja nastavnog plana i programa upotrebom savremenih metoda učenja kao što su: multimedijalno prezentovanje nastavnih jedinica, povećavanje stepena interaktivnosti student-predavač, angažovanje studenata u projektima timskog karaktera. U radu je opisano pređašnje i trenutno stanje i pozitivna promena u rezultatima koja je nastala primenom gore navedenih metoda. Krajnji cilj ovog rada je  unapređenje kvaliteta nastave i lakša integracija studenata u sve kompleksniji svet multimedijalnih informacionih tehnologija. 

Abstract – This paper will describe the process of educating students at The Advanced School For Electrical and Computer Engineering for Professional Studies (departments of New Computer Technologies and Audio and Video Technologies) for subjects connected with a field of multimedia studies: sound and video recording and editing, sound design and animation. We will talk about the curriculum by applying contemporary methods of studying such as: multimedia presentation of the lessons, increasing the lecturer-student interactivity, engaging students in team work. We will present the previous and the current state and the improvement resulted from applying the aforementioned methods. The main aim of this paper is to improve the lessons’ quality and to simplify student integration in the complex multimedia IT world.

1. UVOD
Učenje predstavlja proces koji dovodi do promene u unutrašnjem (mentalnom) ili spoljašnjem ponašanju (motorno učenje, veštine). Učenjem se formiraju tragovi u mozgu koji ostaju kao deo iskustva ličnosti i mogu različito dugo trajati što opet zavisi od namene za koju se uči. Učenje se bazira na pamćenju gradiva koje se uči. Tako razlikujemo kratkotrajno i dugotrajno učenje kao što razlikujemo kratkoročno i dugoročno pamćenje.
Strategije učenja su načini kojima učenik upravlja svojim učenjem, a temelje se na poznavanju ličnih osobina i sposobnosti, znanju o obrazovnim zadacima koje se moraju izvršiti, veštinama sticanja, povezivanja i primene novih znanja, nužnom predznanju i poznavanju svrsishodnosti i korisne vrednosti novog znanja. Prilikom učenja treba voditi računa o:
1. navici mesta - određivanje stalnog mesta za učenje,
2. navici vremena - unapred planirano dnevno i nedeljno učenje prema rasporedu predmeta u školi, 
3. navici učenja na nastavi u školi. 

Etape učenja trebalo bi da traju 30 do 40 minuta (u srednjoj školi i do 60 minuta), a pauze 5 do 10 minuta (ne duže kako se ne bi izgubio potreban zamah u učenju). Trebalo bi da se pauza iskoristi za razgibavanje i opuštanje.
Motivi učenja su značajan elemenat u mehanizmu učenja. Ako je reč o pozitivnoj motivaciji, da se, recimo, završenom školom postigne neka subjektivna korist, afirmacija u društvu ili željeni cilj, onda je učenje znatno olakšano, bolje se pamti, a ono što je upamćeno postaje mnogo sigurnije i trajnije.

1.1 Uvođenje multimedije u proces učenja

Reč multimedija koristimo kad govorimo o informacijama koje imaju višestruko značenje. Za njihovu percepciju koristimo više čula istovremeno jer koriste različite medije kroz koje se šire i u kojima egzistiraju. Za razliku od teksta, kad govorimo o multimediji, informaciju predstavljaju slika, zvuk i pokretna slika. Na taj način dobijamo bogatiju i bolju prezentaciju informacije. 

Današnje tehnologije koriste ljudske vizuelne i čulne sposobnosti i preko njih ostvaruju interakciju. Interaktivni materijali u nastavi računarstva podrazumevaju nastavnu građu, zadatke, vežbe, primere, radove studenata i komunikaciju (nastavnik - student, student - student, računar - student) uz pomoć računara i tehnologije.

Primenom multimedijalnih tehnologija integrišu se slika, zvuk i tekst, sve to u digitalizovanom obliku što, dalje, pruža sve one mogućnosti koje nude savremene računarsko-komunikacione tehnologije: čuvanje, obradu, prenos i korišćenje. Informacione tehnologije su pružile, kroz multimediju, nove oblike formiranja i saopštavanja naučnih i tehnoloških informacija, podižući komunikaciju, nauku i stručne oblasti na novi, kvalitetno viši i bogatiji nivo. 

Klasičan oblik nastave zasniva se na modelu jednog nastavnika i većeg broja učenika. Ovaj model se pokazao veoma jednostavnim i efikasnim te otuda i njegova zastupljenost u školstvu. Međutim od strane učenika spada u najneefikasnije modele. Pokazalo se da učenici nisu motivisani za aktivno učestvovanje u nastavi jer pažnja vrlo često nije usmerena na učenje.

Razvojem multimedijalnih sistema pristupilo se pokušaju simuliranja “prirodnog” načina učenja i mišljenja pomoću računara. Veliku prednost daje mogućnost da svaki učenik samostalno radi na jednom računaru, što omogućava maksimalnu aktivnost i redovno učenje. 

Multimedijalni sistemi su u obrazovanju primenljivi i korisni zato što:

· vizuelno reprezentuju znanje (jedna slika vredi kao hiljadu reči), 

· su velika baza raspoloživog znanja, 

· omogućuju istraživačko učenje, 

· imaju mogućnost simulacije, 

· omogućavaju učenje na osnovu uvida, istraživanja i otkrivanja uzročno-posledičnih veza, 

· posredstvom komunikacionih mreža omogućuju grupne simulacije i interaktivne diskusije.

2. OBRADA STATIČNE SLIKE

U Visokoj školi elektrotehnike i računarstva strukovnih studija predmeti na kojima se studenti uče da obrađuju statične slike baziraju se na korišćenju programa Photoshop firme Adobe, koji je postao "de facto" standard u oblasti programa za obradu bitmapirane grafike. 

Osnovna podela grupa predmeta koji se bave obradom slike je prema izlaznom formatu na predmete koji se bave obradom grafike za potrebe WEB-a i videa i predmete koji se bave grafikom za štampanu primenu sa svim specifičnostima koje takva podela podrazumeva. 

Laboratorijske vežbe na kojima se studenti osposobljavaju za rad u softverskom alatu Photoshop su organizovane na način:

· obavezne laboratorijske vežbe svake nedelje u trajanju od dva školska časa;

· u laboratoriji svaki student ima svoje radno mesto i računar na kom prati zadatak predviđene vežbe,

· studentima je na raspolaganju praktikum za laboratorijske vežbe u kom je detaljno opisan svaki korak koji student treba da prođe kako bi uspešno završio predviđen zadatak za svaku vežbu. U okviru praktikuma nalazi se multimedijalni CD na kojem su u formi kratkih video filmova opisane programske alatke korišćeni u vežbi, kao i koraci koje studenti treba da prođu u vežbi.
· za rad na vežbama su po grupi zadužena dva demonstratora,

· demonstrator na vežbama pokazuje zadatak vežbe studentima putem projektora,

· nakon demonstracije studentima se daje zadatak koji u saradnji sa demonstratorima treba da urade u prvom delu laboratorijskih vežbi,

· nakon završene prve vežbe studenti od niza ponuđenih zadataka biraju zadatak koji će samostalno uraditi na vežbama i koji će im biti ocenjen,

· nakon uspešno urađenog zadatka studenti dobijaju potpis za prisustvo na vežbama i ocenu za rad na vežbi,

· u poslednjih 15 minuta studentima se objašnjava zadatak koji treba da urade za domaći zadatak i rešavaju se eventualni problemi oko  razumevanja zadataka.

Pored obaveznih laboratorijskih vežbi studentima je utvrđen termin svake nedelje u kom mogu odbraniti svoj domaći zadatak. 

Konačna ocena iz laboratorijskih vežbi formira se na osnovu: prisustva na laboratorijskim vežbama, urađenog zadataka na svakoj vežbi i urađenog i odbranjenog domaćeg zadataka.

Sav materijal koji se koristi na laboratorijskim vežbama, tekstovi zadataka i primeri urađenih zadataka se nalaze na sajtu Škole kako bi studenti mogli kod kuće da ponove gradivo sa laboratorijskih vežbi.

Nakon završenih laboratorijskih vežbi studenti su u mogućnosti da sa lakoćom retuširaju slike, izrađuju specijalne prostorne i tekstualne efekte, rade korekciju boja, moćno upotrebljavaju filtere i pripremaju slike za štampu ili web stranice.

Studenti koji se posebno istaknu na laboratorijskim vežbama imaju mogućnost da budu angažovani na dodatnim projektima koji ih uvode u profesionalni svet. 

Iako prolaznost studenata na ovim predmetima u odnosu na period kada su tek uvedene laboratorijske vežbe u školu nije značajno varirala, nakon istraživanja sprovedenog u školi došli smo do podataka da sada veći broj ljudi koristi znanje koje je steklo na laboratorijskim vežbama kako kao referencu prilikom zapošljavanja tako i u toku rada na radnom mestu. 

Još jedan faktor koji značajno ističe prednosti sadašnjeg načina organizacije laboratorijskih vežbe je podatak da oko 10% studenata neposredno nakon odslušanih i odbranjenih vežbi, a pre završetka samog školovanja počinje da primenjuje stečeno znanje kroz honorarni rad. Takođe, postoji određen stepen integracije naših studenata u savremene tokove IT industrije, prvenstveno preko rada na daljinu - outsourcing-a. Na ovaj način studenti stiču mogućnost dolaska do sigurnog posla nakon završenih studija čime se smanjuje nezaposlenost na tržištu. 

2.1 Primer laboratorijske vežbe
Studenti se u sklopu prethodne pripreme za laboratorijske vežbe preko praktikuma i pripadajućeg multimedijalnog CD-a  upoznaju sa programskim alatima i tehnikama rada koji će koristiti u vežbi. U prvoj fazi ove laboratorijske vežbe nastavnici praktične nastave, putem video projektora, demonstriraju studentima kako da preko privremenog bafera (clipboard) prekopiraju izgled postojeće stranice (web strana Visoke škole elektrotehnike i računarstva) u Photoshop. U sledećem koraku studentima se demonstriraju tehnike selekcije, bojenja i osnovni principi rada sa tekstom kako bi studenti bili u mogućnosti da  samostalno iscrtaju gore pomenutu stranicu u Photoshop-u. Iscrtavanje, bojenje i dodavanje teksta se vrši preko prethodno kopirane slike. U trećoj fazi studentima se pokazuje kreiranje isečaka (slices) i načini na koje se kreirani isečci mogu koristiti u daljem radu. Tehnike optimizacije slika za prikaz na Internet-u predstavljaju poslednju fazu ove laboratorijske vežbe. U toku celokupne demonstracije nastavnika praktične nastave studenti aktivno učestvuju u nastavi postavljajući pitanja i davanjem komentara o prikazanom sadržaju. Nakon završenog rada nastavnika praktične nastave studenti ponavljaju prethodno demonstrirane korake i kreiraju zadati šablon. Na osnovu završenog šablona studenti dobijaju potpis za prisustvo na vežbama. Poslednjih 15 minuta je posvećeno objašnjenju načina izrade domaćeg zadatka koji se sastoji u kreiranju šablona sopstvene Internet stranice.

3. ANIMACIJA
U Visokoj školi elektrotehnike i računarstva strukovnih studija studenti dobijaju znanje iz oblasti animacije na sledećim premetima: Osnovi animacije, Kompjuterska animacija 1 i Kompjuterska animacija 2. Takođe studenti su u mogućnosti da upotpune svoje znanje izradom projekata iz jednog od gore navedenih predmeta. Projekat se realizuje kao zaseban predmet na Visokoj školi elektrotehnike i računarstva strukovnih studija.
Predmet Osnovi animacije bavi se crtanim filmom. Ovo je podrazumevalo klasično crtanje, sa vrlo malom primenom računara u postprodukciji i nikakvom primenom multimedije u nastavi. Osnovne karakteristike ovakvog načina organizovanja nastave bile su:

1. na izradi animiranih filmova učestvovao je veliki broj studenata 

2. ogroman broj utrošenih radnih sati prvenstveno kroz manuelni rad je doveo do značajnih rezultata. Međutim, upotreba računara i multimedije je bila skromna. 
Predmet Kompjuterska animacija je bio organizovan na sledeći način: 

1. studenti su u laboratoriji pratili rad demonstratora putem  projektora

2. nakon pokazne vežbe studenti su samostalno ponavljali sadržaj prikazane vežbe

Uvođenje multimedijalnih elemenata u nastavu je dovelo do značajnog unapređenja nastavnog procesa. 

Laboratorijske vežbe su organizovane na način:
· obavezne laboratorijske vežbe svake nedelje u trajanju od dva školska časa;
· u laboratoriji 15 studenata prati vežbu pri čemu svaki student ima svoje radno mesto i računar na kom prati zadatak predviđene vežbe
· za rad na vežbama su po grupi zadužena dva demonstratora,
· demonstrator na vežbama pokazuje zadatak vežbe studentima putem projektora,
· nakon demonstracije studentima se daje zadatak koji u saradnji sa demonstratorima treba da urade u prvom delu laboratorijskih vežbi, 

· osim praktičnih zadataka sa vežbi za veće ocene studenti imaju obavezu da objedine sve celine koje su radili i da urade projekat odnosno sopstveni ispitni film.
Literatura za pripremu ispita se može podeliti na: osnovnu, tehnološku i teorijsku. Osnovna literatura obuhvata sažetke predavanja profesora na koji su dostupni putem Interneta. Tehnološka literatura sadrži uputstva za rad u programu, a dodatna teorijska literatura služi za lično usavršavanje studenata koji to žele.
Studenti takođe na početku godine uz CD sa kompletnom dokumentacijom dobijaju i trening verziju softvera. Ovaj CD takođe sadrži i kratke video filmove koji objašnjavaju osnovne alatke i radne procedure neophodne za početak rada u programu (navigacija kroz korisnički interfejs, podešavanja korisničkog interfejsa i osnovnih modula programa, osnovne komande itd.)
Na sve gore navedene elemente uvedeni su i multimedijalni oblici nastave koji obuhvataju:

· predavanja koja se izvode na alatu koji je sam po sebi multimedijalan (Autodesk Maya), 

· primere komercijalnih filmova javno dostupnih na Internetu pomoću kojih se mogu prikazati pojedine nastavne jedinice.
Efekat ovih metoda se ogleda u tome da se studentima koji aktivno prate nastavu primenom multimedijalnih elemenata održava nivo pažnje duži vremenski period i na višem nivou. Studenti su samim tim aktivniji i nesvesno motivisani da učestvuju u nastavi. Nakon takvih predavanja lakše prihvataju rad u programu na laboratorijskim vežbama, jer su im predavanja približila način rada u programu. 
Pokazalo se da su rezultati u nastavi značajno unapređeni jer su predispitne obaveze postavljene tako da studenti koji redovno prate vežbe i predavanja, bez problema besprekorno isporuče praktičan rad na kraju semestra za niže ocene 6,7 i 8. Studenti koji su više zainteresovani za ovaj predmet preko projekata  izrađuju radove koji poseduju festivalski kvalitet i na taj način dobijaju veće ocene. Uvođenjem multimedijalnih elemenata u nastavu, obim ovakvih radova se višestruko povećao. Takođe, zahvaljujući interaktivnosti za mali fond časova, od samo 30 časova predavanja i 30 časova vežbi po predmetu studenti stiču praktične veštine zanata. 

3.1 Primer laboratorijske vežbe

Studenti na laboratorijske vežbe dolaze nakon što su na predavanjima, putem navedenih multimedijalnih elemenata, prethodno upoznati sa temom, tokom i zadatkom vežbe. Ova priprema im u velikoj meri olakšava razumevanje postavljenog zadatka i omogućava brži ulazak u radni proces. Vežba je organizovana tako da nastavnik praktične nastave pokazuje sadržaj vežbe prvih 10 minuta dok studenti prate njegov rad. Nakon toga studenti i nastavnik praktične nastave istovremeno prolaze sve prethodno prikazane korake.
Studenti dobijaju crtež svemirskog broda prikazanog iz dve projekcije: profil i anfas. Dobijen crtež ubacuju u program Maya i koriste ih kao reference u modelovanju. Sam proces modelovanja počinje od primitivnog oblika kocke. Uz pomoć komande za izvlačenje komponenti (poligona) primitivnog oblika (Extrude Face) vrše modifikaciju početnog oblika. Korišćenje ove komande se više puta ponavlja pri čemu se vrši manipulacija i drugih komponenti poligona kao što su tačke i ivice (Vertex, Edges). Sledeća komada sa kojom se studenti susreću je komanda koja služi za umekšavanje dobijenog oblika (Smooth). Rad se nastavlja upoznavanjem studenata sa osnovnim karakteristikama  senčenja uz pomoć komande Editor za dodeljivanje senčarske grupe (Multilister). Studenti u Multilister-u zadaju unapred pripremljene teksture komandom Edit-Polygon-Texture-Mapping. Studenti biraju kako će rasporediti teksturu po modelu (po x, y ili z osi). Takođe se osposobljavaju da zadaju i sliku reljefnosti modela pomoću komande bump map. Krajnji ishod ove vežbe su tri slike (modela) koja se dobijaju procesom renderinga (render globals) u kom se podešavaju rezolucija, format i kvalitet slike. 

Poslednjih 20 minuta vežbe je rezervisano za eventualna pitanja i nejasnoće prikazane vežbe. 

4. SNIMANJE I OBRADA ZVUKA

U Visokoj školi elektrotehnike i računarstva strukovnih studija predmeti na kojima se studenti uče da snimaju i obrađuju zvuk baziraju se na korišćenju Nuendo-a. Ovaj program je već dugi niz godina u vrhu ponude softvera za snimanje i obradu zvuka za multimedijalne primene. Jedna od glavnih odlika ovog programa je mogućnost rada sa velikim brojem formata zvuka i slike, kompatibilnost sa najrazličitijim hardverom (od amaterskog do profesionalnog) i izuzetno velika podrška „3rd party“ proizvođača softvera.

Predmeti koji se bave snimanjem i obradom zvuka podeljeni su na predmete koji se bave snimanjem „živog“ zvuka, generisanjem zvuka elektronskim putem, obradom zvuka za potrebe muzike i obradom zvuka za potrebe podrške slici.

Vežbe na predmetima iz oblasti zvuka bile su pre pet godina organizovane na sledeći način:

· vežbe su se održavale u improvizovanom prostoru;

· demonstrator je svoje izlaganje vršio na jednom računaru, a grupa od deset studenata je pratila to izlaganje na monitoru;

· demonstrator je objašnjavao korisnički interfejs programa, uz minimalno osvrtanje na praktične primere.
Studenti po završenoj vežbi nisu sticali potrebno praktično iskustvo i priliku za samostalni rad, s toga nisu bili ocenjivani i ukupni rezultati laboratorijskih vežbi  su bili loši.

U poslednje dve godine laboratorijske vežbe na kojima se izučava rad u Nuendo-u odvija se na sledeći način:

· obavezne laboratorijske vežbe svake nedelje u trajanju od dva školska časa.

· u laboratoriji svaki student ima svoje radno mesto i računar na kom prati zadatak predviđene vežbe,

· za rad na vežbama su po grupi zadužena dva nastavnika praktične nastave,

· demonstrator na vežbama pokazuje zadatak vežbe studentima putem projektora.

Konačnu ocenu iz laboratorijskih vežbi studenti formiraju na osnovu:

· prisustva na laboratorijskim vežbama,

· ocene rada na praktičnim zadacima,

· ocene finalnog  rada na praktičnom zadatku.

Studenti dobijaju uz svaku nastavnu jedinicu skriptu uz koju lakše prate vežbu, a na početku semestra zvaničnu dokumentaciju za korišćenje softvera.

Nakon završenih laboratorijskih vežbi studenti su u mogućnosti da sa lakoćom višekanalno snime zvuk, izvrše korekcije u vremenskom, frekvencijskom i domenu dinamike, sintetizuju zvuk, a sve ovo sa ciljem dobijanja željenog izlaznog formata (CD Audio, streaming, DVD Audio, odnosno mono, stereo, surround).

Na prvim časovima laboratorijskih vežbi studenti se upoznaju sa korisničkim interfejsom i logikom rada u softveru. Zatim na unapred pripremljenom materijalu vrše osnovne operacije (import, export, editing). U sledećoj fazi upoznaju se sa kompleksnijim projektima koji podrazumevaju kombinaciju većeg broja zvučnih izvora i napredniji routing. Narednih časova studenti dobijaju termine u audio studiju za snimanje konkretnih zadataka koji se kasnije finalizuju u laboratoriji u formi džinglova, reklama, emisija, efektni kolaž i, kao finalni rad, radio drame. 

4.1 Primer laboratorijske vežbe

Na šestoj laboratorijskoj vežbi (od dvanaest) studentima se reprodukuje primer radio drame koji se uz uporedno čitanje knjige snimanja (ili scenarija) analizira sa tehničke i umetničke strane. Na projektoru nastavnik praktične nastave prezentuje izgled projekta u kome je rađena radio drama i stavlja akcenat na delove u kojima nema govora. Studenti na taj način imaju uvid u dizajn zvučne slike i na tehnički pristup radu u softveru. Svaki student na svom računaru pokušava uz pomoć banke zvučnih efekata i alata u Nuendo-u da kreira sopstveni efektni kolaž na zadatu temu (dočaravanje atmosfera aerodroma, pijace, metroa, itd.). Nastavnici praktične nastave u direktnom kontaktu sa svakim studentom vrše usmeravanje rada studenta kako bi se postigao što bolji krajnji rezultat. Dobijeni efektni kolaž daje se studentima na predmetima iz oblasti animacije za produkciju animiranog filma. Po dobijanju završenog animiranog filma vrši se dodatna sinhronizacija zvuka i finalni miks.

5. OBRADA POKRETNIH SLIKA

U Visokoj školi elektrotehnike i računarstva strukovnih studija predmeti na kojima se studenti uče i vrše obradu pokretnih slika bazirani su na upotrebi softvera Adobe Premiere Pro.
Ranijih godina, laboratorijske vežbe na predmetima na kojima se uči i primenjuje nelinearni proces montaže nisu bile prilagođene realnim uslovima rada u struci za koje se studenti škole pripremaju.

Proces obrade pokretnih slika, zahtevan je u pogledu umeća i vremena. U proteklih 2 godine primenjen je novi oblik nastave, koji u cilju očuvanja semestralnog fonda časova, a zbog neophodnosti da se u isto vreme produže termini za vežbe, održava kondenzovano. Prema planu i programu laboratorijske vežbe imaju četvoročasovni nedeljni termin. Međutim, vežbe se na početku semestra održavaju sa duplim fondom časova (8 časova, po 4 časa 2 puta nedeljno), zatim sa planiranim (4 časa nedeljno), dok se pred kraj semestra fond nastave smanjuje na pola (2 časa nedeljno). Ukupni fond časova vežbi u semestru je 60. Dolazak studenata na vežbe je obavezan.
U svim fazama, vežbe u programu Adobe Premiero Pro održavaju se na sledeći način:

· u laboratoriji svaki student ima svoje radno mesto i računar na kom prati zadatak predviđene vežbe,

· za rad na vežbama su po grupi zadužena dva nastavnika praktične nastave,

· demonstrator na vežbama pokazuje zadatak vežbe studentima upotrebom projektora i zvučnika.

Konačnu ocenu iz laboratorijskih vežbi studenti formiraju na osnovu:

· prisustva na laboratorijskim vežbama,

· ocene rada na praktičnim zadacima,

· ocene finalnog rada na praktičnom zadatku.

Studenti dobijaju uz svaku nastavnu jedinicu skriptu uz koju lakše prate vežbu, a na početku semestra zvaničnu dokumentaciju za korišćenje softvera.

Nakon završenih laboratorijskih vežbi studenti su u mogućnosti da na profesionalan način izvrše nelinearnu montažu informativnog, komercijalnog i igranog sadržaja kraće forme, odrede željeni izlazni format i pripreme materijal za njega, bilo da je u pitanju analogni ili digitalni format, kao i medij koji ga „nosi“ (BETA, SVHS, DVD, DV, DVCPRO i sl.). 

Laboratorijske vežbe iz predmeta Video produkcija održavaju se na način:

· Na prvim blok časovima laboratorijskih vežbi studenti se upoznaju sa korisničkim interfejsom i logikom rada u programu Adobe Premiere Pro. 
· Svaki student na svom računaru ima pripremljenu veliku bazu video klipova (oko 13GB što je sat vremena video i audio materijala u DV AVI formatu) na kojima će raditi vežbe. Studenti rade operacije: import, capturing (digitalizacija), editing, efekte, tranzicije, generisanje titlova, export na željeni format. U ovoj fazi vežbi, studenti imaju 8 časova nedeljno. 
· U narednom periodu studenti rade na praktičnim primerima izrade komercijalnih i informativnih video formi, uz korišćenje zvuka. U izradi tih video formi, pomažu im demonstratori na vežbama.

· Prema potrebi studenti kamkorderima snimaju neophodan video materijal ili uz pomoć školske arhive dolaze do potrebnog materijala.

· Na internu mrežu škole studenti postavljaju svoje radove na server, sa ciljem da na narednom času demonstratori ukažu na eventualne greške ili pohvale dobro urađen rad. 

· Na kraju semestra, kada studenti imaju 2 časa vežbi nedeljno, vrše se „javne“ prezentacije na kojima demonstratori u dogovoru sa autorom i u dogovoru sa drugim studentima vrše dorade na projektu najboljih studenata sa ciljem da se kvalitet rada podigne na još viši nivo.

5.1 Primer laboratorijske vežbe

Na 5. laboratorijskoj vežbi studentima, demonstrator prikazuje video prezentaciju komercijalnog sadržaja na osnovu koje studenti izrađuju svoju prvu samostalnu celovitu video formu. Nastavnik praktične nastave vrši uporednu prezentaciju finalnog rada i okruženja u kome je on izrađen (Adobe Premiere Pro). Tu se studentima na konkretnom primeru prikazuje primena svih prethodno savladanih tehnika na jednom mestu: editing-a (montaže), upotrebe video efekata i tranzicija itd. U direktnom kontaktu sa svakim studentom vrše se korekcije rada studenta kako bi se postigao što bolji krajnji rezultat.

6. ZAKLJUČAK
U ovom radu predstavljene su metode organizovanja nastavnog plana u Visokoj školi elektrotehnike i računarstva strukovnih studija. U obrazovnom procesu veoma je bitan kako sadržaj koji se prenosi na studente tako i načini na koji se to čini. Isključivo usmeno izlaganje i prezentovanje obrazovnih sadržaja samo u obliku teksta obično izaziva informaciono preopterećenje ili stvara poteškoće zbog problema s privlačenjem i održavanjem pažnje polaznika nastave. Primanje informacija samo jednim komunikacijskim kanalom otežava stvaranje asocijacija i povezivanje novih informacija sa ranije stečenim znanjem i iskustvima. Međutim, ako se kod prezentacije informacija kombinuje tekst, zvuk i slika, to bitno pospešuje privlačenje pažnje pa i produbljuje doživljaje polaznika i stvara veću mogućnost oblikovanja asocijacija između različitih oblika prikaza određenih informacija. 

Pozitivni efekti multimedije su:

1. privlačenje pažnje polaznika; 

2. veći nivo interesa, motivacije i zadovoljstva polaznika;
potpunije razumevanje sadržaja i delotvornije sticanje novih pojmova;

3. bolje pamćenje sadržaja i mogućnost primene znanja u novim situacijama.

Iz tog  razloga objašnjen je proces savladavanja nastavnog plana i programa u Visokoj školi elektrotehnike i računarstva upotrebom savremenih metoda učenja kao što su: multimedijalno prezentovanje nastavnih jedinica, povećavanje stepena interaktivnosti student-predavač, angažovanje studenata u projektima timskog  karaktera.
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