GRAFICKI DIZAJN - 60 ESPB

NASTAVNI PLAN | PROGRAMI PREDMETA

Semestar | Fond Bod | Semestar Il Fond Bod

P+V | ESPB P+V | ESPB
Metodologija istrzivanja 3+2 6 Teorija dizajna 2+2 4
Teorija umjetnosti 2+2 4 gﬁ]r;i;rgxzisi}gnalni razvoj | 2+4 5
Sociologija 2+2 6 Izborni predmet 2 2+2 5
Izborni predmet 1 2+2 6 Izborni predmet 3 2+4 6
Umetnicka istraZivanja za zavrs$ni rad 2+2 8 Zavrsni (master) rad 10
21 30 Ukupno: 20 30

Izborni predmet 1

Izborni predmet 2

Izborni predmet 3

P2+V2 - 6 ESPB

P2+V2 - 5 ESPB

P2+V4 - 6 ESPB

Dizajn grafi¢kih medija

Digitalna ilustracija

Dizajn za digitalnu fabrikaciju

Karakter i koncept dizajna

Savremena racunarska animacija

Osnove fotorealnog rendera

Nove softverske tehnologije

Savremeni Veb dizajn

Pravo intelektualne svojine

Napomena:

1. 1z svake grupe predmeta student bira po jedan predmet.
2. Prilikom biranja izbornih predemta pozeljno je sa se studenti konsultuju sa potencijalnim mentorom.




1. PROGRAMI OBAVEZNIH PREDMETA

Studijski program: Graficki dizajn

vrsta i nivo studija: Drugi ciklus akademskih studija - master studije

naziv predmeta: Metodologija istrazivanja Sifra: Ml

Nastavnik: Budimirovi¢ M. Vjekoslav

Status predmeta: Obavezni Izborni

Broj ESPB: 6

Uslov: nema

Cilj predmeta: Dobijanje celovitog uvida u sve faze nau¢nog i stru¢nog istraZivanja i osposobljavanje za njegovo
samostalno planiranje i sprovodenje.

Ishod predmeta: Ocekuje se da uspesan student ovlada svim fazama naucnog i struénog istrazivanja i bude u
potpunosti osposobljen za samostalno planiranje i sprovodenje nau¢no-stru¢nog rada.

Sadrzaj predmeta

1. Nauka

2. Logika

3. Osnovne metode nauénog istrazivanja i misljenja

4. Naucna i stru¢na dela

5. Publikovanje nau¢nog i struénog rada

6. Etika nauc¢nog i stru¢nog rada

7. Razvrstavanje i na¢in navodenja nau¢noistrazivackih rezultata.
8. Kriterijumi za odredivanje kategorije nau¢nih publikacija
9. Statistika

10. | Vrste nauénih i stru¢nih istrazivanja

11. | Metode proucavanja i istrazivanja

12. Istrazivacke tehnike

13. | Istrazivacki instrumenti

14. Struktura itok istrazivanja

15. Projekat istrazivanja

Napomena:
Sadrzaj vezbi je reSavanje zadataka i problema koji prate teorijski deo predmeta.

Literatura:
1. V. Budimirovi¢, N. Budimirovié, Istrazivacki rad, Visoka skola strukovnih studija za vaspitace, Sabac, 2017.
2. M. Miljevi¢, Metodologija naucnog rada, Filozofski fakultet Univerziteta u Isto¢nom Sarajevu, Pale, 2012.

Broj ¢asova aktivne nastave Predavanja: 3 Vezbe: 2 DON:

Metode izvodenja nastave:

Na predavanjima se koriste klasi¢éne metode nastave uz kori$¢enje projektora. Odgovarajuci rezultati i istrazivanja se
prezentuju u novom svetlu.

Ocena znanja (maksimalni broj poena 100)

Predispitne obaveze Poena 70 Zavr$ni ispit Poena 40

Prisustvo i aktivnost u toku predavanja 10 Usmeni ispt 40

projekat istrazivanja 50




Studijski program: Grafic¢ki dizajn

Vrsta i nivo studija: Drugi ciklus akademskih studija - Master studije

Naziv predmeta: Teorija umjetnosti Sifra: TU

Nastavnik: dr Maja Stankovi¢, prof.

Status predmeta: Obavezni

Broj ESPB: 4

Uslov: Istorija umjetnosti, Istorija dizajna

Cilj predmeta: Cilj izu¢avanja predmeta je osposobljavanje studenata za analizu i raspravu posebnih esteti¢ih i teorijskih
disciplina i karakteristi¢nih problema umjetnosti i kulture. Studenti treba da se upoznaju sa interdisciplinarnim pristupima
savremenoj estetici, filozofiji i teoriji umjetnosti. Akcenat je na savremenim teorijskim orjentacijama druge polovine XX vijeka.

Sadrzaj predmeta

1. | Pojam teorije umjetnosti

2. | Pojam umjetnosti i postupci definisanja umjetnosti

3. | Teorija umjetnicke kritike

4. | Teorijski pravci XX vijeka

5. | Strukturalizam i poststrukturalizam (kolokvijum 1.)
6. | Teorija moderne, avangarde i neoavangarde

7. | Teorija ideologije

8. | Situacionizam i postmoderna

9. | Filozofija umjetnosti i kulture

10. | Pojam Studija kulture i kulturne analize (kolokvijum 2.)
11. | Analiza umjetnickih i kulturnih praksi

12. | Analiza teorijskih praksi

13. | Analiza umjetni¢kog teksta

14. | Teorijska psihoanaliza

15. | Biopolitika (kolokvijum 3.)

Literatura:

1. Birger, Peter. - Teorija avangarde. Beograd, Narodna knjiga — Alfa, 1998.

2. Biti, Vladimir. — Pojmovnik suvremene knjizevne teorije. Zagreb, Matica Hrvatska, 1997.

3. Bodrijar, Zan. — Drugo od istoga. Beograd, Lapis, 1994.

4. Debor, Gi. — Drustvo spektakla i komentari drustva spektakla. Zagreb, Arkzin, 1999.

5. Denegri, Jesa. — «Socijalisticki modernizamy, Treci program, br. 133 — 134, I-11, Beograd, Radio-televizija Srbije i Filip
Visnji¢, 2007.

6. Erjavec, Ales. — Ideologija i umjetnost modernizma. Sarajevo, Svjetlost, 1991.

7. Zizek, Slavoj. - Sublimni objekt ideologije. Zagreb i Sarajevo, Arkzin i Druitvo za teorijsku psihoanalizu, 2002.

8. Kirsi¢, Dejan.—«In schluhten des kassel, a rewiew»,Up&underground/Art dossier, br.7/8,Zagreb, Bijeli val, 2004.

9. Miso, Iv. — Umjetnost u plinovitu stanju: ogled o trijumfu estetike. Zagreb, Naklada Ljevak, 2004.

10. Fuko, Misel. — Radanje biopolitike: predavanja na Kolez de Fransu. Novi Sad, Svetovi, 2005.

11. Hart, Majkl i Antonio Negri. — Imperij. Zagreb, Multimedijalni institut, Arkzin, 2003.

12. Suvakovi¢, Migko. — «Ideologija izlozbe: O ideologijama Manifeste», u djelu Platforma SCCA, br. 3, Ljubljana, 2002.

13. Suvakovi¢, Migko. - Pojmovnik moderne i postmoderne likovne umetnosti i teorije posle 1950. godine. Beograd, Novi Sad,
SANU i Prometej, 1999.

14. Jameson, Fredric. — Postmodernism or The Cultural Logic of Late Capitalism. London, Verso, 1992

Broj ¢asova aktivne nastave ‘ Predavanja: 2 Veibe: 2

Metode izvodenja nastave: Nastava se izvodi kroz predavanja i vezbe sa pokazivanjem, objasnjenjem i poredenjem relevantnih
primera, te analizom relevantnih tekstova i pisanjem seminarskih radova.

Ocena znanja (maksimalni broj poena 100)

Predispitne obaveze Poena 70 Zavrsni ispit Poena 30
Prisustvo i aktivnost u toku predavanja 10 Ispit 30
Kolokvijum 1 20

Kolokvijum 2 20

Kolokvijum 3 20




Studijski program: Grafic¢ki dizajn

Vrsta i nivo studija: Drugi ciklus akademskih studija - Master studije

Naziv predmeta: Sociologija Sifra: SC

Nastavnik: dr Dragana Radisavljevi¢ - Ciparizovié¢

Status predmeta: Obavezni

Broj ESPB: 6

Uslov: nema

Cilje predmeta:

Sociologija na studijama dizajna ima karakter izbornog predmeta. Njen glavni obrazovni cilj jeste da studente uvede u
osnovne probleme i savremene tokove fundamentalnih drustvenih nauka koji se pojavljuju na tri nivoa: teorijsko-
epistemoloskom, metodolosko-istrazivackom i praktiéno-primjenjenom. Neposredni obrazovni cilj nastave sociologije
na studijama dizajna jeste upoznavanje sa strukturom odnosa u drustvenim grupama i modelima drustvene
organizacije i upravljanja na grupnom, lokalnom i globalnom nivou.

Sadrzaj predmeta

1. | Nastanak i razvoj sociologije

2. | Terminoloski preobrazaj

3. | Konstitutivni problemi sociologije

4. | Istrazivacke tehnike u sociologiji

5. | Sociolosko shvatanje porodice

6. | Politicke stranke: odredenje pojma

7. | Politicke ideologije ( kolokvijum 1.)
8. | Evropska unija

9. | Religija

10. | Kulturai privreda

11. | Sociologija masovnih komunikacija

12. | Gestualna komunikacija i civilizacije

13. | Sociologija slovenskih imena

14. | Trendovi u oblikovanju savremenih radnih organizacija
15. | Drustvene institucije i kulturni identitet ( kolokvijum 2.)
Literatura:

1. Milosevi¢, Zoran ur. 2008. Lekcije iz sociologije, skripta za studente Slobomir P Univerziteta, Slobomir.
2. Gidens, Entoni (1998): Sociologija, CID, Podgorica.

Broj ¢asova aktivne nastave Predavanja: 2 Veibe: 2

Metode izvodenja nastave:
Nastava se izvodi kroz predavanja sa pokazivanjem, opisom i objasnjenjem relevantnih primjera.

Ocena znanja (maksimalni broj poena 100)

Predispitne obaveze Poena 70 Zavr$ni ispit Poena 30
Prisustvo i aktivnost u toku predavanja 10 Ispit 30
Kolokvijum 1 30

Kolokvijum 2 30




Studijski program: Grafic¢ki dizajn

Vrsta i nivo studija: Drugi ciklus akademskih studija - Master studije

Naziv predmeta: Umetni¢ka istraZivanja za zavr§ni rad Sifra: ul

Nastavnik: moguéi izabrani mentor

Status predmeta: Obavezni

Broj ESPB: 8

Uslov:

Cilj predmeta: Predmet je deo zavr§nog master rada u izabranoj umetni¢koj oblasti. Njegova uloga je vodenje i
usmeravanje studenta u primeni ste¢enih znanja ( umetnickih, teorijsko umetnickih, struéno umetnickih i teorijskih ) i
sposobnosti u cilju samostalnog:

» usavrSavanja i samoostvarivanja u izabranom podruéju dizajna, prema vlastitim sklonostima i sposobnostima;
= istrazivanja moguénosti i metoda za reSenje zadatka uz pomo¢ literature i dobre dizajnerske prakse;

» prouavanja problema i zaklju¢ivanja 0 moguéim re$enjima na osnovu sprovedenih istrazivanja i analiza;

= pripremanja, planiranja i organizovanja za izradu, prezentaciju i odbranu zavr$nog rada.

Ishod predmeta se ogleda u sposobnosti svakog studenta da:

= uspes$no artikuliSe i Sintetizuje svoje znanje i razumevanje, osobine i vestine u kontekstima kreativnog rada,
daljeg usavrSavanja i istrazivanja;

= primeni, utvrdi i prosiri svoje znanje u razli¢itim kontekstualnim okvirima i situacijama, kako unutar tako i izvan
podrudja izabrane uze umetnicke oblasti.

= stvara ideje, koncepte, predloge, resenja i argumente, samostalno ili u saradnji s drugima, u cilju izvr§avanja
liéno iniciranih ili postavljenih zadataka;

= samostalno udi i postavlja ciljeve, uspesno savladava radno optereéenje i obavlja poslove u zadatom roku;

= analizira informacije i iskustva, samostalno rasuduje, kao i da uobli¢i logi¢ne argumente kroz razmisljanje,
preispitivanje i vrednovanje;

= uspostavi uspesan interaktivni odnos sa drugima, npr. kroz saradnju, rad na zajednic¢kim ciljevima ili kroz
pregovore.

= pronade, prikupi, odabere, izdvoji, proceni, rukuje i upravlja informacijama iz razli¢itih izvora.

Sadrzaj predmeta:

Formira se u skladu sa odobranom temom svakog pojedina¢nog zavrsnog rada, njegovom sloZenosc¢u i strukturom:
» istraZivanje moZze da obuhvati jedan ili vise predmeta koji ¢ine umetnicko podrucje u okviru koga
se radi zavr$ni rad;
= obuhvata preliminarna istrazivanja neophodn za izradu teorijskog i idejnog obrazlozenja projekta,
( od koncepta do finalnog resenja ) u formatu seminarskog pisanog i ilustrovanog rada pracenog interaktivnom
digitalnom prezentacijom za odbranu na ispitu.

Broj ¢asova aktivne nastave ‘ Predavanja: 2 Veibe: 2 DON:

Literatura: U skladu sa temom i u dogovoru sa mentorim.

Metode izvodenja nastave:

= samostalna studentska istrazivanja i prakti¢an, projektantski rad studenta na projektu;

= samostalan rad studenata na prezentacijama i izveStajima o rezultatima rada na projektu;
= mentorski rad/ individualne konsultacije i korekture

= timski rad / komuniciranje sa drugim strukama u procesu dizajna

= Kontakti i saradnja sa profesionalnom praksom/okruzenjem.

= ucenje iz neakademskih izvora (internet, prospektni materijal, izlozbe i sl. ).

Ocena znanja (maksimalni broj poena 100)

Predispitne obaveze Poena 70 | Zavrsni ispit Poena 30
Prisustvo i aktivnost u toku predavanja 10 Prezentacija i odbrana seminarskog rada 30
Istrazivanje i izrada seminarskog rada 60

Studijski program: Graficki dizajn

Vrsta i nivo studija: Drugi ciklus akademskih studija - Master studije




Naziv predmeta: Teorija dizajna Sifra: TD

Nastavnik: : dr Maja Stankovi¢, prof.

Status predmeta: Obavezni

Broj ESPB: 4

Uslov: Istorija umjetnosti, Istorija dizajna, Teorija umjetnosti

Cilj predmeta: Cilj izu¢avanja predmeta je osposobljavanje studenata za analizu i raspravu fenomena savremenog
dizajna, posebno u kontekstu savremenih estetskih stremljenja i tehnic¢kih srtandarda i inovacija.

Sadrzaj predmeta

1. | Uvod u teoriju medija

2. | Medij kao poruka — uvod u teoriju percepcije i recepcije
3. | Teorija fotografije

4. | Teorija video umjetnosti

5. | Teorijafilma (kolokvijum 1.)

6. | Vizuelna kultura

7. | Medijska kultura

8. | Kultura ekrana

9. | Metamediji ili Novi mediji

10. | Dizajn kao visemedijska praksa (kolokvijum 2.)

11. | Dizajn kao sublimni objekat ideologije

12. | Analiza dizajnerskih praksi: graficke komunikacije

13. | Analiza dizajnerskih praksi: industrijski dizajn

14. | Analiza dizajnerskih praksi: veb dizajn

15. | Analizai kritika koncepta vlastitog master rada (kolokvijum 3.)

Literatura:

1. Kuda. read Editorial Board (urednici). — Bitomatik: Umetnicka praksa u vremenu informacijske/medijske dominacije. Novi
Sad, Futura publikacije, 2004.

2. Kuda. read Editorial Board (urednici). - Tektonik: Nova drustvena ontologija u vreme totalne komunikacije. Novi Sad, Futura

publikacije, 2004.

Bart, Rolan. — Svetla komora. Beograd, Rad, 2004.

Vukié, Feda (priredio). — Od oblikovanja do dizajna: teorija i kritika projektiranja za industrijsku proizvodnju. Zagreb,

Meandar, 2003.

Denegri, Jesa (priredivac). - Dizajn i kultura. Beograd, SIC, 1980.

Dorfles, Bilo. — Uvod u dizajn: jezik i istorija serijske proizvodnje. Novi Sad, Svetovi, 1994.

Eko, Umberto. — Kultura, informacija, komunikacija. Beograd, Nolit, 1973.

Kelner, Daglas. — Medijska kultura. Beograd, Klio, 2004.

Makluan, Marsal. — Poznavanje opstila covekovih produzetaka. Beograd, Prosveta, 1971.

10 Mestrovi¢, Matko. - Roba i sloboda. Zagreb, Hrvatska sveucilisna naklada, 1995.

11. Papanek, Viktor. — Dizajn za stvarni svijet. Split, Nakladni zavod Marko Maruli¢, 1973.

12. Curtié¢, Branka (urednica). — Ideologija dizajna. New York, Autonomedia, Novi Sad, Kuda.org, 2009.
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Broj ¢asova aktivne nastave ‘ Predavanja: 2 Vezbe: 2 DON:

Metode izvodenja nastave: Nastava se izvodi kroz predavanja i vezbe sa pokazivanjem, objasnjenjem i poredenjem relevantnih
primera, te analizom relevantnih tekstova i pisanjem seminarskih radova.

Ocena znanja (maksimalni broj poena 100)

Predispitne obaveze Poena 70 Zavrsni ispit Poena 30
Prisustvo i aktivnost u toku predavanja 10 Ispit 30
Kolokvijum 1 20

Kolokvijum 2 20

Kolokvijum 3 20




Studijski program: Grafic¢ki dizajn

Vrsta i nivo studija: Drugi ciklus akademskih studija - Master studije

Naziv predmeta: Liéni/profesionalni razvoj i samo-promocija Sifra: PRSP

Nastavnik: mr Sandra Mladanovi¢, doc.

Status predmeta: Obavezni

Broj ESPB: 5

Uslov: nema

Cilj predmeta: Svi studenti i studentkinje Zele da postanu diplomci i udu u ,,stvarni svet na kraju svog $kolovanja.
Od velikog je znacaja da danasnji diplomci postanu deo zajednice dizajnera kao profesionalno osposobljeni, da
odgovore na zahteve discipline koju su odabrali i zapo¢nu Karijere koje ¢e obogatiti njihov zZivot, kao i zivote njihove
publike. Imajuéi u vidu da je takmiCenje za nalazenje posla sve izraZenije, od sustinskog je znacaja da svrseni studenti
mogu da se reklamiraju i afirmi$u na profesionalan i sveobuhvatan na¢in. Razumevanje principa samo-promocije je
kljuéno za uspesno planiranje karijere — nije dovoljno samo imati odli¢an portfolio, iako je i to oéigledno vazno —
medutim, potrebno je da ga vide pravi ljudi u pravim agencijama!

Ovaj modul upoznaje studente za principima profesionalne prakse koji se odnose na niz stru¢nih pravaca unutar
podrudja dizajna, ilustracije, fotografije, multi-medijskih disciplina i opstih kreativnih industrija. llustrativna
predavanja, prezentacije i seminari podrobno ispituju tehnike profesionalne prakse koje uklju¢uju pisanje CV-ja,
prezentaciju portfolia i vrednost umrezavanja i promotivnih inicijativa. Studenti rade na projektima koji ukljucuju
pisanje propratnih pisama, gradenje kontakata i baza podataka, samo-promotivne dizajnerske projekte, kao i razvoj
Web stranica, promotivnih kampanja baziranih na Email-u i samo-promotivnih dizajnerskih projekata. Studenti
istrazuju tekuce trendove i tehnike kao osnov za sopstvene samo-inicirane dizajnerske strategije.

Ishod predmeta:

=  jasno razumevanje uloge samo-promovisanja i spektra metoda koje se mogu primeniti;

= sposobnost da kreiraju primere potencijalnih samo-promotivnih alatki;

= sposobnost da kriticki procene sopstveni, kao i rad drugih u grupi;

=  vece znanje o opcijama za karijeru unutar industrije dizajna;

= povecanu sposobnost da identifikuju i ostvare profesionalni kontakt sa ljudima iz struke;
= vecu svest 0 ljudima iz struke;

= sposobnost da na profesionalan nac¢in predstave sebe i svoj rad;

*  razumevanje znacaja prenosivih vestina u sprezi sa buduc¢im profesionalnim izborima;

Sadrzaj predmeta

1. | Uvodno predavanje o znacaju predmeta, metodima rada i oceeivanja.

Razumeti trziste: Sesija se bavi sve vise globalizovanim trzistem / industrijom za dizajnere, ilustratore,
fotografe i multi-medijalne dizajnere.

Istrazivanje samo-promotivnih tehnika: Sesija ispituje primere samo-promotivnih alata / tehnika koje

2
3. | Prezentacije studentskih vezbi sa temom Razumeti trziste i zajedni¢ka diskusija
primenjuju profesionalci zaposleni u industriji dizajna.

Prezentacije studentskih vezbi sa temom Istrazivanje samo-promotivnih tehnika i zajednic¢ka diskusija o

> prezntiranim vezbama.
6 Osnovne poslovne/administrativne vestine i zahtevi:Sesija daje pregled klju¢nih koncepata vezanih za
" | pisanje CV-ja, pisama, upotrebu telefona i organizovanje baze podataka.
7 Prezentacije studentskih vezbi sa temom Osnovne poslovne/administrativne vestine i zahtevi i zajednicka
" | diskusija o0 prezntiranim vezbama.
8 Umrezavanje, takmicenja i dogadaji vezani za industriju dizajna: Sesija istraZzuje umetnost umrezavanja,
" | vaznost nacionalnih i internacionalnih takmiéenja, kao i prisustva na dogadajima vezanim za industriju dizajna.
9 Prezentacije studentskih vezbi sa temom UmreZavanje, takmicenja i dogadaji vezani za industriju dizajna
" | i zajednicka diskusija o prezntiranim vezbama.
10 Analogni i digitalni portfolio: Sesija upu¢uje na klju¢ne aspekte pripreme i prezentacije portfolia, analognog i
" | digitalnog, i razmatra strukturu i hijerarhiju Web stranica.
11 Prezentacije studentskih vezbi sa temom Analogni i digitalni portfolio i zajednicka diskusija o prezntiranim

vezbama.

12. | Studentska prezentacija i diskusija 0 Li¢nom analognom portfoliju. ( kolokvijum 1)




13. | Studentska prezentacija i diskusija o Li¢nom digitalnom portfoliju. ( kolokvijum 2)

Umetnost samo-promocije: Kao zakljucak prethodnih sesija, finalna sesija stavlja pred studente zadatak

14. kreiranja zavrsnih reSenja za njihove vlastite samo-promotivne alatke / tehnike.
15. | Kreacija i prezentacija projekta: Li¢éna samopromotivna akcija/kampanja ( kolokvijum 3)
Literatura:

1. Godisnjaci: D&AD, Art Directors Club, The Association of lllustrators, The Society of Artist’s Agents, The
Association of Photographers.
2. Periodika: Eye, Campaign, Creative Review, Computer Arts, Design Week, Grafik.

Broj ¢asova aktivne nastave Predavanja: 2 ‘ Veibe: 4 ‘ DON:

Metode izvodenja nastave: llustrativne prezentacije stru¢njaka i profesora; radionice /seminari kreativnog
razmiSljanja; seminara i ilustrativnih prezentacija na temu samo-promotivnih tehnika / metoda.

Ocena znanja (maksimalni broj poena 100)

Predispitne obaveze Poena 70 Zavr3ni ispit Poena 30
Prisustvo i aktivnost u toku predavanja 10 Ispit 30
Kolokvijum 1 20

Kolokvijum 2 20

Kolokvijum 3 20




Studijski program: Grafic¢ki dizajn

Vrsta i nivo studija: Drugi ciklus akademskih studija - Master studije

Naziv predmeta: | ifra: ZR

Nastavnik: lzabrani mentor

Status predmeta: Obavezni

Broj ESPB:

Uslov:

Cilj predmeta: Osnovni cilj je da student, radeéi prakti¢no na projektu grafickog dizajna, integrise znanja i vestine
steGene tokom studija sa svojom individualnom sklono$¢u i sposbnosc¢u kreira i prikaze originalan i realan graficki
proizvod, koji poseduje jasan simboli¢ki smisao.

Ostali ciljevi su da se student osamostali u radu, na naéin §to pribizniji interdisciplinarnoj profesionalnoj praksi
dizajna, $to podrazumeva projektantski rad u skladu sa raspolozivim vremenom i resursima, primenu informacionih
tehnologija u procesu oblikovanja, kao i uvazavanje zahteva koji su posledica, proizvodnih, tehni¢ko-tehnoloskih ili
trziSnih procesa.

Ishod predmeta: Tokom samostalne izrade i odbrane zavr$nog rada, ocekuje se da ¢e student da pokaze:
sposobnost integracije razli¢itih teorijskih/prakti¢nih znanja i vestina, kao i njihove primene u okviru rada na
utvrdenoj temi; sposobnost istrazivanja i identifikovanja problemskog polja u kome ce traziti reSenje za sopstveni
originalan dizajn; sposobnost uo¢avanja i formulisanja tehin¢ko-tehnoloskih, funkcionalnih, utilitarnih, kulturno
estetskih i dr. kriterijuma pomocu kojih ¢e biti u stanju da vrednuje reSenja dizajna u svim fazama rada na

projektu; sposobnost kreacije originalnog resenja dizajna u skladu sa uslovima i ciljevima proisteklim iz istrazivanja i
utvrdenog zadatka; vece razumevanje, sposobnost i vestinu upotrebe informacionih tehnologija u razvojnim i
komunikacionim precesima, a posebno 2D i 3D softverskih alata u procesima istraZivanja, kreacije ili prezentacije
reSenja dizajna; sposobnost kreacije profesionalne prezentacije koja ¢e na jasan, efektan i prihvatljiv nacin predstaviti
reSenje zavr$nog rada, struénom kao i najsirem auditorijumu.

Opsti sadrzaji:

= Zavrsni rad je uvek projekat grafickog dizajna koji moze biti anlogni ili digitalni;

= strukturu zavr$nog rada ¢ine tri osnovne celine: analiza, projekt i prezentacija.

= sadrzaj zavrS$nog rada mora da obuhvati: projektni zadatak/temu; graficki i tekstuelni prikaz svih analiza, koncept
dizajna kao sintezu obavljenih istrazivanja i analiza; idejna reSenja, detaljno resenje i izvedeno resenje u formi
analognog ili digitalnog modela/prototipa;

= idejni opis i obrazlozenje reSenja;

= 2D /3D vizuelizaciju svih resenja;

= pregled literature.

Projektna dokumentacija minimalno mora da sadrzi:

= Elaborat u A4, povezanom formatu;

= CD ili DVD koji sadrzi: elaborat, format A4 ( priprema za stampu, PDF format ), 3D digitalni model/prototip ili
kvalitetne digitalne fotografije fizickog modela/prototipa, najmanje 6 vizuelnih priloga, format B2 ( priprema za
Stampu, PDF format 300 dpi, );

= odstampano svih 6 priloga B2 kasirano na tvrdu podlogu, spremno sa izlaganje

= interaktivnu prezentaciju (za projekciju tokom odbrane u trajanju najvise 30 min).

Odbrana zavr$nog rada:

Na diplomskom ispitu kandidat javno brani zavr$ni rad pred komisijom. Odbranjen zavrsni rad ucestvuje na javnoj
izlozbi diplomskih radova fakulteta, a jedan primerak kompletne dokumentacije zavr$nog rada predaje se biblioteci
fakulteta.

Literatura: U skladu sa temom i u dogovoru sa mentorim.

Metode izvodenja nastave: samostalna studentska istraZivanja i prakti¢an, projektantski rad studenta na
projektu; samostalan rad studenata na prezentacijama i izvestajima o rezultatima rada na projektu; mentorski
rad/konsultacije i korekture profesora i saradnika tokom rada na projektu dizajna.

Ocena znanja (maksimalni broj poena 100)

Predispitne obaveze Poena 70 Zavrs$ni ispit Poena 30

istrazivanje i izve$taj 0 istrazivanju 20 prezentacija i obrazlozenje 30

projekat i realizacija reSenja poena; 50




2. PROGRAMI IZBORNIH PREDMETA

Studijski program: Graficki dizajn

Vrsta i nivo studija: Drugi ciklus akademskih studija - Master studije

Naziv predmeta: Dizajn grafi¢kih medija Sifra: DGM

Nastavnik: dr Nenad MaleSevi¢, prof.

Status predmeta: Izborni predmet 1

Broj ESPB: 6

Uslov: Graficki Dizajn, llustracija, Fotografija, Informatika

Cilj predmeta: Cilj je usavrsavanje znanja o savremenim temama i specijalizovanim oblastima umjetnosti i dizajna,
odnosno osposobljavanje studenta za istrazivacki i kriticki rad na osnovu koga ¢e formulisati temu master rada.
Studenti se edukuju za teorijsko promisljanje i prakti¢no djelovanje u oblastima savremenih vizuelnih medija. Poseban
akcenat stavlja se na analizu odabranih tendencija u oblastima tipografskog oblikovanja, ilustracije, slikarstva,
fotografije i filma. Studenti kontinuirano i aktivno uéestvuju u nastavi, a na ispitu obrazlazu uradene zadatke, daju
predlog teme master teze.

Sadrzaj predmeta

1. | Savremene tendencije grafickog dizajna

2. | Estetika savremenog dizajna

3. | Pojam medija i metamedija

4. | Savremeni stampani mediji

5. | Pojam brenda

6. | Predstavljanje dizajnerskih agencija i studija  ( kolokvijum 1.)
7. | Predstavljanje savremenih autora 1

8. | Predstavljanje savremenih autora 2

9. | Projekcije grafickog dizajna

10. | Projekti grafickog dizajna  ( kolokvijum 2.)
11. | Dizajn knjige grafi¢kih standarda

12. | Konstrukcija narativa

13. | lzrada serije sukcesivnih fotografija ili ilustracija
14. | Realizacija projekta iz oblasti grafi¢kog dizajna
15. | Predlog teme master rada ( kolokvijum 3.)

Literatura

1. Bataji¢, Olivera i Olivera Stojadinovi¢. - Svakodnevna tipografija. Beograd, Tipometar, 2008.

2. Fiell, Charlotte & Peter (ED). - Contemporary Graphic Design. Taschen

3. Fiell, Charlotte & Peter (ED). - Graphic Design for the 21st Century. Multilingual Edition: English, French, German, Taschen
4. Grozdani¢, Mile. - Put do knjige. Beograd, Publikum, 2007.

5. Nedeljkovi¢, Slobodan i Miodrag Nedeljkovi¢-Graficko oblikovanje i pismo, Beograd, Zavod za udzbenike i nastavna sredstva,

1998.

Pincas, Stéphane / Loiseau, Marc. - A History of Advertising. Taschen

Wiedemann, Julius (ED). - Logo Design. Taschen

Wiedemann, Julius / Kozak, Gisela (ED). - Japanese Graphics Now!. Taschen
Wiedemann, Julius / Taborda, Felipe (ED). - Latin American Graphic Design. Taschen

©E~N®

Broj ¢asova aktivne nastave ‘ Predavanja: 2 Veibe: 2

Metode izvodenja nastave: Nastava se izvodi kroz predavanja i vezbe sa pokazivanjem, objasnjenjem i poredenjem
relevantnih primera, kroz vezbe oblikovanja softverom, i kroz kritike i korekture radova.

Ocena znanja (maksimalni broj poena 100)

Predispitne obaveze Poena 70 Zavr$ni ispit Poena 30
Prisustvo i aktivnost u toku predavanja 10 Ispit 30
Kolokvijum 1 20

Kolokvijum 2 20

Kolokvijum 3 20




Studijski program: Graficki dizajn

Vrsta i nivo studija: Drugi ciklus akademskih studija - Master studije

Naziv predmeta: Karakter i koncept dizajna Sifra: KKD

Nastavnik: dr Bojan Stevanié, prof.

Status predmeta: Izborni predmet 1

Broj ESPB: 6

Uslov: Grafi¢ki Dizajn, Crtanje i slikanje, Informatika

Cilj predmeta:

Cilj izu¢avanja predmeta je usavrSavanje znanja o savremenim alatima i oblastima ilustrovanja, odnosno
osposobljavanje studente za istrazivacki i kriti¢ki rad u oblasti karakter i koncept dizajna. Studenti istrazuju medije
savremene iulustracije, sa namjerom da ponude upecatljiv i autenti¢an vizuelni koncept, a u funkciji izrade master
rada.

Sadrzaj predmeta

1. | Savremene tendencije u oblasti ilustracije

2. | Karakter i koncept dizajn

3. | Hardverski alati

4. | Softverski alati

5. | Predstavljanje savremenih autora (kolokvijum 1.)
6. | Odnos ilustracije i animacije

7. | Odnos ilustracije i grafickog dizajna

8. | Odnos ilustracije i veb dizajna

9. | Odnos ilustracije i slikarstva

10. | Odnos ilustracije i scenskog dizajna (kolokvijum 2.)
11. | lzrada serije ilustracija: dizajn karaktera

12. | lzrada serije ilustracija: dizajn enterijera

13. | lzrada serije ilustracija:dizajn eksterijer

14. | lzrada serije ilustracija:strip

15. | lzrada serije ilustracija u funkciji master rada (kolokvijum 3.)

Literatura

1. Fiell, Charlotte & Peter (ED). - Design of the 20th Century. Edition: English, Taschen
2. Kisié, Dejan. — Mirko Ili¢: Eye to hand. Beograd, Mikser Books, 2011.

3. Wiedemann, Julius (ED). - Advertising Now! Print. Taschen

4, Wiedemann, Julius (ED). - lllustration Now. Taschen

Broj ¢asova aktivne nastave ‘ Predavanja: 2 Veibe: 2

Metode izvodenja nastave: Nastava se izvodi kroz predavanja i vezbe sa pokazivanjem, objasnjenjem i poredenjem
relevantnih primera, kroz vezbe oblikovanja softverom, i kroz kritike i korekture radova.

Ocena znanja (maksimalni broj poena 100)

Predispitne obaveze Poena 70 Zavr$ni ispit Poena 30
Prisustvo i aktivnost u toku predavanja 10 Ispit 30
Kolokvijum 1 20

Kolokvijum 2 20

Kolokvijum 3 20




Studijski program: Grafic¢ki dizajn

Vrsta i nivo studija: Drugi ciklus akademskih studija - Master studije

Naziv predmeta: Nove softverske tehnologije Sifra: NST

Nastavnik: dr Dorde Babi¢

Status predmeta: Izborni

Broj ESPB: 6

Uslov: nema

Cilje predmeta:

Cilj predmeta je da svojim programskim sadrzajem studentima kroz nastavu i prakti¢ne vjeZzbe na ra¢unaru obezbijedi
neophodna teoretska i prakti¢na znanja iz novih, naprednih programerskih tehnologija za razvoj slozenih web
aplikacija.

Sadrzaj predmeta

1. | Shvatanje softverskog sistema

Shvatanje softverskih tehnologija

JAVA tehnologije

Razumijevanje metoda razvoja softvera

Larmanova metoda i jedinstveni proces razvoja softvera  ( kolokvijum 1.)

Razumevanje UML dijagrama koji se koriste u razvoju softvera

Koris¢enje relacionog modela kao osnove za projektovanje baze podataka

Strukture softverskog sistema

O XN~ w N

Razmatranje sistemskih operacija

[EY
©

Pregled softverskih arhitektura

[N
=

Upoznavanje sa paternima projektovanja

[EY
N

Upoznavanje sa na¢inom projektovanja korisnickog interfejsa

[EY
@

Shvatanje osnovnih operacija had bazom podataka

[y
&

Upravljanje bazama podataka

15. | Shvatanje i koris¢enje Microsoft tehnologije ( kolokvijum 2.)

Literatura:

Sinisa Vlaji¢, Razvoj aplikacija koris¢éenjem J2EE tehnologije, skripta, Beograd, 2006.

Karli Watson, C#, CET, Beograd 2002.

Siniga Vlaji¢, MySQL DBMS, skripta, Beograd, 2006.

Sinisa Vlaji¢, Projektovanje programa — Skripta, Beograd, 2004.

The J2EE 1.4 Tutorial, Sun Microsystems, August 31, 2004

Richard Monson-Haefel, Enterprise JavaBeans, O’Reilly & Associates, 1999,2000.

Craig Larman: Applying UML and Patterns, Second edition, Prentice Hall, New Jersy, 1998

Ullman D. Jeffrey, Widom Jennifer, A First Course in Database Systems, Prentice Hall, New Jersey, USA, 1997.
E. Gamma, R. Helm, R. Jonson, J. Vilissides, Design patterns, Addison Wesley, 18" Printing, 1999.

©CoNooukrwNE

Broj ¢asova aktivne nastave ‘ Predavanja: 2 Veibe: 2

Metode izvodenja nastave:
Predavanja i vjezbe sa pokazivanjem, opisom i objasnjenjem relevantnih primjera, kao i prakti¢an rad upotrebom
softvera.

Ocena znanja (maksimalni broj poena 100)

Predispitne obaveze Poena 70 Zavr$ni ispit Poena 30
Prisustvo i aktivnost u toku predavanja 10 Ispit 30
Kolokvijum 1 30

Kolokvijum 2 30




Studijski program: Graficki dizajn

Vrsta i nivo studija: Drugi ciklus akademskih studija - Master studije

Naziv predmeta: Digitalna ilustracija Sifra: DI

Nastavnik: Zdravko Jankovié, docent

Status predmeta: Izborni predmet 2

Broj ESPB: 5

Uslov:

Cilj predmeta:

Istrazivanje digitalne lustracije kroz savremene medije i njena primena u marketingu. Ishod uéenja je istorisko
izudavanje linije od duhovnog magiskog izraza do upotrebe u savremenom marketingu.

Sadrzaj predmeta

Istoriska evolucija crteza, Paleolitska umetnost

Paleolitski crtez.

Apstraktna umetnost 20 veka.

lustracija sredstvo zabave i manipulacije

Politi¢ka llustracija. ( kolokvijum 1.

Razvoj llustracije kroz likovne grafi¢ke tehnike

Likovne graficke tehnike u digitalnim softverima

PN |g| A~ WM

Digitalno slikanje

9 Digitalna ilustracija u industriji igara

10. | Digitalna ilustracija, pozadina-gejm dizajn  backgrounds ( kolokvijum 2.)

11. | Digitalni umetnik-vestacka inteligencija

12. Svetlost kao marketingki izraz.

13. | Likovna ilustracija u savremenom marketingu

14. | Digitalna ilustracija na drustvenim mrezama

15. Interaktivna digitalna ilustracija ( kolokvijum 3.)

Literatura:
1. Robin Landa (1998): THINKING CREATIVELY, How to design books.

Vishakha Chanchani (2010) Cave art — The first paintings. Tulika Publication. New Delhi

Ratsko Ciri¢ (2005) Svastara, TK Mont image. Beograd

Lawrence Zeegen (2005) DIGITAL ILLUSTRATION. Rotovision

Terence Dalley (1980) The Complete Guide to ILLUSTRATION AND DESIGN, Techniques and

Materials. Phaidon

6. Dusan Petri¢i¢ (2008) AUTOBIOGRAFIKA, (katalog izloZbe) tekstovi S. Jovanovic B. Kr3ié, R. Ciri¢.
MPU Beograd

7. Pepe Harmel (2020) Abstract Art: A Global History. Thames & Hundson.

8. Steve Swink (2020) GAME FEEL: A Game Designer’s Guide to Virtual Sensation. Crc Press

agkrwn

Broj asova aktivne nastave | Predavanja: 2 | Veibe: 2

Metode izvodenja nastave:
Predavanja i vezbe sa pokazivanjem, opisom na relevatnim primerima uz upotrebu softvera.

Ocena znanja (maksimalni broj poena 100)

Predispitne obaveze Poena 70 Zavr$ni ispit Poena 30
Prisustvo i aktivnost u toku predavanja 10 Ispit 30
Kolokvijum 1 20

Kolokvijum 2 20

Kolokvijum 3 20




Studijski program: Graficki dizajn

Vrsta i nivo studija: Drugi ciklus akademskih studija - Master studije

Naziv predmeta: Savremena racunarska animacija Sifra: SRA

Nastavnik: Dr Bojan Stevanié, prof.

Status predmeta: Izborni predmet 2

Broj ESPB: 5

Uslov: llustracija, Racunarsko modelovanje, Digitalna fotografija, Animacija

Cilj predmeta:

Usavr$avanje znanja o savremenim alatima i oblastima racunarske animacije. Osposobljavanje studente za istraZivacki
i kriti¢ki rad u sferi video igara i filmske i televizijske animacije. Osposobljavanje studente za interdisciplinaran i
visemedijski rad na polju vizuelne umjetnosti, a posebno u kontekstu promocije i produkcije dizajna.

Sadrzaj predmeta

1. | Uvod u savremene tendencije racunarske animacije

Upoznavanje sa sovtverskim alatom Autodesk Maya

Upoznavanje sa sovtverskim alatom Pixologic Z-brush

Upoznavanje sa sovtverskim alatom 2d3 Boujou

Upoznavanje sa sovtverskim alatom After Effects i Eyeon Digital Fusion ( kolokvijum 1)

Autodesk Maya: alati i tehnike modelovanja

Autodesk Maya: alati i tehnike osvjetljenja

Autodesk Maya: alati i tehnike animiranja

O |N|o | ~>w|N

Autodesk Maya: alati i tehnike postprodukcije

[y
e

Koncept animiranog filma: elementi scenarija i knjige snimanja ( kolokvijum 2)

[EN
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Predstavljanje animacijskih studija
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Predstavljanje savremenih autora |

[EY
@

Predstavljanje savremenih autora 11

[EN
&

Predstavljanje savremenih festivala animiranog filma |

15. | lzrada animiranog filma ( kolokvijum 3)

Literatura

Jae —Jin Choi, Maya. Character Animation, Seul, 2004

Chris Maraffi, Maya Character Creation: Modeling and Animation Controls, 2003
Gary Oliverio, Maya 8 Character Modeling, Wordware, 2007

Eric Keller, Introducing ZBrush, Sybex, 2008

Scott Spenser, Zbrush Character Creation, Advanced Digital Sculpting, Sybex,2008
www.cg.tutsplus.com

Www.creativecrash.com

www.digitaltutors.com

N~ WNE

Broj ¢asova aktivne nastave ‘ Predavanja: 2 Veibe: 2 DON:

Metode izvodenja nastave:
Nastava se izvodi kroz predavanja i vezbe sa pokazivanjem, obja$njenjem i poredenjem relevantnih primera, kroz vezbe
oblikovanja softverom, kaoo i kroz kritike i korekture radova.

Ocena znanja (maksimalni broj poena 100)

Predispitne obaveze Poena 70 Zavr$ni ispit Poena 30
Prisustvo i aktivnost u toku predavanja 10 Ispit 30
Kolokvijum / evaluacija 1 20
Kolokvijum / evaluacija 2 20
Kolokvijum / evaluacija 3 20



about:blank
http://www.creativecrash.com/
http://www.digitaltutors.com/

Studijski program: Graficki dizajn

Vrsta i nivo studija: Drugi ciklus akademskih studija - Master studije

Naziv predmeta: Savremeni Veb dizajn Sifra: SVD

Nastavnik: Mr Zoran Jovié, docent

Status predmeta: Izborni predmet 2

Broj ESPB: 5

Uslov: Uvod u veb dizajn, Veb dizajn

Cilj predmeta: Sticanje posebnih znanja i vjestina kombinujudi teoretsku i prakti¢nu nastavu za struéno, kvalitetno,
samostalno ili timsko rjesavanje zadataka u oblasti veb dizajna. Pra¢enje i realizacija ideja u oblasti savremenog veb
dizajna. Razvijanje sposobnosti rasudivanja i teorijskog promisljanja kroz kontinuirano interaktivno uéenje i prakti¢an
rad na vezbama i projektima.

Ishod predmeta: Razumje i poznaje postojece trendove u veb dizajnu; razumje vaznost vizuelne i emotivne
percepcije publike; razumje korelaciju veb dizajna, naruc¢ioca i korisnika/publike i vaznost ostvarene komunikacije;
samostalno/u timu projketuje veb aplikacije poslovne ili druge primjene.

SadrzZaj predmeta

1. | Savremeni trendovi veb dizajna

2. | Univerzalni principi razvoja savremenog veb dizajna

3. | Vizuelna komunikacija i informacijska grafika

4. | Implementacija i upotreba informacijske grafike u veb dizajnu
5. | Savremene tehnike i upotreba animacije u veb dizajnu

6. | Predstavljanje modernih softverskih veb okruzenja

7. | (kolokvijum 1.)

8. | Planiranje projekta kroz interakciju sa klijentom

9. | Upoznavanje savremenih dostignuc¢a u oblasti veb dizajna
10. | Savremeni pristupi rjesavanju poslovnih problema

11. | ( kolokvijum 2.)

12. | Izbor teme za vjeZzbu i planiranje izrade izabrane teme

13. | lzrada tri razli¢ita rjesenja izabrane teme

14. | Realizacija projekta iz oblasti veb dizajna

15. | Prijedlog teme master rada

Literatura
1. Brian Wood, Adobe XD Classroom in a Book, 1st edition | Macromedia Press, 2020.
2. Eugene Fedorenko, Designing in Figma, 2020.
3. Janani Ravi, SVG Animation with JavaScript, Pluralsight.com, 2018.
4. Tom Corson-Knowles, Email Marketing Mastery, AT Real Estate Solutions LLC, 2016.
5. Eric Ries, The Learn Startup, New York, NY : Crown Publishing Group, ©2011.

Broj ¢asova aktivne nastave Predavanja: 2 Vjezbe: 2

Metode izvodenja nastave: Nastava se izvodi kroz predavanja i vezbe sa pokazivanjem, objasnjenjem i poredenjem
relevantnih primjera; vezbe oblikovanja softverom kao i kroz kritike i korekture radova.

Ocena znanja (maksimalni broj poena 100)

Predispitne obaveze Poena 70 Zavr$ni ispit Poena 30
Prisustvo i aktivnost u toku predavanja 10 Ispit 30
Kolokvijum 1 30

Kolokvijum 2 30




Studijski program: Graficki dizajn

Vrsta i nivo studija: Drugi ciklus akademskih studija - Master studije

Naziv predmeta: Dizajn za digitalnu fabrikaciju Sifra: DDF

Nastavnik: Kosta Krsmanovié, prof.

Status predmeta: Izborni predmet 3

Broj ESPB: 6

Uslov: nema

Cilj predmeta: Upoznavanje sa materijalima i tehnologijama za digitalnu fabrikaciju, kao i sa prevodenjem digitalno
definisanih podataka u fizi¢ki artefakt/objekat. Razvoj sposobnosti za kreativno i kriticko mi$ljenje u cilju reSavanja realnih
zadataka naprednom upotrebom odgovarajucih softvera za 3D modeliranje.

Ishod predmeta: Student je sposoban da: kombinuje 3D modelovanje i raGunarski dizajn (CAD) sa aditivnom i
subtraktivnom produkcijom radi izrade fizickog modela; da koristi softver za pripremu subtraktivne/aditivne produkcije;
odabere i kreira dizajn za odgovaraju¢i materijal i tehnoloski postupak izrade.

Sadrzaj predmeta

1. Pojam i koncepcija digitalne fabrikacije

2. | Digitalna fabrikacija u umetnosti, arhitekturi i dizajnu

3. | Vrste i karakteristike subtraktivne proizvodnje (CNC Kateri, laseri za secenje i graviranje)

4. | Pregled 2D i 3D softvera za kreaciju dizajna pripremu za fabrikaciju subtraktivnom tehnologijom

5. Pregled najc¢es¢ih materijala za fabrikaciju subtraktivhom tehnologijom

6 Koncipiranje, razvoj i realizacija dizajna u skladu sa moguénostima, prednostima i ograni¢enjima subtraktivne
" | tehnologije

7. Projekat dizajna jednostavnog artefakta/objekta za realizaciju subtraktivnom tehnologijom

8. (‘kolokvijum 1)

9. Vrste i karakteristike aditivne proizvodnje ( SLS, DMLS, FDM, SLA, 3D Print ...)

10 Pregled CAD/CAM i drugih softvera za kreaciju dizajna i 3D modeliranje objekata namenjenih realizaciji
" | aditivnom proizvodnjom

11. Pregled najces¢ih materijala za fabrikaciju aditivnom tehnologijom

12 Koncipiranje, razvoj i realizacija dizajna u skladu sa mogu¢nostima, prednostima i ograni¢enjima aditivne
" | tehnologije

13 Priprema modela za stampu (CURA), proces stampe i postprodukcija odnosno obrada odstampanih modela (ru¢no i
" | maSinski).

14, Projekat dizajna jednostavnog artefakta/objekta za realizaciju aditivnom tehnologijom

15. | (kolokvijum2)

Literatura:

1. B. Kolarevic, Manufacturing Material Effects: Rethinking Design and Making in Architecture, Routledge, 2008

2. D. Schodek, M. Bechtold, J.K. Griggs, K. Kao, K. Steinberg, Digital Design and Manufacturing: CAD/CAM
Applications in Architecture and Design, Wiley, 2004

3. 3D Printing for Artists, Designers and Makers, Stephen Hoskins, Bloomsbury Visual Arts, 2017

4. Fundamentals of CNC Machining, A Practical Guide for Beginners, 2014, Autodesk

5. Enrico Valenza, Blender 3D Cookbook, 2015. Packt Publishing Ltd...

6. Mastering 3D Printing in the Classroom, Library, and Lab, 2018, Joan Horvath, Rich Cameron, Apress
Broj ¢asova aktivne nastave Predavanja: 2 Veibe: 4 DON:

Metode izvodenja nastave: Vizuelizirana predavanja sa diskusijom i vezbe sa demonstracijama; pokazivanje, tumacenje
i poredenje relevantnih primera; projktovanja dizajna u odgovarajuc¢em softveru; diskusije, kritike i korekture radova.

Ocena znanja (maksimalni broj poena 100)

Predispitne obaveze Poena 70 Zavr$ni ispit Poena 30
Prisustvo i aktivnost u toku predavanja 10 Ispit 30
Kolokvijum 1 20
Kolokvijum 2 20




Studijski program: Grafi¢ki dizajn

Vrsta i nivo studija: Akademske master studije

Naziv predmeta: Osnhove fotorealnog rendera Sifra: OFR

Nastavnik: mr. Milan Miletin red. prof.

Status predmeta: lIzborni predmet 3

Broj ESPB: 6

Uslov: nema

Cilj predmeta: Predmet Osnove fotorealnog rendera ima za cilj sintezu svih predmeta iz oblasti digitalne slike,
obuhvaéenih u akademskim osnovnim studijama grafi¢kog dizajna, u cilju formiranja generisane digitalne slike koja
zadovoljava najvise standarde profesionalnog fotorealnog kvaliteta.

Render sa fotorealnim kvalitetima se ostvaruje koris¢enjem programa 3ds Max i render sistema Brazil r/s (Brazil Rendering
System - firma SplutterFish) koji predstavlja fotorealni render i koristi se u profesionalnoj holivudskoj produkciji, na
primer: Ratovi zvezda — epizoda 11 (Star Wars: Episode 111 — Revenge of the Sith — 2005) produkcija Pord Lukas, Povratak
Supermena (Superman Returns- 2006), Neverovatni (The Incredibles — 2004) produkcija Volt Dizni kompanija i sl. Cilj
teorijske nastave je upoznavanje studenta sa principima fotorealizma koji se primenjuju u praksi u formi individualnih
studentskih umetnickih radova, koji predstavljaju uslov za polaganje ispita.

Ishod predmeta: Savladavanjem gradiva predmeta Osnove fotorealnog rendera student je sposoban da realizuje
umetnicke radove visokog tehnoloskog i estetskog kvaliteta u oblasti digitalne fotografije, reklame, grafi¢kog dizajna,
televizije i kinematografije.

Sadrzaj predmeta po sedmicama:

1 Upoznavanje sa predmetom

2 Formiranje materijala sa mat povr$inom

3 Formiranje materijala sa polureflektivnom povrs§inom

4 Formiranje materijala sa viskoreflektivnom povr§inom (&elik, zlato i sl.)
5 Formiranje materijala sa transparentnom povrs§inom (staklo)

6 PBR (Physically based rendering ) materijali

7 Osvetljavanje i vrste generisanih 3d svetlosnih izvora

8 Osvetljavanje sa IES (Illuminating Engineering Society) fajlovima
9 Osvetljavanje sa HDRI (High dynamic range imaging) fajlovima
10 Radioznost — Luma Server

11 Korekcija rendera — Pass Control

12 3d kamera — kontrola perspektive

13 3d scena — 3d model i fotografija u pozadini (bit mapa)

14 Render separatnih slojeva

15 Kompozit rendera 3d modela i fotografije u pozadini — Photoshop

Literatura:

1. Brazil render v.2 User Manual PDF

2. Digital Lighting and Rendering 3rd Edition, by Jeremy Birn, ISBN-13: 978-0321928986

3. Aesthetic 3D Lighting: History, Theory, and Application 1st Edition by Lee Lanier (Author) ISBN-13: 978-
1138737563

4. Brazil for Rhino https://wiki.mcneel.com/brazil/home

5. Brazil for Rhino http://brazil.rhino3d.com/

Broj ¢asova aktivne nastave ‘ Predavanja: 2 ‘ Vezbe: 4

Metode izvodenja nastave: Nastava se izvodi kroz: a) predavanja i vezbe sa pokazivanjem, opisom i objasnjenjem
karakteristi¢nih primjera, b) prakti¢an rad sa softverom za render i kompozit v) kritike i korekture studentskih ispitnih
umetnic¢kih radova.

Ocena znanja (maksimalni broj poena 100)

Predispitne obaveze Poena 70 Zavrs$ni ispit Poena 30
Prisustvo i aktivnost u toku predavanja 10 Ispit 30
Kolokvijum 1 30

Kolokvijum 2 30



https://en.wikipedia.org/wiki/High-dynamic-range_imaging
https://www.amazon.com/Jeremy-Birn/e/B0034PUTXQ/ref=dp_byline_cont_ebooks_1
https://www.amazon.com/s/ref=dp_byline_sr_ebooks_1?ie=UTF8&field-author=Lee+Lanier&text=Lee+Lanier&sort=relevancerank&search-alias=digital-text

Studijski program: Graficki dizajn

Vrsta i nivo studija: Drugi ciklus akademskih studija - Master studije

Naziv predmeta: Pravo intelektualne svojine Sifra: PIS

Nastavnik: -----------------

Status predmeta: Izborni predmet 3

Broj ESPB: 6

Uslov: nema

Cilj predmeta:

Razvijanje nau¢nih saznanja, akademskih vestina i prakti¢nih sposobnosti za ostvarivanje i zastitu intelektualne svojine, u
nacionalnim i medunarodnim okvirima, kao i ovladavanje postupcima, metodama i procesima istraZivanja U ovoj
specifi¢noj i dinami¢noj pravnoj materiji.

Ishod predmeta:

Savladavanjem programa predmeta kroz planirane aktivnosti i oblike nastave-udenja, ocekuje se da student 1) shvati
genezu i razvoj prava intelektualne svojine, 2) ovlada osnovnim pojmovima i institutima iz oblasti intelektualne svojine,
3) ovlada postupkom ostvarivanja (pravne zastite) prava industrijske svojine, 3) bude osposobljen za ostvarivanje autorskih
i srodnih prava i zastitu prva intelektualne svojine pred nadleznim organima, 3) bude u stanju da analiti¢ki i kriti¢ki sagleda
pojedeine pojmove i zakonska resenja u ovoj materiji, naro¢ito u koOntekstu savremenog digitalnog (informatickog)
drustva.

Sadrzaj predmeta

Pojam prava intelektualne svojine; Razvoj intelektualne svojine; lzvori prava intelektualne svojine; Pojam i predmet
pronalaska; Uslovi i postupak zastite pronalaska; Subjekt zastite i prava pronalazaca; Vrste patenata; Sadrzina prava i
ograniCenja prava na patent; Prestanak prava na patent; Know-how; Topografija integrisanih kola; Korisni modeli;
Pravna zastita biljnih sorti; Predmet i uslovi zastite oznaka; Vrste oznaka; Postupak zastite 0znake; SadrZina prava i
prestanak prava na zig; Predmet, uslovi i postupak zastite dizajna; Sadrzina i prestanak prava na dizajn; Predmet i uslovi
zastite geografske oznake porekla; Postupak zastite; Sadrzina prava i obim kori$¢enja; Prestanak prava; Pravni promet
prava industrijska svojine; Zastita prava industrijske svojine; Autorsko delo; Uslovi zastite autorskog dela; Vrste autorskih
dela; Autor, koautor, nosilac autorskog prava; Sadrzina subjektivnog autorskog prava; Moralna prava autora;
Imovinskopravna ovlas¢enja autora; Trajanje i ograni¢enja autorskog prava; Autorski ugovori, Prava interpretatora,
Prava proizvodada fonograma, Pravo proizvodaca videograma, Pravo proizvodacéa emisija, Pravo izdavaca, Pravo
proizvodaca baza podataka, Ostvarivanje autorskih i srodnih prava, Zastita autorskih i srodnih prava.

Literatura:

1. Vesna Besarovi¢: Pravo intelektualne svojine, Beograd, Pravni fakultet Beograd. 2011.
2. Slobodan Markovi¢, Intelektualna svojina, Beograd, 2000.

Broj ¢asova aktivne nastave Predavanja: 2 Veibe: 4 ‘ DON:

Metode izvodenja nastave: Predavanja, vezbe, kolokvijumi, testovi; Istrazivacki projekat (rad studenata u istrazivackim
grupama); Individualne konsultacije; Casovi seminara (prezentacija seminarskoh radova studenata)

Ocena znanja (maksimalni broj poena 100)

Predispitne obaveze Poena 70 Zavrsni ispit Poena 30
Prisustvo i aktivnost u toku predavanja 10 Ispit 50
Kolokvijum 1 20

Kolokvijum 2 20




