
 

  

 

 

 

Obrazovni ishodi 

studijskog 

programa 

Studijski predmeti za studijski program - Grafički dizajn i vizuelne komunikacije (240 ECTS) - 

I godina studija II godina studija III godina studija IV godina studija 
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Student će usvojiti 

ključne pojmove iz 

oblasti grafičkog 

dizajna, tipografije i 

pripreme za štampu 

 Z            Z Z                       

Student će naučiti i 

prepoznati umjetničke 

pravce i njihova 

osnovna obilježja, te 

razlikovati osnovne 

karakteristike u 

arhitekturi, skulpturi, 

dizajnu i slikarstvu 

određene epohe 

       Z       Z                       

Student će proširiti 

kreativne i tehnološke 

mogućnosti sa 

naglaskom na njihov 

individualni senzibilitet 

R      R    R R                          

Student će primijeniti 

znanje i vještine iz 

područja multimedija i 

primijeniti temeljne 

kompetencije za 

samostalan umjetnički 

rad 

P      P                               



Student će primijeniti 

digitalne i tradicionalne 

tehnike u procesu 

grafičkog dizajniranja te 

na polju fotografije 

 P         P P   P                       

Student povezuje i 

upoređuje različite 

informacione 

tehnologije i njihove 

primjene u savremenom 

društvenom i poslovnom 

kontekstu; kritički 

sagledava i procjenjuje 

uticaj digitalne 

transformacije 

  R   R                                

Student će moći da 

prepozna i objasni 

osnovne jezičke 

strukture i pravila, da ih 

pravilno primijeni u 

govoru i pisanju u 

komunikacijskim 

situacijama, te da 

poveže vokabular i 

gramatičke oblike u 

cilju formiranja 

smislene i koherentne 

poruke 

    Z    Z    R     R                 R   

Student primjenjuje 

stečeno znanje u 

inženjerskim 

disciplinama koje 

uključuju grafičke 

materijale, tehnologije i 

tehnike štampe i 

štamparske forme 

             P              P    P      

Student stiče integrisana 

znanja, praktične 

vještine i profesionalne 

kompetencije koje mu 

omogućavaju da 

primjeni, analizira i 

oblikuje komunikaciju u 

savremenom društvu 

               Z       Z               

Student samostalno 

kreira web rješenja 

korišćenjem CMS 

         K                            



platformi uz integraciju 

multimedijalnih sadržaja 

Student ovladava 

metodama, postupcima i 

procesima koji mu 

omogućavaju da 

samostalno koncipiraju i 

realizuju animaciju u 

digitalnoj tehnici; 

koriste softverske alate 

za kreiranje 2D grafike, 

tekstura i osnovnih 3D 

modela 

                P    P                 

Student će prepoznati 

osnovne etičke i 

moralne principe u 

poslovanju i razviti 

svijest o uticaju etičkog 

ponašanja na reputaciju, 

korporativnu kulturu i 

društvenu odgovornost 

   Z               R                   

Student će razviti 

kritičko razmišljanje o 

socio-kulturnom 

kontekstu medija video 

igre i kreirati 

funkcionalne elemente 

kompleksnih 

multimedijalnih prikaza 

                   K                 K 

Student će naučiti kako 

povezati osnovne 

principe digitalnog 

marketinga sa 

praktičnim aspektima 

oglašavanja i promocije 

na internetu, te 

identifikovati ključne 

faktore koji utiču na 

uspješnost internet 

kampanja 

                     R                

Student prepoznaje, 

procjenjuje i kritički 

razmatra etičke, pravne i 

društvene implikacije 

razvoja i primjene 

tehnologija vještačke 

inteligencije, čime će 

                       P K             



steći kompetencije za 

odgovorno djelovanje u 

akademskom, 

poslovnom i društvenom 

okruženju; predstavlja 

projekat koji integriše 

stečene digitalne 

vještine i znanja 

Student primjenjuje 

alate i tehnike vizuelne 

komunikacije u 

rješavanju dizajnerskih 

zadataka; razvija 

strategiju vizuelnog 

identiteta i brandinga, 

uključujući dizajn 

ambalaže i promotivnih 

materijala 

                          P       P    

Student će razviti 

sposobnost analize 

različitih vrsta medijskih 

proizvoda s ciljem 

razumijevanja njihovih 

karakteristika, ciljne 

publike i usvojiti znanje 

o ulozi  medija u 

društvu, uključujući 

analizu vlasničkih 

struktura i kritičkog 

razmišljanja o 

medijskom okruženju 

                            A         

Student kreira lični 

finansijski plan koji 

uključuje postavljanje 

ciljeva, kontrolu 

troškova i strategije za 

postizanje finansijske 

stabilnosti i slobode 

                             K        

Student koristi 

softverske alate za 

rastersku i vektorsku 

grafiku, uz razumevanje 

njihovih specifičnosti; 

izražava se različitim 

formama i disciplinama 

vizuelne umetnosti  

                              P       



Student prepoznaje 

sigurnosne prijetnje u 

web aplikacijama i 

primjenjuju zaštitne 

mehanizme protiv SQL 

injection-a, XSS i CSRF 

napada, kao i sigurno 

upravljanje sesijama i 

autentifikacijom 

                                R     

Student će razumjeti 

temeljne istraživačke 

metode i tehnike; 

kreirati istraživanja, 

prezentovati 

rezultate  provedenog 

istraživanja 

                                   K  

  

 

 

 

 

 

 

• znanje (Z) – sposobnost tumačenja i prepoznavanja osnovnih činjenica i pojmova, 

• razumijevanje (R) – sposobnost tumačenja i objašnjavanja informacija, 

• primjena (P) – sposobnost korištenja stečenog znanja u praktičnim situacijama, 

• analiza (A) – sposobnost razlaganja informacija na dijelove i identifikovanje uzročno-posljedičnih veza, 

• sinteza (S) / kreiranje (K) – sposobnost objelodanjivanja elemenata u cjelinu i kreiranja novih rješenja i 

• evaluacija (E) – sposobnost procjene vrijednosti, kvaliteta ili efikasnosti na osnovu kriterijuma.



 



 


