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SMIERNICE RAZVOJA DIGITALNE PISMENOSTI NA STUDIJIMA
MULTIMEDIJSKE PRODUKCIJE

Uvod

Pojam digitalne pismenosti objedinjuje dvije kompetencije iz Preporuka Vijeca
Europske unije o klju¢nim kompetencijama za cjelozivotno ucenje od 22. svibnja
2018.

Kompetencija pismenosti

Pismenost je sposobnost prepoznavanja, razumijevanja, izrazavanja, stvaranja i
tumacenja pojmova, osjecaja, ¢injenica i misljenja u usmenom i pisanom obliku,
koristeci se vizualnim, zvu¢nim/audio i digitalnim materijalima u razli¢itim
disciplinama i kontekstima. To podrazumijeva sposobnost ucinkovitog
komuniciranja i povezivanja s drugima na primjeren i kreativan nacin.

Digitalna kompetencija

Digitalna kompetencija ukljucuje sigurnu, kriti¢cnu i odgovornu upotrebu
digitalnih tehnologija i rukovanje njima za ucenje, na poslu i za sudjelovanje u
drustvu. Ona ukljucuje informaticku i podatkovnu pismenost, komunikaciju i
suradnju, medijsku pismenost, stvaranje digitalnih sadrzaja (ukljucujuci
programiranje), sigurnost (ukljucujudéi digitalnu dobrobit i kompetencije
povezane s kibersigurnoscu), pitanja povezana s intelektualnim vlasniStvom,
rjeSavanje problema i kriticko razmisljanje.

Medijska je pismenost implicitno prisutna i u ostalim kompetencijama iz
Preporuka Europskog vijeca. Osobna i socijalna kompetencija ukljucuje vjestine
konstruktivnog komuniciranja u razli¢itim okruzenjima. Poduzetnicke
kompetencije se temelje na kreativnosti, kritickom razmisljanju i rjeSavanju
problema, dok kompetencije kulturne svijesti i izrazavanja ukljucuju
razumijevanje razliCitih nacina komuniciranja ideja izmedu autora, sudionika i
publike.

Europska komisija je zaduzila Zajednicki istrazivacki centar Europske unije za
izradu Europskog okvira digitalnih kompetencija za gradane. Najnovija
verzija DigComp 2.2 je azurirana u svibnju 2022. i sluzi za planiranje javnih
politika razvoja digitalne pismenosti, izradu alata za procjenu digitalne
pismenosti, te razvoj i provedbu novih kurikuluma za digitalno obrazovanje i
obuku gradana. Mreza za razvoj digitalne pismenosti je lokalizirala DigComp 2.2
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na hrvatski jezik, kako bi pojednostavila njegovu primjenu u hrvatskom
formalnom i neformalnom obrazovanju.

DigComp definira pet podrucja digitalnih kompetencija: 1. informacijska i
podatkovna pismenost; 2. komunikacija i suradnja; 3. stvaranje digitalnog
sadrzaja; 4. sigurnost i 5. rjeSavanje problema. DigComp razlikuje osam razina
strucnosti, od osnovne koja zahtijeva pomo¢ i vodenje, do visoko specijalizirane i
napredne, u kojoj se kreiraju rjeSenja za kompleksne drustvene probleme.

O Mrezi za razvoj digitalne pismenosti

Mreza za razvoj digitalne pismenosti je formirana s opéim ciljem jacanja
medusektorske suradnje i izgradnje kapaciteta dionika iz civilnog, javnog i
privatnog sektora za istrazivanje i razvoj digitalnog drustva u Hrvatskoj. Mreza
provodi znanstvena istrazivanja i na temelju njihovih rezultata izraduje
smjernice razvoja javnih politika u podrucju digitalne inkluzije, digitalnog
obrazovanja i digitalne transformacije rada i zanimanja.

Mreza trenutno broji 25 ¢lanica, od toga 15 organizacija civilnoga drustva, 7
znanstvenih i obrazovnih ustanova te 3 regionalne i lokalne samouprave.
Predstavnici sva tri sektora ukljuceni su u online radne skupine struc¢njaka Mreze
koji sudjeluju u istrazivanjima i pripremi smjernica kreatorima javnih politika.

Radna skupina za digitalno gradanstvo

U prvoj radnoj skupini je provedeno znanstveno istrazivanje na temu digitalne
inkluzije starijih osoba i osoba s invaliditetom te stanovnika ruralnih sredina i
otoka i ispitivanje javnog mnijenja o digitalnoj pismenosti u ruralnim sredinama

Radna skupina za digitalno obrazovanje

U drugoj radnoj skupini znanstveno su istrazivani stavovi nastavnika matematike
o cjelozivotnom ucenju, provedena Ispitivanja potreba jacanja kapaciteta
nastavnika informatike u osnovnim i srednjim sSkolama te razvoja digitalnih
kompetencija srednjoskolskih nastavnika hrvatskog jezika, stranih jezika i
matematike.

Radna skupina za digitalnu transformaciju rada i zanimanja

U trecoj radnoj skupini je provedeno znanstveno istrazivanje o digitalnim
kompetencijama nastavnika u visokoskolskom obrazovanju, pregledno
znanstveno istrazivanje o digitalnoj transformaciji zdravstva te ispitivanje
potreba digitalne transformacije kulturnih i kreativnih industrija.
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Radna skupina za digitalne talente

U Cetvrtoj radnoj skupini je provedeno pregledno znanstveno istrazivanje o
interdisciplinarnom ucenju razvojem racunalnih igara i ispitivanje misljenja
studenata o digitalnim medijskim kompetencijama.

Radna skupina za digitalno istrazivanje i razvoj

Peta radna skupina je otvorila R&D Lab, praktikum u kojem se eksperimentira s
upotrebom audiovizualnih tehnologija u obrazovanju i osmisljavaju metode
interdisciplinarnog projektnog uc¢enja. Na Ljetnoj skoli za razvoj digitalne
kreativnosti obucavaju se nastavnici i volonteri za primjenu novih metodika
ucenja u Skolama.

Radna skupina za digitalni brending

Najbolji primjeri iz prakse Clanica Mreze za razvoj digitalne pismenosti
predstavljaju se na okruglim stolovima i konferencijama Mreze. Na ovim
hibridnim dogadanjima predstavljaju se i najbolji primjeri europske prakse
¢lanica medunarodne organizacije All Digital koja broji 81 Clanica iz 25 europskih
zemalja.

Gospodarska opravdanost studija multimedijske produkcije

PwC-ovo istrazivanje ,Perspectives from the Global Entertainment & Media
Outlook 2022-2026" ukazuje na rast ukupnih globalnih prihoda od zabave i
medija za snaznih 10,4% u 2021., uz oCekivanje daljnjeg rasta od 7,3% u 2022.
godini. Predvida se da ¢e 2026. oglasavanje biti najveéi pojedinacni sektor koji
e Ciniti gotovo 35,1% svih prihoda globalne industrije zabave i medija. Samo
mobilni video oglasi trebali bi ostvariti prihode od 138,9 milijardi americkih
dolara u 2026. Sve viSe potrosaca provodi sve viSe vremena u digitalnim
okruzenjima u kojima ih mogu dosegnuti digitalni oglasi i gdje mogu kupovati u
realnom vremenu. Distributeri ¢e se usredotoditi na viSe lokalnog sadrzaja
unutar nacionalnih trzista, pa ¢e trend sve veée dostupnosti raznovrsnih
medijskih sadrzaja, usluga i iskustava nastaviti privlaciti sve vecu paznju
potrosaca.

Deloittovo istrazivanje ,2022 Digital media trends: Toward the metaverse",
govori o0 izazovima s kojima se suocCavaju medijski studiji u priviacenju i
zadrzavanju mladih narastaja koji su odrasli uz pametne telefone, drustvene
mreze i video igre. Kratki korisni¢ki generirani sadrzaji podrzani su porastom i
dosegom algoritamski pokretanih drustvenih medija usmjerenih na video.
Otprilike polovica ispitanika u SAD-u kaze da gleda vise sadrzaja koji su izradili
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korisnici nego prije Sest mjeseci, a njih 70% iz generacije Z kaze da uvijek
provedu vise vremena gledajudi sadrzaj koji su izradili korisnici nego Sto su
planirali.

Velik dio sadrzaja koji generiraju korisnici potaknut je ekonomijom kreatora i
takozvanim influencerima - korisnicima kojima veliki broj pratilaca omogucduje
unovcavanje kreiranih sadrzaja kroz partnerstva s robnom markom na online
platformama. Praéenje influencera pomaze korisnicima da se povezu sa
zajednicama istomisljenika. 70% ispitanika u SAD-u kazZe da slijedi influencere, a
jedna trecina ih kaze da influenceri utjeCu na njihove odluke o kupnji - brojka
koja se povecava na viSe od polovice za americke generacije Z i milenijalce.
Privlacnost influencera je globalni trend, tako da 88% ispitanika iz Brazila prati
influencere, kao i 79% ispitanika iz Japana.

Mreza za razvoj digitalne pismenosti provela je 2021. godine u suradnji s
Hrvatskom udrugom poslodavaca istrazivanje o potrebama digitalne
transformaciji kreativnih i kulturnih industrija. 69% ispitanika se slozZilo s
tvrdnjom da je u posljednjih 5 godina doslo do bitnih promjena poslovnih
procesa uzrokovanih digitalnom transformacijom. Medutim, samo ih 28% misli
da u Hrvatskoj postoji kvalitetno formalno obrazovanje koje omoguduje
stjecanje kompetencija potrebnih za digitalnu transformaciju poslovanja u
kreativnhim i kulturnim industrijama.

78% ispitanika smatra da je digitalni marketing vazan dio njihovog poslovanja,
83% smatra vaznim podatke o publici, za 73% ispitanika vazna je analiza
poslovnih podataka, dok je za njih 61% vazno poslovanje u oblaku. 71% smatra
vaznim organizaciju hibridnih dogadanja, a za njih 63% vazna je primjena
elektronickih potpisa. Njih samo 36% je upoznato s mogucnostima financiranja
iz programa Kreativna Europa, 20% je koristilo sredstva, a 63% bi ih se Zeljelo
educirati o pripremi projektnih prijedloga za natjecaje tog EU fonda. Studijski
program multimedijske produkcije adresira sve navedene potrebe u sklopu
modula za razvoj digitalnog poduzetnistva u kreativnim i kulturnim industrijama.

Mreza je iste godine provela ispitivanje misljenja studenata o digitalnim
medijskim kompetencijama medu studentima koji ne pohadaju medijske
studijske programe. 49% ispitanika se slaze s tvrdnjom da im je za osobni i
profesionalni razvoj vazno stjecanje kompetencija snimanja i montaze zvuka. Za
njih 63% vazno je stjecanje kompetencija snimanja i montaze videa.
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Istrazivanje potreba jacanja kapaciteta nastavnika informatike u osnovnim i
srednjim Skolama je pokazalo da oko 80% nastavnika nije formalnim
obrazovanjem steklo kompetencije snimanja i montaze audiovizualnih sadrzaja,
iako kurikulumi informatike predvidaju provedbu multimedijskih projekata. Ovi
rezultati pokazuju sveprisutnost drustvene potrebe razvoja kompetencija
audiovizualnog stvaralastva gradana, ¢emu je posvecéen studijski program
multimedijske produkcije. Time ¢e se studentima ovog programa istovremeno
omoguditi zaposljavanje u kreativnim i kulturnim industrijama, ali i
medusektorska suradnja s gotovo svim drugim segmentima drustva.

Analiza studija multimedijske produkcije u Europskoj uniji

Uslijed rastuéeg broja medija i komunikacijskih kanala za distribuciju
multimedijskih sadrzaja, sve je vedi broj europskih studijskih programa koji
nastoje odgovoriti na trziSne potrebe za interdisciplinarnim stru¢njacima koji
objedinjuju kreativna i tehnoloska znanja i poslovne vjestine.

Institut za umjetnost, dizajn i tehnologiju (IADT) iz Dublina ima u ponudi
preddiplomski studij pod nazivom New Media Studies. Ovaj program objedinjuje
interdisciplinarna podrucja filma, medija, drustvenih znanosti i umjetnickog
menadzmenta. Studenti usvajaju znanja i vjestine pisanja scenarija, vijesti i
objava za medije, digitalnog pripovijedanja za drustvene mreze, podcaste,
televiziju i radio, vjestine snimanja i montaze videa i zvuka, kao i organizacijske
vjestine medijske produkcije za tradicionalne i digitalne medije, kulturne
organizacije, festivale i druge korisnike medijskih usluga u Irskoj.

SveudiliSte za primijenjene znanosti NHL Stenden iz Leeuwardena nudi program
pod nazivom Communication & Multimedia Design, koji je u vodicu kroz
visokoskolsko obrazovanje u Nizozemskoj, ocijenjen kao najbolji preddiplomski
studij u tom podrucju. Studenti sudjeluju u projektima iz stvarnog zivota kako bi
tijekom studija kreirali sveobuhvatan portfelj radova. Projektno dizajniraju
digitalne proizvode, usluge i iskustva pomocu teksta, slike, videa i zvuka i
kreiraju inovativna digitalna rjeSenja.

Preddiplomski studij Audiovisual Communication and Multimedia sa SveuciliSne
Skole ERAM na Sveucilistu Girona u épanjolskoj objedinjuje kolegije tehnologije,
kreativnog stvaralastva i poduzetnistva. Nastavni plan ukljucuje usvajanje
znanja i vjestina u podrucju audiovizualnih tehnologija, filmskog stvaralastva,
oblikovanja zvuka, grafickog dizajna i fotografije te planiranja i provedbe
kreativnih projekata, pokretanja poduzetnickih pothvata i marketinga.
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Sveuciliste za primijenjene znanosti iz Berna nudi prakti¢an, projektno
orijentiran preddiplomski studij pod nazivom Multimedia Production. Program
povezuje znanja i vjestine iz podrucja informacijskih tehnologija, korporativnih
komunikacija, novinarstva, filma i radija, osposobljava studente za dizajn i
proizvodnju multimedijskih sadrzaja i Skoluje svestrane osobe koje su sposobne
za povezivanje razli¢itih podrucja i koristenje brojnih oblika medija na ucinkovit i
profesionalan nacin.

Medunarodni standardi multimedijske produkcije

Medunarodni standardi multimedijske produkcije dobrim su dijelom definirani u
SAD-u. Prema podacima s O*NET OnLine portala, razvijenog za potrebe
Americ¢kog ministarstva rada, u sektoru Umjetnosti, dizajna, zabave, sporta i
medija nabrojano je 52 zanimanja. Medu njima su Cetiri zanimanja kod kojih je
popis radnih zadataka, znanja, vjestina i sposobnosti sukladan planiranim
ishodima ucenja u studiju multimedijske produkcije. To su zanimanja
producenata, tehnickih, programskih i umjetnickih direktora za koja se najcesce
trazi zavrsen preddiplomski studij.

Poslovi producenata ukljucuju interdisciplinarne zadatke od istrazivanja
produkcijskih tema koristenjem interneta, arhiva i drugih izvora informacija,
odabira produkcijskih ideja, pisanja scenarija i sinopsisa, odabira lokacije, izrade
i provedbe produkcijskog plana, obavljanja menadzerskih aktivnosti izrade
proracuna, vremenskog planiranja i marketinga, pa sve do pisanja projektnih
prijedloga i prikupljanja sredstava za scensku, televizijsku, radijsku, video ili
filmsku produkciju za zabavu, informacije ili poduku.

Od producenata se zahtijevaju vjestine koriStenja softvera za oblikovanje grafike
i obradu fotografija, video i audio montazu te oblikovanje web stranica. Ocekuju
se vjestine kreativnog razmisljanja, prikupljanja i procesiranja informacija na
racunalu te donoSenja odluka i rjeSavanja problema. Producenti pisu
informativne materijale, planiraju tehnicke elemente produkcije, koordiniraju
aktivnosti produkcijskih timova te ureduju audio i video snimke. Posjeduju
vjestine pisane i usmene komunikacije, analitickog i kritickog razmisljanja,
upravljanja vremenom i ljudskim resursima.

Razvoj generickih kompetencija

U studijskom bi programu trebalo predvidjeti razvoj cijelog spektra klju¢nih
generickih kompetencija gradana, od razvoja komunikacijskih vjestina na
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materinskom i stranom jeziku, digitalnih i poduzetnic¢kih kompetencija do razvoja
kulturne svijesti i izrazavanja.

Razvoj komunikacijskih vjestina ukljucuje kontinuiranu primjenu pisane i
usmene komunikacije s ¢lanovima projektnih timova, vanjskim partnerima i
naruciteljima usluga. Dio programa na engleskom jeziku trebalo bi posvetiti
prakticnom osposobljavanju studenata za medunarodnu suradnju i koprodukciju
multimedijskih sadrzaja. Medunarodna suradnja i umrezavanje ¢e omogucditi
usporedbu s najboljim primjerima europske prakse, sto je preduvjet osobnog
profesionalnog razvoja i prilagodbe rapidnim promjenama audiovizualnog
sektora.

Razvoj digitalnih kompetencija bi trebalo uskladiti s novom verzijom Digitalnog
kompetencijskog okvira za gradane DigComp 2.2, koji ukljucuje razvoj
kompetencija informacijske i podatkovne pismenosti, komunikacije i suradnje uz
pomoc digitalnih tehnologija, kreiranja digitalnih sadrzaja i programiranja te
jacanja sigurnosti na internetu i rjeSavanja tehnoloskih problema. Studenti bi se
trebali upoznati s ulogom digitalnih certifikata i elektronickih potpisa u digitalnoj
transformaciji gospodarstva i javne uprave.

Program bi trebao osposobiti studente za razvoj vlastitih poduzetnickih pothvata,
od istrazivanja potreba do razvoja usluga i registracije pravnih osoba koje e te
usluge nuditi na trzistu. Projektno poduzetnistvo je karakteristi¢ni oblik
kreativnog i kulturnog poduzetnistva. Projektna bi nastava trebala omoguditi
studentima razvoj vjestina planiranja, vodenja i timske provedbe projektnih
aktivnosti, koje su podjednako primjenjive u razvoju karijera poslodavaca i
nezavisnih multimedijskih profesionalaca.

U sklopu razvoja kulturne svijesti i izrazavanja, studenti bi se trebali upoznati s
europskim i hrvatskim kulturnim politikama, strategijama i operativhim
planovima. Ta ¢e im znanja pomodi u pripremi profitnih i neprofitnih projekata
financiranih iz fondova za razvoj audiovizualnih djelatnosti, medijske pismenosti
i digitalizacije kulturne bastine.

Razvoj poduzetnistva u kulturnim i kreativnim industrijama

Studenti bi se trebali upoznati s novom europskom politikom digitalne
transformacije poslovanja, koja po nacelu ,digital by default" papirnato
poslovanje zamjenjuje digitalnim. Trebali bi nauditi koristiti identifikacijske i

a @
. i Nacionalna
) Zav [ zaklada za
e o [ = ) razvoj
civilnoga
- drustva

Projekt je sufinancirala Europska unija iz Europskog socijalnog fonda.



=\ Digitalna
Pismenost

potpisne certifikate, elektronicke ugovore, pecate i racune koji se upotrebljavaju
uz visoku razinu sigurnosti i time poslovanje ¢ine brzim i efikasnijim.

Studenti bi trebali analizirati dijelove europskog regulatornog okvira za medijske
usluge i autorska prava. Trebali bi se upoznati s politikama razvoja
audiovizualnog sektora i digitalizacije kulturne bastine te prate¢im fondovima i
kreditnim jamstvima namijenjenim malim i mikro poduzetnicima za poticanje
proizvodnije i distribucije digitalnih sadrzaja.

Studenti bi se trebali nauciti upravljati osobnim profesionalnim razvojem, Sto
uklju¢uje umrezavanje sa studentima srodnih studijskih programa i
profesionalcima iz medijske industrije kao i cjelozivotni razvoj kompetencija
trazenih na trzistu rada. Timski bi trebali osmisljavati pokretanje poduzetnickih
pothvata i simulirati procese od generiranja poduzetnicke ideje do registracije
pravnih osoba i prikupljanja financijskih sredstava za pocetak poslovanja.

Studenti bi se trebali upoznati s osnovnim nacelima i trendovima video
marketinga na internetu. Trebali bi planirati komunikacijske kanale za razvoj
publike, osmisljavati online kampanje i kreirati promotivne audiovizualne
sadrzaje za distribuciju na drustvenim mrezama i crowdfunding platformama.

Produkcija hibridnih dogadanja

Hibridna dogadanja su dogadanja u kojima je dio sudionika prisutan fizicki na
lokaciji dogadanja, a dio ga prati i sudjeluje u interakciji s ostalim sudionicima
putem interneta. Studenti bi, prema osobnim interesima i moguénostima, trebali
sudjelovati u organizaciji i realizaciji prijenosa uzivo poslovnih, obrazovnih,
kulturnih i sportskih dogadanja u suradnji s partnerima iz privatnog, javnog i
civilnog sektora i tako se umrezavati s potencijalnim buduc¢im suradnicima,
naruciteljima usluga i poslodavcima.

Studenti bi se trebali rasporedivati u produkcijske timove i izvrSavati poslove
organizatora, redatelja, kamermana, ton majstora, montazera slike i zvuka,
fotografa, voditelja odnosa s medijima i moderatora promocije na drustvenim
mrezama. Trebali bi izradivati tehnicki, vremenski i financijski plan produkcije i
naucditi upravljati rizicima.

Tijekom predprodukcije, trebali bi kreirati video najave, uvodne i odjavne Spice
te pisati tekstove objave za medije. Trebali bi oblikovati potpise s imenima i
funkcijama govornika i graficke elemente za chromakey pozadine, brendiranje
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dogadanja te predstavljanje donatora i sponzora. Trebali bi postaviti rasvjetu i
povezati kamere, mikrofone i miksere s racunalima i routerima za zi¢no i bezi¢no
spajanje na Internet te video projektorima, zaslonima i razglasom za
reprodukciju slike i zvuka za fizicki prisutne posjetitelje.

Tijekom produkcije, studenti bi trebali snimati i uzivo montirati sliku i ton za
prijenos na razli¢itim platformama za video streaming. Trebali bi snimati kratke
reportaze i intervjue sa sudionicima te fotografirati i objavljivati kratke vijesti s
dogadanja na drustvenim mrezama. Prema zahtjevima narucitelja, trebali bi
raditi postprodukciju snimljenih sadrzaja u trazenom formatu i objavljivati ih na
web sjedistu dogadanja za gledanje na zahtjev.

Prijava projekata na natjecaje za financiranje

U upoznavanju studenata s fondovima za financiranje multimedijskih projekata,
naglasak bi se trebao staviti na fondove za razvoj ljudskih potencijala (Europski
socijalni fond, Erasmus+), kulture (Kreativha Europa - kulturni sektor), medija
(Hrvatski audiovizualni centar, Kreativhna Europa - audiovizualni sektor) i
medusektorski razvoj medijske pismenosti i inovativnih digitalnih rjeSenja u
kreativnim i kulturnim industrijama.

U istrazivanju potreba, studenti bi trebali nauditi pronalaziti i koristiti relevantne
izvore informacija na internetu. Trebali bi usvojiti tehnike definiranja specifi¢nih,
mjerljivih, ostvarivih, realisti¢nih i vremenski ograni¢enih ciljeva. Trebali bi
nauciti uskladiti projektne ciljeve s ciljevima nacionalnih i europskih strategija i
operativnih planova te ciljevima natjecaja.

Trebali bi nauditi kako rasclaniti projekt na projektne elemente i aktivnosti te
pomocu Ganttovih dijagrama graficki prikazati njihov vremenski raspored.
Trebali bi znati logicki povezivati ciljeve i oCekivane rezultate aktivnosti s
objektivnim pokazateljima i izvorima provijere. U izradi proracuna, trebali bi
planirati direktne i indirektne troskove sukladno uputama iz natjecaja.

Studenti bi trebali nauditi analizirati ekoloski utjecaj projekta na odrzivi razvoj,
elemente pristupacnosti multimedijskih sadrzaja za osobe s invaliditetom te
mogucnosti inkluzije ranjivih drustvenih skupina u projektne aktivnosti. U opisu
projektnih aktivnosti studenti bi trebali koristiti iskustva iz studija slucaja
uspjesnih projekata iz europske i hrvatske prakse. U pisanju prijava za
natjecaje, trebali bi koristiti upute za prijavitelje, obrasce aktualnih natjecaja i
korisnicke prirucnike za njihovo ispunjavanije.
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