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Inss npeamera

[Ipeamer yBoau cTyneHTe y OCHOBHE KOHIIENITE pa3BOja KOMIjyTEPCKUX Mrapa y OKBHPY Pa3BOJHOT OKpYXKeHa
Unity 3D mpumenom C# mporpamckor jesuka. CTyneHTH ce ymo3Hajy ca kommnoreHtama Unity 3D pasBojaor
OKpyXema, cuHTtakcoM C# mporpaMcKor je3uka, W OCHOBHHMM elleMeHTHMa o0jekTHo-opujeHTHcaHor (OO)
nporpamupama. Kpos pan y anmary Unity 3D cTyaeHT ce ocroco0Jba 3a MpUMEHY CBUX €JeMEHaTa Koje CBaka
BHUIe0 Urpa Tpeba Ja caapku, Kao M 3a caMoCTainHo Kpeupame 2/ u 31 urapa.

Hcxon npeamera
IMo3HaBame OCHOBHHX TIpoIieca pajia codTBepckor okpysxema Unity 3D 3a paBoj KOMITjyTepCKHX HTapa.

[No3naBame opranusanuje C# nporpama: TUIOBa MOAaTaKa, MPOMEHIBHBHX, YCIOBHUX UCKa3a, IIETJbU M HU30BA,
1 00jeKTHO OpUjEHTHCAHUX KOHIIEIIATa.

CryneHnTH cy ocriocoOsbeHu Ja kpeupajy npocre 2/1 u 31 urpe npumerom codrBepckor okpyxema Unity 3D u
C# cxpunru.

Canp:kaj npeamera
Teopujcka nacmasa

VYBoxa y pa3Boj Buaeo urapa, OcHOBU pasBojHOT okpyxema Unity 3D, Kpeupame mnpojekra, ciieHe U objekara,
I'pagueau 6mokoBu Unity 3D ckpunrunra. [IpomeHsbruBe 1 KOMIOHEHTe, JloHOIIEHe otyKa, [letsbe, Jlucte u
Hu3oBH, Metoze, Kiace u 00jeKTHO-OpHjEeHTHCAHO Pa3MHUIIUbame, Ju3ajH urpe, EdeMeHTH ClieHe BHAEO Hrpe
(HUBO, OCBETJbCIbE, AHMMAIIH]e, CHCTEM uecTHIa), Kperame, KOHTpoia kamepe 1 cyaapu (kosusuje), CKpUITHHT
Mexanuke wurpe, CucTeM MeHHja M KOPHCHMYKH HHTepdejc, Beritauka HHTENUICHIMja W TOHAIIAKE
Henpujatesba, [Ipumepn nmrutemenTaryje 2/ u 3/ urapa.

Hpakmulma Hacmaea

IMpumena codrrepckor amata Unity 3D u C# nporpamckor jesuka 3a kpeupame jeanocrasuux 2J1 u 3/ Bumeo
urapa. Pajg Ha BexGama mojipasyMeBa MPUMEHY CTCUCHHUX 3Haa Y LIJbY pa3Boja BHICO UrpE.
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Bpoj yacoBa akTHBHE HAacTaBe ‘ Teopujcka Hacrapa: 30 [paktnyna Hacrasa: 30

Mertoae uspohema Hacrase

ITpobnemMcku-opujeHTUCAaHA HACTABa, IPAaKTHYHA HACTAaBa, CAMOCTAIIHH paJl CTy/IeHATa, KOHCYNTALHje.
KoMmOuHalMja KJIacHYHe HACTaBE ca e-yueHheM U y3 oarosapajyhy nmureparypy.

[pakTyHa HacTaBa ce 00aBJba y pauyyHapCKHM YYHOHHUIIAMa, HA KOjJUMa CTYACHTH CaMOCTAHO WM Y3 momoh
acHCTeHaTa peliaBajy peanHe mpobieme u3 obnactu npumene Unity 3D codrBepckor okpyxerma u C#
HPOrPaMCKOT je3HKa.

Ouena 3Hama (MakcuMaIHu Opoj noena 100)

IpeaucnutHe o6aBe3e NIOEHA 3aBpIIHU HCTIUT IIOEHA
aKTUBHOCT y TOKY IIpeJjaBamba 10 NUCMEHU UCIIUT 15
IIPAaKTUYHA HacTaBa 30 YCMEHHU HCIUT 15
npojexar 30
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