Crynujcxu nporpam : MAC Pa3Boj KoMITjyTepckux urapa

Ha3zus npeamera: COOTBEPCKA OKPYXEIbA 3A PA3BOJ KOMIIJYTEPCKUX UT'APA 1

HacraBuux/HactaBaunu: amm6op /. Hukomuh
IpenaBay u3 npuspene: Anpuad bypa

CraTtyc npeamera: 00aBe3HI

Bpoj ECIIB: 5

YeaoB: Yrucan oxrosapajyhu cemecrap

Hu/s npeamera

VYro3HaBame CTyAeHaTa ca KOHIENTHMAa M TeXHHKama pas3Boja 3J] Buzmeo urapa. Y TOKy OBOT IpenMmera
npenBul)eHO je yno3HaBame CTyAeHAaTa ca OCHOBHUM W HampeaHUM (yHKIMjama copTBepckKor anara ,,Unreal
Engine” u mweroBum cepBucuMa. Kypc ykipydyje OCHOBHa 3Hama O KOMIIjyTEpCKOj BUIeO Urpw, ,,Unreal
Engine®, ckpunr je3uky ,,Blueprints®, MaTepujanuma y BUIe0 UTpaMa, aHUMalMju ¥ KOPUCHUYIKOM OKPYIKEHY.

Hcxon npeamera

Ouexkyje ce xa he CTyAeHTH pa3BUTH CIIOCOOHOCT J1a pa3yMejy ¥ CaMOCTaIHO AU3ajHUPajy caBpemene 31 Bumeo
urpe 3acHoBaHe Ha ,,Unreal Engine* ocHoBama. Takolje, ouekyje ce ma he cTyneHTH pa3BUTH CIIOCOOHOCT na
pa3yMejy U Iporpamupajy y rpagiakoM CKpHI je3uky: ,,Blueprints® passujeHom 3a morpebe “Unreal Engine”.
CrynenTn he crehn 3Hama 1 HCKycTBa caMocTaltHOT pa3Boja 3 /1 Buaeo urapa.

Capgp:xaj npeqmera

Teopujcka nacmasa

YBonay ocuose 3/I Buneo urapa u ocHose ,,Unreal Engine* cucrema. IMoctynak uzpane 3/ urapa. dase paspoja
3] wrapa. CactaB ThMa 3a pa3Boj mrapa. Anatu 3a paszBoj 31 urapa. Mozgemupame 3/ objexara: [loBpmin,
nonurony, 6ojeme 3/1 oOjekara, Mamne u Tekctype. Pa3Boj urapa y eHunHy urpe. @yHKIIMOHAITHOCTH €HIIMHA
urpe: Kpempame MpojekaTta, cieHa u objekara. KoMmroHoBame CIieHa W OcBeTJbeme. IIporpammpame —
ckpuntuHr. Pa3zBoj nnrepgejca urpaya. AHnManmja u 38yk. OCHOBE BEIITaYKe HHTEIUTCHIN]a y UTpaMa.
Ilpakmuuna nacmaea

Bex0Oe ce u3Bojie y pauyHapckoj yunonunu. Ha BesxOama ce pa3Bujajy jeHOCTaBHE CIieHe, aenoBu 3 /] urpuia
y ,,Unreal Engine®. U3pana mpojekTa - pa3soja 3/] urpuiia.
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Bpoj yacoBa aKTHBHe HACTaBe ‘ Teopujcka nacrasa: 30 ‘ ITpakTnuna HacraBa: 30

Mertozae u3Bohema HacTaBe

Hpe,uaBa}La, aAyJAUTOPHE BexkOe M caMOCTaaIHU paa ctyacHara.

Ouena 3Hama (MakcumaJjnu 6poj moena 100)

IIpenucnutHe 06aBe3e noeHa 3aBpLIHM UCTIUT noeHa
AKTHBHOCT y TOKY Ipe/iaBarba 5 YCMEHH HCITUT 30
MpaKTUYHA HACTaBa 15

MPOjeKTH 50




