Cryamnjcku nporpam : MAC Pa3Boj KOMITjyTepCKHX HTrapa

Hasus npeamera: IPUHIUIIN 3BYKA U MY3UKE Y KOMIIJYTEPCKHUM UT'PAMA 1

HacraBuux/HacraBaunu: 3opan Komaguna

penaBau u3 npusBpeae: Kpucruna Mapkosuh

Craryc npeamera: obaBe3aH

Bpoj ECIIB: 5

YeaoB: Yrucane mactep ctynuje Ha cryaujckom nporpamy MAC Pa3Boj komrjyTepckux urapa

b npeamera

Yno3HaBame CTyJeHaTa ca HHIyCTPHjOM BHICO-UTrapa ca moceOHNM (OKyCOM Ha Pa3BOj M ECTETUKY MYy3UKE H
3ByKa Kpo3 KoMmIjyTepcke reHeparije. CTyneHTr Tpeda 1a ce yryTe y pasHOIUKOCTH yJIora B THIIOBA My3HKe
1 3ByKa y BUmeo-urpama. Tpeba fa ce cTeKHE yBHU Y OpTaHU3aNHjy TUMa KOjH ce 0aBH pa3BojeM BHIICO-UTapa
ca moceOHNM (POKYCOM Ha ayAHO-THM.

Hcxon mpeamera

Hakon oBOT mporpaMa CTyIeHTH Cy OCITOCOOJEEHH JIa Ja CTEKHY YBH Y Pa3B0j MHIYCTPHje BHICO-HTapa ca
noceOHMM (OKYCOM Ha MY3UKY W 3BYK, YIIO3HATH Cy Ca CBUM THUIIOBUMa MHTEPAKTUBHE MY3HKE M 3BYKa Y
BUJICO-UTPH, YCIICIIHO IPUMEY]y CTCUCHO 3HAbE U J1a KPUTHYKH [T0CMATPajy U aHaIU3UPajy My3HKY H 3BYK
y BHJICO-HTPaMa, CTCKJIA CY OCHOBE MO3HaBama cOPTBEpa 3a UMILUICMEHTAIH]Y ayH0-caapiKaja

Canp:kaj npeamera
Teopujcka nacmasa

1) Ucropujat Bumeo-urapa; npereue HHTepakTHBHE My3HKe; IPOrPEC M €CTETUKA MY3HKE Y BUACO-UTPaMa Kpo3
KoMIjyTepcke reHeparmje; surround sound TeXHOJOTHja; MpPETEYe CaBPEMEHHX CHCTEMa 3a WHTEPAKTHBHU
ayano; BHJICO-UTPE 3a MOOWIHe KoH3oie/TenedoHe; online Buaeo-urpe; VR (Bupryenna penanocrt); AR
(ayrMeHTHpaHa peasHOCT); CABPEMEHE TEXHOJIOTH]E ayAUO-TPOAYKIIMje Y BUACO-Urpama

2) JluneapHH ¥ HETUHEAPHH MEJUjH; YTHIA] TPAJAUIMOHAIHUX ME/Hja U YMETHOCTH Ha Pa3B0j BUICO-UTapa

3) Uuayctpuja Buaeo-urapa; OopraHu3alyja TUMa M IPOjEKTa; ayIHO-THM; MPOIEC CTBaparma BHICO-HMIPE;
JIOKYMCHTAIHja

Ipakmuuna nacmasa

4) Knacudukanuja ayano-caapxaja y BUA€O-Urpama; yro3HaBame ca TEXHUKOM NPaBJbeiha My3UKE U 3ByKa 3a
BHIICO-UTPE; aHaIN3a My3HKe U 3BYKa y BUICO-UTPAMa; YIIO3HABAE ca COPTBEPOM 3a 00pajy HHTEPAKTHBHOT
ayano-caapxaja (audio middlware); ynosHaBame ca codhTBEpOM 3a pa3Boj BHIeO-Urapa (game engine)
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Bpoj yacoBa aktuBHe HacTtaBe | Teopujcka HacraBa: 2 ‘ IMpakTnyna HacraBa: 2

MeTtone u3Bohema HacTaBe

Teopwujcka npeaaBama Koja yKIbYUyjy BeIUKH Opoj mpuMepa U aHanu3a. [IpakTidHa npenaBama Koja Takole
YKJbYUY]y aHAJU3y alld IPBEHCTBEHO MOPa3yMeBajy pajly CIeIHjan30BaHuM copTBeprMa.

Ouena 3Hama (MakcuMaJHu Opoj moena 100)

HOeHa

IpeaucnutHe 06aBe3e 3aBpIIHU HCTIUT IIOCHA
aKTHUBHOCT y TOKY IIpeAaBama 10 MMUCMEHU UCTIUT 30
MPaKTUYHA HacTaBa 20 YCMEHH HCIIT 20
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