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Struktura modula SmartAlnnovators

smartAlnnovators

Vestacka
inteligencija(Al)

Unity obuka

Osnovni nivo

Napredni nivo Osnovni nivo

Prema predlogu module ¢e razvijati: P5(EMP), P2(CCS), P1(SAN), P7(ATR), P6(PCG).

Podela Modula

ORGANIZACUA MODUL
CCs 1a. Vestacka inteligencija - Osnovni nivo
EMPHASYS CENTRE 1b. Vestacka inteligencija - Napredni nivo
SAN 2a. UNITY obuka - Osnovni nivo
PCG 2b. UNITY obuka — Napredni nivo
ATERMON 3. UNITY razvoj igara ‘Igre na sre¢u’
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Napredni nivo

UNITY razvoj
igara: 'lgre na
sreéu’
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Modul 1a: Vestacka inteligencija (osnovni nivo)

Ovaj modul ukljucuje 4 glavne teme: 1. Definicija i primeri veStacke inteligencije, 2. Istorija veStacke inteligencije, 3. Roboti i masine sa
vestackom inteligencijom, 4. Online alati za vestacku inteligenciju.

Tema 1: Definicija i primeri vestacke inteligencije: Ova tema ce ukljucivati nastavne jedinice kao Sto su definicije i primeri vestacke inteligencije
i pokrice razlicite upotrebe vestacke inteligencije

Tema 2: Istorija vestacke inteligencije: Ova tema ce ukljucivati nastavne jedinice kao Sto su istorija vestacke inteligencije i pokrice pocCetak i
napredak vestacke inteligencije.

Tema 3 Roboti i masine sa vestackom inteligencijom: Ova tema ce ukljucivati nastavne jedinice kao sto su roboti i masine koje koriste vestacku
inteligenciju i pokrice razliCite upotrebe ovih robota u nasem svakodnevnom Zivotu

Tema 4: Online alati za vestacku inteligenciju: Ova tema ce ukljucivati nastavne jedinice kao Sto su alati vestacke inteligencije i pokrice
koris¢enje onlajn alata vestacke inteligencije koje moZemo lako da koristimo.

Modul 1a: Vestacka inteligencija (osnovni nivo)

Glavni cilj: Cilj ovog modula je da pruzi pregled pojma vestacke inteligencije. Do kraja ovog modula, u€enik ce biti u stanju da zna osnove vestacke
inteligencije (Al), da razume pojmove robota i masina koji koriste vestacku inteligenciju, kao i da koristi onlajn Al alate.

Co-funded by Ovaj projekat je finansiran uz podrsku Evropske komisije. Ova publikacija odrazava stavove samo autora i Komisija se ne moZe smatrati odgovornom za
the European Union bilo kakvu upotrebu informacija sadrzanih u njoj.



Moduli i teme

1. Definicija i primeri vestacke
inteligencije

2. Istorija vestacke inteligencije
3. Al robotii masine

4. Online Al alati

Znanja

Vestine

Ay
\._IL..

o

) )

Y\

o
D IR
{\_'_’{0 R
Yr=-[3 o
</ "\‘,\‘;

<’

.

sSmart

Alnnovators

Sposobnosti

1. Razumevanje definicije vestacke
inteligencije koristeci primere

2. Znanja o istoriji veStacke
inteligencije

3. Razumevanje principa rada Al
robota i masina

4. KoriS¢enje onlajn Al alata

Sposobnost razumevanja definicije
vestacke inteligencije i njenih primera
Razumevanje istorije veStacke
inteligencije

Razviti sposobnost razumevanja
principa rada Al robota i masina

Biti u stanju da koristi onlajn Al alate

Poznavanje definicije vestacke
inteligencije kao i primera Al

Poznavanje istorije veStacke

inteligencije

Svest o robotima i masinama sa

veStackom inteligencijom

Svest o onlajn Al alatima
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Modul 1b: Vestacka inteligencija (napredni nivo)

Ovaj modul ukljucuje 4 glavne teme: 1. Uvod u Python, 2. Kako napraviti model vestacke inteligencije, 3. Razvoj modela za prepoznavanje lica, 4.
Testiranje modela za prepoznavanja lica.

Tema 1 Uvod u Python: Ova tema ce ukljucivati nastavne jedinice za uvod u Python i pokrice razli¢ite upotrebe Python-a

Tema 2 Kako napraviti model vestacke inteligencije: Ova tema ce ukljuciti nastavne jedinice za kreiranje modela vestacke inteligencije i dace
smernice za kreiranje modela vestacke inteligencije.

Tema 3 Razvoj modela za prepoznavanje lica: Razvoj modela za prepoznavanje lica: Ova tema ce ukljuliti nastavne jedinice potrebne za razvoj
modela prepoznavanja lica i dace smernice za razvoj modela prepoznavanja lica.

Tema 4 Testiranje modela prepoznavanja lica: Ova tema ce ukljucivati jedinice potrebne za testiranje modela prepoznavanja lica.

Modul 1b: Vestacka inteligencija (napredni nivo)

Glavni cilj: Cilj ovog modula je da pruzi pregled nacina na koji se dizajnira vestacka inteligencija. Do kraja ovog modula, u¢enikée moci da dizajnira
od nule potpuno funkcionalan model za prepoznavanije lica.

Co-funded by Ovaj projekat je finansiran uz podrsku Evropske komisije. Ova publikacija odrazava stavove samo autora i Komisija se ne moZe smatrati odgovornom za
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Moduli i teme

Znanja
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Sposobnosti

1. Uvod u Python

2. Kako napraviti model vestacke
inteligencije

3. Razvoj modela za
prepoznavanje lica

4. Testiranje modela

prepoznavanja lica

Osnove Python-a

Znanja o tome kako napraviti
model vestacke inteligencije
Znanja o tome kako razviti model
za prepoznavanje lica

Znanja o tome kako testirati model

prepoznavanja lica

Razviti sposobnost razumevanja Python-
a

Moguénost kreiranja modela vesStacke
inteligencije

Mogucénost razvoja modela za
prepoznavanje lica

Moguénost testiranja modela

prepoznavanja lica

Razumevanje jezika Python
Kreiranje modela vestacke
inteligencije

Razvijanje modela za prepoznavanje
lica

Testiranje modela za prepoznavanja

lica

the European Union bilo kakvu upotrebu informacija sadrzanih u njoj.
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Modul 2a: Unity obuka — prvi koraci u Unity real-time razvojnoj platformi

Ovaj modul obuhvata 4 glavne teme: 1. Unity korisnicki interfejs i navigacija (osnovni nivo), 2. Game object (Objekt igre), Komponente i player
(osnovni nivo), 3. Skripte (osnovni nivo) i 4. Hotkeys (precice)

Module 2a: UNITY obuka (osnovni nivo)

Glavni cilj: Osnovna tema je upoznavanje ucenika sa Unity programom. Vazno je da ucenik upozna osnovne funkcije programa. Ucenik treba da
bude u stanju da kreira jednostavan svet igre i da napise jednostavnu skriptu.

Moduli i teme

Znanja Vestine Sposobnosti
Unity korisnicki Posedovanje znanja o rasporedu UNITY Ucenici mogu da menjaju vrednosti u Ova vestina je vazna da bi
interfejs i navigacija elemenata: Game Window, Hierarchy window, | Inspector Window-u (transform, Cube, Mesh ucenici znali kako Unity izgleda
(osnovni nivo) Project Window, Inspector, Toolbar; Console; Render, Box Collider, Player Script); koriste i koje funkcije njegovi prozori
Posedovanje znanja; Camera View (kamera), Game Window (Play i Stop dugmad); kreiraju | sadrze. Takodje je vazinai za
Scene View (scena). foldere u Project Window-u i koristite funkcije | te¢no kretanje scene tokom
Uc¢enici imaju znanja o smerovima dimenzijskih | trake sa alatkama. rada, kao i za obavljanje
strelica. Ucenici mogu da koriste kameru: rotiranje operacija promena (npr.
Uc¢enici imaju znanja o elementima trake sa kamere/a, menjanje pogleda, kretanje; razmere objekta) tokom
alatkama: alat za rotiranje, alat za pomeranje, kreiranja sveta igre.
alat za skaliranje (razmeru);
Game object, Znanje o svojstvima: Transform, Rotation i Ucenici mogu da menjaju svojstva: Ovo znanje je potrebno za rad
Komponente i Player | Scale Game Object-a, Prefabs, Empty Game Transform, Rotation i scale, koristeci prefab- | sa Game Object-om
(osnovni nivo) Object; Components, UCenici imaju znanje o ove.
funkciji player-a. Ucenici mogu da dodaju komponente kao i
Ucenici imaju znanja o rigidnom telu, funkciju gravitacije
Rigidbodly.

bilo kakvu upotrebu informacija sadrzanih u njoj.
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Scripte (Osnovni nivo)

Ucenici imaju znanja: koristenju unity engine;
klasi Player; naredbi Void; o UNITY jeziku;
Naredbama “if” ; get component; Add;
Vector3;

Ucenici su sposobni da napisu jednostavne
skripte;

Ovo znanje je potrebno za
pisanje jednostavnih skripti;

Hotkeys - precice

Ucenici imaju znanja o precicama na tastaturi

Ucenici su u stanju da tokom rada koriste
preice na tastaturi npr. W — alat za
pomeranje; E — alat za rotaciju, R — alat za
razmeru, F2 — preimenuj; Alt + levi mis —
rotiranje prikaza scene; Tofak misa -
uveéanje/umanjivanje; F — prikaz kadra scene
na objekatu; Ctrl + D — duplikat objekta; Ctrl —
brzo kretanje na 0,25 koraka; Alt + Expand /
Collapsw — prosiri / skupi celu hijerarhiju; F2 (u
Visual Studio) — preimenujte — i promenite sve
reference; Ctrl + tacka (.) — predlaganje i
automatsko dovrSavanje; Ctrl + Y — brisanje
linije;

Ova znanja omogucavaju brzi
rad.

Co-funded by
the European Union
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Modul 2b: Unity obuka - level up u Unity real-time razvojnoj platformi

>

Alnnovators

Ovaj modul obuhvata 4 glavne teme: 1. Grafika i fizika u Unity-u (napredni nivo), 2. Audio, video i animacija u Unity-u (napredni nivo), 3.
Izgradnja sveta u Unity-u (napredni nivo) i 4. C# skriptovanje u Unity-u (napredni nivo)

Modul 2b: UNITY obuka (napredni nivo)

Glavni cilj: Kao naslednik prethodnog modula ,,UNITY obuka- (Osnovni nivo)“, ovaj modul se fokusira na napredne karakteristike razvojne
platforme Unity. Cilj ovog modula je da pruzi napredna znanja i iskustvo u razvojnoj platformi Unity. Kao rezultat, u€enici bi trebalo da budu u
stanju da efikasnije i efektivnije rade sa Uniti platformom.

Moduli i teme

Znanja

Learning Outcomes

Vestine

Sposobnosti

Grafika i fizika u Unity-u (napredni
nivo)

Ulenici treba da steknu znanje o grafickim
karakteristikama Unity-a kao i da kontrolisu
izgled aplikacija. Unity pruza razlicite
implementacije phisic engine-a koji se moze
koristiti u skladu sa potrebama projekta
razvoja igre: 3D, 2D, objektno orijentisane ili
orijentisane na podatke.

Ucenici mogu da koriste Unity-ove
grafi¢ke funkcije za kreiranje prelepe,
optimizovane grafike na razlicitim
platformama, od mobilnih uredjaja do
vrhunskih konzola i desktopa. Ucenici
treba da budu u stanju da simuliraju
fiziku u projektima kako bi osigurali da
objekti pravilno ubrzavaju i reaguju na
sudare, gravitaciju i razne druge sile.

Svest o funkcijama kontrole
grafike u Uniti-y.
Znati kako da koristite
specijalni efekti vezani za
fiziku u Unity-ju.

Audio, video i animacija u Unity-u
(napredni nivo)

Ucenici treba da nauce kako da rade sa audio
sredstvima u Unity-u. Unity moZe da uvozi
audio datoteke u AIFF, WAV i MP3 formatima
na isti nafin kao i druga sredstva,
jednostavnim prevlacenjem datoteka u panel
projekta. Kao rezultat, kreira se audio snimak
koji se zatim mozZe prevuci do audio izvora ili
koristiti iz skripte. UCenici treba da razumeju

Ucenici treba da budu u stanju da
igre obogate video klipovima.
Posebno bi trebalo da budu u
mogucnosti da koriste video funkcije
koje ukljucuju hardversko ubrzano i
softversko dekodiranje, vise audio
zapisa i mrezni striming.

Svest o video sistemu u
Unity-u i Sirokom spektru
dostupnih opcija i funkcija
vezanih za video.
Poznavanje znacaja
upotrebe zvuka u procesu
razvoja igre.

Co-funded by
the European Union
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kako da koriste Unity-ov video sistem za
integraciju videa u igru. Ucenici znaju kako da
uvezu video klipove i da ih konfiguriSu pomocu
komponente video plejera. Sistem vam
omogucava da ubacite video direktno u
parametar teksture bilo koje komponente
koja ga ima. Unity zatim reprodukuje video na
toj teksturi tokom rada.

Ucenici treba da steknu znanja o
moguénostima animacije i karakteristikama
animacije Unity platforme ukljuéujudi, ali ne
ograni¢avajuéi se na upravljanje sloZenim
interakcijama izmedu animacija pomocu alata
za vizuelno programiranje.

Ucenici treba da razumeju i koriste
bogat i sofisticiran sistem animacije
platforme Unity koji omogucava lak
tok rada i podeSavanje animacija za
sve elemente.

Ucenici treba da razumeju i efikasno
koriste Unity-ov audio sistem sa
punim spektrom pozadinske muzike
ili zvucnih efekata kako bi svoje igre
ucinili privlacnijima.

Svest o tome koliko je
animacija vazna za razvoj
igre.

Izgradnja sveta u unity (napredni
nivo)

UcCenici treba da steknu znanja o alatima koji
im omogucavaju da stvore karakteristike
zZivotne sredine kao sto su reljef i vegetacija.

Ucenici mogu da koriste Unity editor
sa ugradenim skupom karakteristika
terena koje im omogucavaju da
dodaju pejzaze igri. Koris¢enjem
editora ucenici bi trebalo da budu u
stanju da kreiraju viSestruke ploce
terena, podese visinu ili izgled pejzaza
i dodaju drvece ili travu.

Svest o tome kako pravilno
kreirati pejzaze u Unity-u.

C# Skripte u Unity-u (napredni nivo)

Osim osnova skriptovanja, ucenici treba da
steknu napredna znanja o uobi¢ajenim
zadacima povezanim sa podeSavanjem
okruZenja za skriptovanje u Unity projektu.

Kao rezultat, ucenici mogu da biraju
editor koda kada rade u Unity-u, da
poveiu eksterne programe za
otklanjanje greSaka sa Unity-om da bi
postavili breakpoints, pokrenu
automatizovane testove koda i
koristili analizatore za proveru koda u
pogledu stila, kvaliteta i drugih
problema.

Napredno znanje o
skriptovanju je vazno za
razvoj naprednijih igara u
Unity-u.
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Modul 3: UNITY razvoj igara — ‘Igre na srecu’

Ovaj modul ukljucuje 4 glavne teme: 1. PodeSavanje Unity okruZenja kreiranjem korisnickog interfejsa i dodavanjem animacija, 2. Razvoj ,igara
na srecu” u Unity-u kreiranjem funkcionalnosti tocka i kreiranjem logike igre, 3. Testiranje ,,igre na srecu”i pregled procenta sansi u svakom
objektu, 4. Promena procenta sansi nasumicno ili ru¢no

Tema 1: Podesavanje Unity okruZenja kreiranjem korisni¢kog interfejsa i dodavanjem animacija: Ova tema c¢e ukljuciti nastavne jedinice za
podesavanje Unity okruZenja kreiranjem Unser interfejsa i dodavanjem animacija.

Tema 2: Razvoj ,,igara na srecu” u Unity-u kreiranjem funkcionalnosti tocka i kreiranjem logike igre: Ova tema ce ukljucivati nastavne jedinice
za razvoj ,igre na srecu”i dace smernice za kreiranje funkcionalnosti tocka i stvaranje logike igre.

Tema 3: Testiranje ,igre na srecu” i pregled procenata Sansi u svakom objektu: Ova tema ce ukljucivati nastavne jedinice za testiranje ,igre na
srecu”i pregled ispravnosti procenata.

Tema 4: Promena procenata Sansi nasumicno ili rucno: Ova tema ce ukljuciti nastavne jedinice o procenatu Sansi nakon Sto ih promenite
nasumicno ili rucno.

Modul 3: UNITY razvoj igara — ‘Igre na srecu’

Glavni cilj: Cilj ovog modula je da pruZi pregled kako je dizajnirana ,igra na sre¢u” u Unity-u. Do kraja ovog modula, ucenici ¢e moci da
dizajniraju i testiraju od nule potpuno funkcionalan model ,igre na sreéu”.

Co-funded by Ovaj projekat je finansiran uz podrsku Evropske komisije. Ova publikacija odrazava stavove samo autora i Komisija se ne moZe smatrati odgovornom za
the European Union bilo kakvu upotrebu informacija sadrzanih u njoj.



Modul i teme

1. Podesavanje Unity
okruZenja kreiranjem
korisnickog interfejsa i
dodavanjem animacija

2. Razvoj ,igaranasreéu“u
Unity-u kreiranjem
funkcionalnosti tocka i
kreiranjem logike igre

3. Testiranje ,igre na srecu” i
pregled procenata Sansi u
svakom obiektu

4. Promena procenata Sansi
nasumicno ili ru¢no

Znanja

Vestine

Sposobnosti

Znanja o podesavanju Unity
okruZenja kreiranjem
korisnickog interfejsa i
dodavanjem animacija

Znanja o razvoju ,igara na
sre¢u” u Unity-u kreiranjem
funkcionalnosti tocka i
kreiranjem logike i algoritma
igre

Znanja o testiranju "igre na
sreéu" i pregled procenta Sansi
u svakom objektu

Poznavanje kako algoritam za
promenu procenta Sansi
nasumicno ili ru¢no funkcionise

Mogucnost podesavanja Unity
okruZenje za kreiranje korisnickog
interfejsa i dodavanje animacija

Ucenici su u stanju da razviju
simulaciju ,,sreéne igre” u Unity-u sa
C# kodiranjem i kreiraju
funkcionalnost tocka

Mogucnost testiranja ,igre na srecu”
i pregled procenata Sansi u svakom
objektu

Ucenici su u stanju da promene
algoritam za procenat $ansi
nasumicno ili ruéno

Podesavanje Unity okruZenja i
kreiranje korisnickog interfejsa i
animacija

Razvoj ,igre na srecu” u Unity-u
kreiranjem funkcionalnosti tocka
i logike igre u C# kodiranju

Testiranje ,igre na sre¢u”i
sagledavanje procenata Sansi u
svakom obiektu

Promena algoritma procenta
Sansi nasumicno ili ruéno

Ovaj projekat je finansiran uz podrsku Evropske komisije. Ova publikacija odrazava stavove samo autora i Komisija se ne moZe smatrati odgovornom za
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