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Scenario za Unity obuku — napredni nivo

Medupredmetni Scenario 4

Upoznavanje sa razvojem Unity igara - napredni nivo
Uvod

Unity je najrasprostranjenije platforma za kreiranje igara na svetu — 50% svih mobilnih igara su
kreirane sa Unity-jem, 60% sadrzaja proSirene i virtuelne realnosti pokreé¢e Unity, "Unity
developer" zauzima sedmo mesto na listi najbrze rastuéih poslova prema izvestajima LinkedIn
vezanom za poslove u SAD. U ovom konkretnom scenariju, ucenici ili bududéi korisnici ¢e imati
prvi kontakt sa Unity platformom kako bi kreirali prvu jednostavnu igricu.

Opravdanost

Unity je jedan od najpopularnijih game engine-a na trzistu. Ljudi su odigrali bar jednu igricu u
svom Zivotu kreiranu u Unity-ju na nekom od 3 milijarde uredaja na svetu koju pokrec¢u Unity
igrice. Dakle moZemo reéi da je potraznja za Unity igrama velika a samim tim i za Unity
developer-ima. Unity game engine je prvi izbor za oko 61% of developer-a, prema skorasnjim
anketama. Znanje Unity-ja je viSe nego dobra sposobnost koja se mozZe dodati skupu
sposobnosti.

Igre mogu biti dragoceno sredstvo za obogacivanje informatickih znanja, jer omogucavaju
nekoliko uslova koji olakSavaju ucenje: motivacija ucenika, aktivno ucenje, prilagodljivost,
saradnju i simulaciju. Ucenje kako da kodirate kreiranjem video igara obecava visoku
motivaciju, angaZovanje i zabavu za ucenike.

Kljuéni pojmovi

| Kamera | Audio| Video | Animacija | Skripte [ lzgradnja sveta |...........

Ciljevi i o¢ekivani ishodi ucenja

e Grafika i fizika u Unity-ju

Ovaj projekat je sufinansiran uz podrsku Evropske komisije. Ova publikacija odrazava
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https://create.unity.com/2021-game-report

e Audio, Video i animacija u Unity-ju
e Izgradnja sveta u Unity-ju
e C# Scripting u Unity-ju

Preduslovi

e Osnovno znanje iz lekcija Unity Game Development
® Osnovna IT znanja

e Osnovna znanja koncepta objektno-orjentisanog programiranja

Distribucija vremena

U prvom delu, ovaj scenario je dizajniran tako da se dodaju nove funkcionalnosti postojecoj igri
dizajniranoj u okviru osnovne Unity obuke. U drugom delu scenarija, kreira se novo okruzenje.
Ovo okruzZenje moZe biti osnova nove igre kreirane u ovom scenariju. Vremensko trajanje ovog
scenarija moze varirati u zavisnosti od dubine pristupa ucenika i uditelja. Procenjuje se da
najkraéa aktivnost moze trajati jedan sat. Najduza aktivnost (koja je ujedno i najkompleksnija)
moze trajati oko 1.5 sat. U scenariju postoje 4 aktivnosti i vreme potrebno za kompletiranje
celog scenarija je 4.5 sata. Trajanje celog scenarija moze biti 4 do 6 nedelja zavisno od broja
¢asova u toku nedelje.

Oblici interakcije

Ovaj scenario moze biti raden induvidualno ili u grupama. Nasa preporuka je rad u malim
grupama (2 do 3 ucenika), kako bi mogli da dele svoje ideje. Takode grupe grupe mogu da budu
heterogene u smislu uceséa ucenika iz razliCitih IT sektora (razvoj softvera, graficki dizajn, ili
odeljenja multimedije na primer). Nastavnici i ucenici koji su zainteresovani za umetnost ili
dizajn, takode mogu biti ukljuéeni, kao ¢lanovi dizajnerskih timova.

Interakcija u ovom scenariju je direktna i promovise saradnju i razmenu informacija izmedu
ukljucenih grupa.

Smernice - ciljevi

Kako bismo pomogli u ovom procesu i kako bi ceo scenario bio uspesno zavrsen, obezbedeni
su koraci, koje nastavnici mogu pratiti. Vreme u zagradama se odnosi na procenjeno vreme
koje moze biti potrebno u svakoj fazi. Imaju¢i na umu strukturu ovog scenarija bi¢e prvo
potrebno vreme za upoznavanje sa alatom koji se koristi da bi se kasnije moglo preci na
prakti¢ne zadatke i pitanja.

Ovi ciljevi ne zahtevaju nikakvu vrstu evaluacije, jer su viSe fokusirani na sticanje osnovnih

Ovaj projekat je sufinansiran uz podrsku Evropske komisije. Ova publikacija odrazava
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znanja koje nudi Unity okruzenje.

Faza 1 - (procena 1 sat)

https://www.youtube.com/watch?v=537B1kJp9YQ - Kamera
https://www.youtube.com/watch?v=DIxuvvYZ04Q - Svetlo
https://www.youtube.com/watch?v=p8H8ZdL 7eA - Tekstura
https://www.youtube.com/watch?v=UybzSIUIzCO — Visualni efekti

Tokom ove aktivnosti u€enici ¢e nauciti da koriste fiziku i grafiku u Unity-ju. Za ovu aktivnost
ucenici mogu koristiti igru kreiranu u osnovnom scenariju ili pripremiti novu scenu sa
igracem koji moze da se krece po sceni.

Ova aktivnost je podeljena u sledeéih 6 modula:

1. Kamera. Kako koristiti kameru da scena izgleda kao da je snima tre¢a osoba dok prati
igrac¢a? Da bismo to postigli, koristicemo Cinemachine, koji je besplatan i dostupan za
bilo koji projekat. Ispod su jednostavni zadaci koji ¢ée u¢enicima omoguciti da nauce

e Instalacija Cinemachine. Koristite Unity Package Manager (na vrhu
menija: Window > Package Manager) da biste izabrali Cinematic Studio za
instalaciju. Ukoliko ne vidite ovaj paket, pogledajte dropdown meni i izaberite
“Unity registry” (“All packages”).

e Kreiranje virtuelne kamere. Da bi kamera pratila igraca, napravili smo kameru
potomkom objekta igrac. Na ovaj nacin kamera je pratila igraca, ali su pokreti
bili kruti. Da bi se izbeglo kruto kretanje, potrebno je napraviti virtuelnu kameru
(u gornjem meniju: GameObject > Cinemachine>Create virtual camera).

U Body svojstvu u Inspector-u potrebno je postaviti 3™ Person Follow.

stavove samo autora i Komisija se ne moZe smatrati odgovornom za bilo kakvu upotrebu
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https://www.youtube.com/watch?v=537B1kJp9YQ
https://www.youtube.com/watch?v=DlxuvvYZO4Q
https://www.youtube.com/watch?v=p8H8ZdL_7eA
https://www.youtube.com/watch?v=UybzSIUlzC0

2.

i SampleScena*
Y
(1]

Svojstva Follow and Look se koriste da bi se odredilo Sta kamera prati (Igraca ili
empty objekt koji je potomak igraca). Pogledajte rezultate i prodiskutujte o
razlici.

e Impulse source. Impulse Source je komponenta koja emituje signal vibracije iz
neke tacke na sceni. Da bi se dodala Collision Impulse Source komponenta
potrebno je izabrati GameObject koji ¢e pokretati impulse, u Inspector-u
objekta kliknuti na dugme Add Component, Scripts > Cinemachine >
Cinemachine Collision Impulse Source. Ovo moZzemo dodati kao komponentu
novcicu kreiranom u prethodnom scenariju.

Svetla. Podrazumevano, svaka nova scena u Unity-u sadrzi Directional light. Directional
light ravnomerno osvetljavaju celu scenu i najbolje je da se koristi za predstavljanje
velikog, udaljenog izvora svetlosti, kao Sto je obliZznja zvezda. Pored Directional light,
postoje i point lights i spot lights svetla. Point lights koristimo kada Zelimo da
postignemo efekte eksplozije ili svetlucanja, dok spot lights koristimo za vestacko
osvetljenje u jednom pravcu (na primer, lampa). Oba svetla se dodaju veé postojecem
objektu kao komponenta, Inspector->Add Component.

e Posto u igri imamo novci¢e koji ne svetlucaju, neka ucenici sami dodaju
odgovarajuce svetlo kako bi nov¢i¢i zablistali. ReSenje je jednostavno, dodati
point svetlo na novcic. Koristite inspektor da promenite boju svetla ili radijus
svetla

Co-funded by Ovaj projekat je sufinansiran uz podrsku Evropske komisije. Ova publikacija odrazava
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A SampleScane*
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e Ohrabrite ucenike da isprobaju i druge opcije vezane za svetlost.. Predlozite im
da pogledaju opciju osvetljenja scene i okruzenja Window>Rendering>Lighting.

e Zaucenike koji su zainteresovani za dizajn, moZete predloZiti uvoz HDRP paketa
za realisti¢ni prikaz svetla, senki, neba, pa ¢ak i magle na sceni. Vise opcija za
podesavanje svetla, neba i magle dostupno je u Project settings (Edit>Project
Settings>Graphics). Najvaznije opcije su Visual Environment za osvetljenje
scene i HDRI nebo za podesavanje neba.

3. Teksture. Tekstura je samo standardna bitmap slika koja se primenjuje na povrsinu
objekta.

e Dozvolite ucenicima da kreiraju teksturu cigle koristec¢i Photoshop ili neku
drugu sliénu aplikaciju. Uvezite teksturu u folder Materials folder
Assets>Import New Assets i dodajte teksturu objektu kocka koji prestavlja ciglu

Ovaj projekat je sufinansiran uz podrsku Evropske komisije. Ova publikacija odrazava
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P SampleScene*
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&) Directional Light
) Plane
1) Player
&) follow
) Canvas
) EventSystem
) Main Camera
o) CM vcaml
) Sounds
) CM vcam2

e

® Favorites

v

AL

e Takode, moguce je uvesti teksturu iz Assets store.
e Moguce je kliknuti na materijal u assets folderu primeniti mnogo razli¢itih
opcija kao npr Texture type ili shape.

4. Vizuelni efekti. Na kraju ove aktivnosti, u¢enici mogu da dodaju efekte sceni ili
objektima igre tako Sto ¢e izabrati objekat igre i dodeliti efekat
(Component>Effects>Choose effect).
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. File Edit Assets GameObject Component Jobs Tools Window Help

Signin & Mesh >
= Hierarchy Effects > Particle System
+v a Physics > Trail Renderer
P SampleScene* Physics 2D > Line Renderer
| ~ WWcoin Navigation > Lens Flare
88 Cube -
- ot _ Audio > Halo {
0 Directional Light ) )
0 Plane Video > Projector
) Player Rendering b Visual Effect
O follow Tilemap >
) Canvas s
(1) EventSystem Layout

e Za ovaj zadatak treba da dodaju dva efekta. Halo effect treba da se doda objektu
novcica za efekat odsjaja ve¢ dodatog svetla i Particle System igracu.

e Ucenici sada mogu sami da istrazuju ili donesu zaklju¢ak o tome kako da dodaju
efekat u skriptu kada se igrac i novc¢ic sudare.

e Napomena: Particle system materijal mozZe biti ruZicast. U ovom slucaju
neophodno je naci particle system u Inspector-u igraca i postaviti default particle
material u rendering opciji.

5. Ukoliko ima ucenika koji su zainteresovani za sloZenije vizuelne efekte, predlazemo da
uvezete VFX Graph kako bi dizajnirali svoje vizuelne efekte.

Faza 2 - (procena 1 hour)

Kako koristiti audio, video i animaciju u Unity-ju
https://docs.unity3d.com/2022.2/Documentation/Manual/UnityManual.html
https://www.youtube.com/watch?v=A7PK4mO7HpY
https://www.youtube.com/watch?v=BenowRsc4BY

Kroz ovu aktivnost uéenici ée dodatno poboljsati igru koju kreiraju od pocetka scenarija
dodavanjem audija, videa i animacije. Dakle, tokom ove aktivnosti ucenici ée nauciti kako da
rade sa:

e Audioizvorom

e Videoizvoromi

e Animacijom

Neki od zadataka za ovu aktivnost su navedeni u nastavku:
1. Prvo poboljsanje ¢e biti dodavanje zvuka kada se igra¢ i nov¢i¢ sudare. Pre dodavanja
zvuka, potrebno je da pronademo zvucni efekat (mp3, ogg..) u Assets Store ili na
Internetu i smestiti ga Assets folder

e Zamolite ucenike da pronadu u skripti igraca koji se metod poziva u ovom
slucaju (OnTriggerEnter()). Sada je potrebno dodati public object AudioSource
soundPlayer u skriptu i samo u pomenutom metodu dodati soundPlayer.Play().

Ovaj projekat je sufinansiran uz podrsku Evropske komisije. Ova publikacija odrazava
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https://docs.unity3d.com/2022.2/Documentation/Manual/UnityManual.html
https://www.youtube.com/watch?v=A7PK4mO7HpY
https://www.youtube.com/watch?v=BenowRsc4BY

~ : MonoBehaviour OnTriggerénter(Collider

horizontalMove; :~r;|_.1.-‘,-: gameObject, layer
verticalMove; y RN
sound . Play();
forward;
: ngldbody I‘igidBOdy; Destroy(other.gameObject);
jumpPressed;
AudioSource sound;

e Sada ako pogledate Player Inspector za script Player komponentu videcete da
nedostaje Sound. Da biste mogli da dodelite zvuk, prvo je potrebno da
napravite 3d empty object. Unutar ovog empty object, napraviéemo novi
empty object, oji ée biti za prvi audio izvor koji dodelimo

= Hierarchy

+ v Q-
2 SampleScene*
Y

&7 Directional Light
& Plane
&) Player
) Canvas
£ EventSystem
&) Main Camera
&) CM vcam1
t) Sounds

&7 soundPlayer
) CM vcam2
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Directional Light
& Plane
{'I]‘ player o ¥ Mash Renderer
&) Canvas A eraiat
) EventSystem
) Main Camera
£ CM vecam1
£ Sounds

() soundPlayer
) CM vcam2

Lightin

Sohere Ce

v Player (Script)

e Konacno, audio izvor se moze dodati kao komponenta praznom objektu (Add
component>Audio>Audio Source).

e U audio clip opciji, izaberite zvuk koji ste prethodno snimili u assets folder.
Ponistite opciju reprodukcije on awake jer Zelimo samo zvuk pri sudaru i
prevucite ovaj objekat iz inspektora i ispustite ga u zvuk za skriptu igraca.
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soundPlayer

g Untagged yyer Default

Transform

| v Audio Source

2. Slededi zadatak je dodavanje video datoteke u igru. Sliéno zvuku, prvo pronademo

video koji Zelimo da ubacimo i uvezemo ga u assets folder.

e Video se moze dodati bilo kom objektu na sceni. Dozvolite u¢enicima da izraze
svoju kreativnost i sami odluce da li da dodaju novi objekat sa video

komponentom ili da dodele video komponentu postojecem objektu na sceni

e Kada se odluka donese, objektu se dodaje video komponenta na sledeci nacin
(Add Component>Video>Video Player). U video clip polju, izaberite uvezeni fajl.

Play on awake opciju treba oznaciti tako da video pocinje kada igra pocne

Co-funded by
the European Union

v Video Player
Video Clip

snow-19426

Wait For First Frame
Loop
Skip On Drop

Playback Speed @

Render Mode Material Override

Renderer B3 Player (Mesh Renderer)

Auto-Select Property v

Audio Output Mode Direct

Add Component
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3. Na kraju ove aktivnosti dodacemo animaciju novci¢ima. Trenutno su prilicno staticni i
za pocetak ¢emo im dodati animaciju rotacije.

e lzaberite jedan od novciéa i izaberite animaciju
Window>Animation>Animation>Create. Saduvajte animaciju i izaberite Add
property, Transform > Rotation.

e Slededikorak je odredivanje pocetnog i krajnjeg keyframe-a. PoCetne vrednosti
zax,yizosusuO0,akrajnjiizostaju nula, dok je y 360 (konac¢na pozicija, rotacija
samo duz y-ose)

Ovaj projekat je sufinansiran uz podrsku Evropske komisije. Ova publikacija odrazava
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e Takode Zelimo da rotacija bude linearna, istom brzinom od pocetka do kraja.
Da biste to uradili, predite na curves tab, izaberite i na levom panelu, a zatim
kliknite desnim tasterom misa na prvi keyframe Both Tangents>Linear.
Moramo da uradimo isto za poslednji keyframe.

Delete Key

Ehit Key.

Clamped Auta
Auto

Add Proparty

Free Smooth
Hat

Broken

Left Tangent

Right Tangent

Both Tangents Fres
Linear
Constanm

Weighted

e Poslednja stvar koju ucenici treba da urade je da premeste animirani novéi¢ u
prefab kako bi ga viSe puta koristili na sceni

e Ohrabrite ucenike da sami dodaju neku animaciju kao $to je pomeranje novcic¢a
gore-dole ili promena vremena animacije da bi regulisali brzinu animacije

Faza 3 - (procena 1 sat)

Izgradnja sveta Unity.-
https://www.youtube.com/watch?v=PDKZXjyhwhO
https://www.youtube.com/watch?v=smnLYvF40s4
https://www.youtube.com/watch?v=uC2raq3wjT0
https://www.youtube.com/watch?v=QkiRvBr_Qis — Modeli
https://www.youtube.com/watch?v=KH1zdT3VdKw — Ugradena 3D fizika

Ovaj projekat je sufinansiran uz podrsku Evropske komisije. Ova publikacija odrazava
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Tokom ove aktivnosti, u€enici ¢e kreirati pejzaz u svojoj igri koriste¢i Terrain opciju. Takode,
ucenici ¢e prodi ¢e upoznati sledece koncepte

e Uvoz asset-a iz Assets store-a

e Oblikovanje terena

e Dodavanje drveca i vode

e Dodavanje razlicitih slojeva

e Slikanje terena i detalja

Lista jednostavnih zadataka za ovu aktivnost:

1. Importovanje paketa. Da bi se koristili terrain tools potrebno ih je prvo instalirati
Window>Package Manager>Terrain tools.

Terrain Tools

Paket Post Processing ¢e takode biti potreban i moZe se instalirati u ovom trenutku.
Pored ovih paketa, u¢enici mogu download-ovatii Terrain Sample assets paket iz Asset
Store-a, kao dodatni resurs.

Ovaj projekat je sufinansiran uz podrsku Evropske komisije. Ova publikacija odrazava
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2. Kreiranje Terrain Toolbox-a. Idite na Window>Terrain i kreirajte teren.

foer Wondon Cirte o>

Croate New Tecrain  Tefrain Settings  Terain Utilites

Previces Window CirloShits T
It

Tertmn Tocts

sean

Famc SCN

Collgbore

Adset Stot

Fockage Manager
Aywet Naagermert
taxt

Tealeiréso

Carweral
Rndenog
Anranan nngs
Aacio
Sequancng
Aratyws

Al

Vi Effecs

) Tooikit

Vigual Sorpting

Tertan ’ Serram Toobas

_ \id ned

Sada ucenici mogu da izaberu opciju Paint Terrain (u inspektoru), Raise or Lower
Terrain, i isprobaju razlicite ¢etke da bi dobili pejzaz.
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Dobijena tekstura se moze obojiti pomocu opcije Paint texture padaju¢em meniju. Takode je
potrebno u inspektoru odabrati sloj za farbanje u boje trave ili kamenja.

Add Layer Remove Layer Remov tod Lavers

Create

3. Dodavanje layer-aibojenje terena. Na raspolaganju je vise layer-a kao $to je na primer
sneg, trava, kamenje, pesak, blato... Za lakse slikanje potrebno je povedati veliinu
Cetke.

4. Dodavanje drveca. Dozvolite u€enicima da postave drvece na teren, Paint Tree ikona
>Edit Tree (izabrati drvo) > Add Tree(i ¢etkicom naneti drvece).

Ovaj projekat je sufinansiran uz podrsku Evropske komisije. Ova publikacija odrazava
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Senc GumeObjpen -

aint Trees

lick to paint t

old shift and click to erase trees

old Ctrl and clic ase only treeso
rees

o trees defined.

X Edit Trees... Refresh

5. Dodavanje jezera. |zaberite Paint Terrain>Raise or Lower Terrain i Ctrl + levi klik da bi

se napravilo udubljenje na terenu. U¢enici sada mogu sami da uvezu assets sa vodom
kako bi je dodali jezero.

6. Dodavanje trave. Da biste dobili teksturu trave izaberite Paint Detail>Edit
Detail>lzaberite travu.

z v Terrain

Paint Details
Click to paint details
Hold shift and click to erase details.

Hold Ctrl and click to erase only detalls of the selected type

Details

£ Edit Details... Refresh

7. Podesite polozaj svetla i kamere da vidite rezultat.

Ovaj projekat je sufinansiran uz podrsku Evropske komisije. Ova publikacija odrazava
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8. Importovanje modela. Fajl modela mozZe da sadrzi 3D model, kao $to je lik, zgrada il
komad namestaja. Za ovaj zadatak koristiéemo modele iz Assets store-a oji se mogu

direktno uvesti u folder Assets.

sEERBEBARER

Supparted Uity Varsioos

tighar

Ovaj projekat je sufinansiran uz podrsku Evropske komisije. Ova publikacija odrazava
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Izaberite model iz assets store-a i smestite na teren (drag-drop).

Rezultat

9. Sada, neka ucenici dodaju neki svoj model, dodaju skripte ili animaciju modelu...

Faza 4 - (procena 1.5 sat)

Scripting -
https://www.youtube.com/watch?v=mTjYA3gC1hA
https://www.youtube.com/watch?v=Q0aXoLPK7tM
https://www.youtube.com/watch?v=Stqk1GxISKO
https://www.youtube.com/watch?v=9tMvzrqBUP8

Ova aktivnost pokriva naprednu upotrebu C# skriptova u Unity-u, vizuelno skriptovanje. Nase
preporuke za ovu aktivnost su:

Co-funded by Ovaj projekat je sufinansiran uz podrsku Evropske komisije. Ova publikacija odrazava
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https://www.youtube.com/watch?v=mTjYA3gC1hA
https://www.youtube.com/watch?v=Q0aXoLPK7tM
https://www.youtube.com/watch?v=Stqk1GxlSK0

1. Da bi savladali osnovni koncept vizuelnog skriptovanja, predlazemo da ucenici produ
kroz interaktivni tutorijal aplikaciju Visual Scripting: Clive the Cat's 'Visual Crypting'.
Ovaj vodi¢ je dostupan na slede¢em linku https://learn.unity.com/project/visual-
scripting-application-clive-the-cat-s-visual-crypting

2. Kada ucenici zavrse tutorijal, dozvolite im da dizajniraju svoje izazove i artefakte koje ¢e
dodati i kodirati za okruzenje stvoreno u prethodnoj aktivnosti.

3. Na kraju, istaknite vaznost stalnog postavljanja pitanja o tome kako poboljsati igru,
kako dodati neku/animaciju/model, kako napraviti neku novu teksturu, itd, itd. Za
svaku ideju, zahvaljujuci Internetu, mogu pronadu vise resenja u bilo kom trenutku iz
kojih mogu da nastave da uce.

Co-funded by Ovaj projekat je sufinansiran uz podrsku Evropske komisije. Ova publikacija odrazava
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https://learn.unity.com/project/visual-scripting-application-clive-the-cat-s-visual-crypting
https://learn.unity.com/project/visual-scripting-application-clive-the-cat-s-visual-crypting

Refleksija i povratne informacije

Da bismo dobili dragocene povratne informacije o ovim aktivnostima/scenarijima, moZemo
primeniti kratak upitnik. Odgovor ¢e biti jednostavan i pruzice dragocenu procenu za
Konzorcijum. Konacna evaluacija mora biti u korelaciji sa stepenom zadovoljstva uéesnika
predstavljenim ciljevima.

Indikativni upitnik

1. Da li mislite da je ovaj scenario unapredio vase znanje i vestine?
o Definitivno o U vecini slu¢ajeva o Nisam siguran o Ne

2. Da li mislite da je ovaj scenario zadovoljio vase licne motivacije/kriterijume?
o Definitivno o U vecini slu¢ajeva o Nisam siguran o Ne

3. Da lije bilo dovoljno vremena da ispunite svoje ciljeve?
o Da o Ne, potrebno je vise vremena

4. Sa kojim problemima ste se suocili i kako ste ih prevazisli?

Ovaj projekat je sufinansiran uz podrsku Evropske komisije. Ova publikacija odrazava
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7. Sta biste predloZili za optimizaciju scenarija i procesa njegove implementacije?

Ekspanzija

Ovaj obrazovni scenario lako moze biti osnova za prosirenje obrazovnog procesa, jer je
orijentisan na principe i tehnike koje promovisu dinamican razvoj ucesnika. Posebno ove
tehnike:

Dozvolite izbor: Ucesnici dobijaju fleksibilnost da izaberu i glavnu temu kojom ¢e se baviti i
pristup kojem Ce teziti da postignu ovaj cilj.

Promovisanje istrazivanja: Ucesnici se oslanjaju na model znanja-razumevanje-istraZivanje da
bi izgradili bazu znanja na kojoj ¢e raditi.

Promovisite saradnju: Kroz timove koji se stvaraju, promovise se saradnja i stvaraju bilateralni

kanali komunikacije.

Koris¢enje tehnologije: Kroz IT alate i Al, ucesnici ucestvuju ili cak proizvode svoje vestine u
novim tehnologijama.

Poducavajte kreativnost: Od ucesnika se trazi da se pozabave klju¢nim pitanjima kao $to je
pronalaZzenje alternativnih oblika istrazivanja i stvaranja.

Podstaknite samoocenjivanje: Putem povratnih informacija i praksi ocenjivanja, uéesnici imaju
priliku da procene Sta su naucili i $ta su dobili od procesa implementacije scenarija.

Co-funded by Ovaj projekat je sufinansiran uz podrsku Evropske komisije. Ova publikacija odrazava
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