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I. PROŠLOST 
Brza digitalizacija tokom protekle decenije transformisala je mnoge aspekte rada i svakodnevnog 

života. Vođena inovacijom i tehnološkom evolucijom, digitalna transformacija preoblikuje društvo, 

tržište rada i budućnost rada, a neizbežno i inženjering i tehnologiju. Poslodavci se suočavaju sa 

poteškoćama u zapošljavanju visokokvalifikovanih radnika u brojnim privrednim sektorima, uključujući 

i digitalni sektor. 

Nažalost, nivo digitalnih veština je i dalje nizak, iako se postepeno poboljšava, dok se digitalna 

transformacija ubrzava. Iako je prihvaćeno da će 90% poslova u svim sektorima u budućnosti zahtevati 

neki oblik digitalnih veština, ipak 35% radnika u Evropi nem ove veštine. 

Jačanje digitalnih veština na svim nivoima pomaže povećanje rasta i inovacija i izgradnju pravednijeg, 

kohezivnijeg, održivog i inkluzivnog društva. Posedovanje digitalnih veština i sticanje digitalne 

pismenosti mogu da osnaže ljude svih uzrasta da budu otporniji, poboljšaju učešće u demokratskom 

životu i ostanu bezbedni i sigurni na mreži. Opremanje budućih evropskih radnika i onih koji traže 

posao digitalnim veštinama biće krucijalno za ekonomski oporavak u narednim godinama, posebno 

nakon teških posledica pandemije COVID-19 u svim oblastima života. 

SmartAInnovators konzorcijum veruje u osnaživanje mladih ljudi digitalnom pismenošću koja im 

omogućava da ojačaju svoju poziciju prilikom traženja posla ili kao radnici i povećava njihovu 

otpornost na prekomerni boravak na mreži, kao što su navike kockanja koje izazivaju zavisnost. 

II. PREGLED OBUKE 
Ovaj sveobuhvatni kurs profesionalnog razvoja ima za cilj uvođenje AI tehnologije u VET-I i VET-C 

obrazovanje, praćeno naprednim digitalnim veštinama kao što su razvoj video igara, kodiranje, veštine 

vezane za STEAM. Prva dva modula kursa Veštačka inteligencija i UNITY obuka imaju dva nivoa težine: 

osnovni i napredni. Modul 3 govori o korišćenju Unity okruženja za kreiranje „srećnih igara“. 

III. KLJUČNI ISHODI UČENJA 
 

Ishodi učenja 

Modul 1a: Veštačka inteligencija (Osnovni) 

Znanje i razumevanje Veštine Vrednosti i stavovi 

1. Razumevanje definicije veštačke 

inteligencije koristeći primere  

2. Poznavanje istorije veštačke 

inteligencije 

3. Razumevanje robota i mašina 

zasnovanih na veštačkoj 

inteligenciji  

4. Upotreba onlajn alata veštačke 

inteligencije  

1. Razvijanje sposobnosti 

razumevanja definicije veštačke 

inteligencije i njenih primera 

2. Razumevanje istorije veštačke 

inteligencije 

3. Razvijanje sposobnosti 

razumevanja robota i mašina 

zasnovanih na veštačkoj 

inteligenciji  

4. Sposobnost za korišćenje 

dostupnih onlajn alata veštačke 

inteligencije 

1. Poznavanje definicije veštačke 

inteligencije i njenih primera 

2. Poznavanje istorije veštačke 

inteligencije 

3. Svest o robotima i mašinama 

zasnovanim na veštačkoj 

inteligenciji 

4. Svest o onlajn alatima veštačke 

inteligencije 
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Modul 1b: Veštačka inteligencija (Napredni) 

Znanje i razumevanje Veštine Vrednosti i stavovi 

1. Uvod u Python  
2. Znati kako napraviti model 

veštačke inteligencije 
3. Znati kako razviti model za 

prepoznavanje lica 
4. Znati kako testirati model 

prepoznavanja lica 

1. Razvijanje sposobnosti 
razumevanja Python 

2. Sposobnost kreiranja modela 
veštačke inteligencije 

3. Sposobnost da se razvije model 
za prepoznavanje lica 

4. Sposobnost testiranja modela 
prepoznavanja lica 

1. Svest o uvodu u Python  
2. Kreiranje modela veštačke 

inteligencije 
3. Razvijanje modela za 

prepoznavanje lica 
4. Testiranje modela 

prepoznavanja lica 

Modul 2a: UNITY Obuka (Osnovni) 

Znanje i razumevanje Veštine Vrednosti i stavovi 

1. Posedovanje znanja o 

elementima UNITY layout-a 

2. Poznavanje Game object-a, 

komponenti i Player-a 

3. Korišćenje Unity engine i 

skriptovanja 

4. Poznavanje prečica na tastaturi  

 

1. Sposobnost da se menjaju 

vrednosti u Inspector Window, 

korišćenje Game Window i 

funkcije trake sa alatkama. 
2. Sposobnost da se menjaju 

vrednosti Transform, Rotation i 

scale, koristeći prefabs. 
3. Sposobnost da se napiše 

jednostavni scenario 
4. Sposobnost da se koriste 

prečice na tastaturi 

1. Poznavanje UNITY okruženja 

2. Izvođenje operacije sa Game 

Object 

3. Pisanje jednostavnih scenarija  

 

Modul 2b: UNITY Obuka (Napredni) 

Znanje i razumevanje Veštine Vrednosti i stavovi 

1. Posedovanje znanja o grafičkim 

karakteristikama Unity-a i 

kontrola izgleda veoma 

prilagodljivih aplikacija. 

2. Poznavanje rada sa audio 

sredstvima u Unity 

3. Sticanje znanja o alatima za 

kreiranje karakteristika 

okruženja 

4. Posedovanje znanja o 

skriptovanju u Unity 

1. Sposobnost da se koriste Unity 

grafičke karakteristike za 

kreiranje grafika 

2. Sposobnost da obogatite igrice 

video klipovima. 

3. Razumevanje i korišćenje 

bogatog i sofisticiranog sistema 

animacije platforme Unity 

4. Upotreba Unity’s editor-a sa 

built-in setom karakteristika 

terena 

1. Svest o karakteristikama 

grafičkih kontrola 

2. Svest o video sistemu u Unity 

3. Svest o tome koliko je 

animacija važna za razvoj igre 

4. Napredno znanje o 

skriptovanju 

 

Modul 3: UNITY razvoj igre – ‘Igra sreće’ 

Znanje i razumevanje Veštine Vrednosti i stavovi 
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1. Znati kako da podesite Unity 
okruženje kreiranjem 
korisničkog interfejsa i 
dodavanjem animacija 

2. Znati kako razviti „srećnu igru“ 
u Unity-u kreiranjem 
funkcionalnosti točka i 
kreiranjem logike i algoritma 
igre 

3. Znati kako testirati "srećnu 
igru" i videti procente šansi u 
svakom objektu 

4. Poznavanje kako algoritam za 
promenu procenta šansi 
nasumično ili ručno 
funkcioniše 

1. Sposobnost za podešavanje 
Unity okruženja za kreiranje 
korisničkog interfejsa i 
dodavanje animacija  

2. Sposobnost za razvijanje 
simulacije „srećne igre“ u 
Uniti-u sa C# kodiranjem i 
kreiranje funkcionalnosti točka 

3. Sposobnost za testiranje “igre 
sreće” i ustanovljavanje 
procenata šansi u svakom 
objektu 

4. Sposobnost da se nasumično ili 
ručno promeni algoritam za 
procenat šansi 

1. Podešavanje Unity okruženja i 
kreiranje korisničkog interfejsa 
i animacija  

2. Razvijanje „igre sreće“ u  
Unity kreiranjem 

funkcionalnosti točka i logike 

igre sa C# kodiranjem 

 

3. Testiranje “igre sreće” i 
ustanovljavanje procenata 
šansi u svakom objektu  

4. Menjanje algoritma za 
procenat šansi nasumično ili 
ručno  

 

 

IV. METODOLOGIJA 

Metodologija implementacije projekta SmartAInnovators zasnivala se na nekoliko faza, tokom kojih je 

sedam projektnih partnera pripremilo niz dokumenata (nazvanih Projektni rezultati). 

U prvoj, početnoj fazi projekta, pripremljeni su sledeći dokumenti u okviru Projektnog rezultata 1: 

• Alat za mapiranje - na mapi možete pronaći primere dobrih praksi, programa, inicijativa AI 

tehnologija u obrazovanju, društvu, uslugama, biznisu itd. u svakoj partnerskoj zemlji. 

• Nacionalna infografika predstavlja sve informacije o potrebama trenera strukovnog 

obrazovanja i osposobljavanja i učenika za temu projekta, prikupljene tokom fokus grupa u 

svakoj partnerskoj zemlji.  

• Vodič za digitalnu transformaciju evropskih škola vođenu veštačkom inteligencijom pruža 

podršku školama da uvedu veštačku inteligenciju u svoje nastavne planove i programe i 

školske prakse, na osnovu politika EU i zaključaka fokus grupa.  

Konzorcijum je formirao i Savetodavni komitet – grupu od 72 stručnjaka iz partnerskih zemalja, koji će 

na osnovu svog znanja i stručne ekspertize davati smernice i podršku u pogledu kvalitetnog praćenja 

projekta. 

Na osnovu zaključaka i rezultata prve faze projekta, druga je uključivala pripremu okvira kompetencija 

sa pratećim materijalima, u cilju pripreme stručnog usavršavanja i nastavnih materijala za trenere 

strukovnog obrazovanja i osposobljavanja, kao deo Projektnog rezultata 2.  

Kurs je procenjen i vrednovan od strane eko-sistema The Open Badges.  

V. STRUKTURA MODULA 
Modul 1: Veštačka inteligencija 

Modul 1a: Veštačka inteligencija (Osnovni) 
Tema 1: Veštačka inteligencija definicija i primeri 

Tema 2: Veštačka inteligencija istorija 
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Tema 3: Veštačka inteligencija roboti i mašine 

Tema 4: Onlajn alati veštačke inteligencije  

Modul 1b: Veštačka inteligencija (Napredni) 
Tema 1: Uvod u Python 

Tema 2: Kako kreirati model veštačke inteligencije 

Tema 3: Razviti model za prepoznavanje lica 

Tema 4: Testiranje model za prepoznavanje lica 

Modul 2: UNITY Obuka 

Modul 2a: Unity Obuka – prvi koraci u Unity platformi za razvoj u realnom 

vremenu 
Tema 1: Unity korisnički interfejs i navigacija 

Tema 2: Game object, Components (komponente) i Player 

Tema 3: Scenario 

Tema 4: Hotkeys (interventni tasteri) 

Modul 2b: Unity Obuka – napredovanje sa Unity platformom za razvoj u realnom 

vremenu 
Tema 1: Grafika i fizika u Unity 

Tema 2: Audio, video i animacija u Unity 

Tema 3: Građenje sveta u Unity 

Tema 4: C# Scripting u Unity 

Modul 3: UNITY Razvoj igre ‘Igra sreće’ 
Tema 1: Podešavanje Unity okruženja kreiranjem korisničkog interfejsa i dodavanje 

animacija 

Tema 2: Razvoj “igre sreće” u Unity kreiranjem funkcionalnosti točka i logike igre 

Tema 3: Testiranje “igre sreće” i ustanovljenje procenata šansi u svakom objektu 

Tema 4: Promena procenta šansi nasumično i ručno 

VI. IZVORI  
 

Kao rezultat PR2-A1 i PR2-A2 SmartAInnovators projektnih partnera dostupni su sledeći izvori za 

pripremu kurseva koji mogu biti ponuđeni trenerima strukovnog obrazovanja i osposobljavanja. 

PR2-A1: SMARTaiNNOVATORS COMPETENCE FRAMEWORK 

PR2-A1: SMARTaiNNOVATORS CURRICULUM  

PR2-A2: SMARTaiNNOVATORS TEACHING MATERIALS 

PR2-A2: SMARTaiNNOVATORS GENERAL GUIDE FOR TRAINERS 

 



 

 

 


