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УНО предмета  
 

                       
 

Наставници: Деспотовић-Зракић С. Маријана, Редовни професор 
 

 

 Марковић М. Александар, Редовни професор 
 

 

Број часова активне наставе (недељно) 
 

 

Предавања Аудиторне вежбе Други облици наставе СИР/СТИР/ИР/ПИР/НИР Остали часови 
 

 

2 2 0 0 0 
 

 

Предмети предуслови Нема 
 

                       

 

Услови:   Нема. 
 

 

1. Образовни циљ: 
 

 

Циљ овог курса је да се студенти оспособе за развој апликација виртуелне реалности и да овладају концептима развоја игара у 
виртуелној реалности. 

 

 

2. Исходи образовања (Стечена знања): 
 

 

Студенти стичу теоријска и практична знања неопходна за развој и имплементацију апликација виртуелне реалности, са фокусом 
на програмирање игара у виртуелној реалности. 

 

 

3. Садржај/структура предмета: 
 

 

Теоријска настава 
Увод у виртуелну и проширену реалност. Интерактивни медији. Интерактивни дизајн у виртуелној реалности. Технологије 
виртуелне и проширене реалности. Платформе за виртуелну реалност. WebVR API. Проширена реалност. Геолокација у 
проширеној реалности. Проширена реалност и интернет интелигентних уређаја. Виртуелна и проширена реалност као асистивне 
технологије. VR уређаји. Основе прорамирање игара. Развој, пројектовање и имплементација, тестирање и отклањање грешака 
апликација за игре. Парадигме за развој игара. GUIs, програмирање нити, програмирање засновано на догађајима и програмирање 
патерна. Структуре података и алгоритми. Примена концепата дискретне математике у програмирању игара. Математички алати 
за манипулисање графичким објектима и симулација физичких својстава објеката. Примена физичких концепата за реализацију 
динамике система и визуелизацију виртуелног света. 2D i 3D модели за виртуелну реалност у играма. Процес дизајнирања игре. 
Управљање иновацијама и креативности у контексту специфичних игара, као и за дизајн света и карактера. Испитивање 
историјских успеха и неуспеха, представљање етичких и културолошких питања везаних за пројектовање и развој интерактивних 
игара. Veb технологије и њихова примена у развоју игара. Пројектовање и развој Media Rich Internet Applications (MRIAs). Развој 
клијента и сервера. Veb оквири за развој игара. Управљање подацима. Перзистентнот података. Повезивање података. 
Манипулација информацијама. Презентација и визуелизација података. Програмирање игара за мобилне уређаје. Технологије за 
развој мобилних игара. Пројектовање, развој и тестирање мбилних аплиација применом Андроид Студио IDE.  Интеграција 
физичког и виртуелног света, имерзивне (immersive) технологије. OpenGL. WebGL. Вештачка интелигенција у VR. Језици за 
вештачку интелигенцију (R, Python). 3D програмирање. Софтвер за VR и програмирање игара OpenGL, WebGL, GLSL shader. 
JavaScript. Three.js. C++. HTML5. CSS3. Unity.Unreal engine. VR Апликације за различит хардвер (HTC VIVE, Oculus, Google VR). 
Платформе за проширену реалност: Google ARCore, ARKit, Facebook AR Studio, Snapchat Lens Studio, Amazon Sumerian.  
Програмски језици за развој игара.  
 
Практична настава  
Упознавање са хардвером и софтвером виртуелне и проширене реалности. Развој 3D модела. Развој 3D интерактивних карактера. 
Развој veb и мобилних игара. JavaScript. Three.js. C++. HTML5. CSS3. Unity. Unity3D. Креирање сцена и објеката виртуелне 
реалности. Креирање анимација. Развој веб и мобилних апликација базираних на концептима проширене реалности. Google 
ARCore. Vuforia. Примена проширене реалности у паметним окружењима. 

 

 

4. Методе извођења наставе: 
 

 

Предавања, аудиторне вежбе, анализа случајева из праксе, вежбе у учионицама са рачунарима, израда пројеката/семинарских 
радова, електронско образовање. 

 

 

Оцене знања (максимални број поена 100) 
 

 

Предиспитне обавезе Обавезна Поена Завршни испит Обавезна Поена 
 

 

Домаћи задаци Да 30.00 Писмени испит Да 30.00 
 

 

Семинарски рад Да 40.00 
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