Ta6ena 5.2. Cnenndukanyja npeamera MmMep3neHe TeXHoI0THje

Cryaujcku nporpaM :MpeKHO H CHCTEMCKO HHKeHePCTBO

Ha3zus npeamera: Umep3nBHe TeXHOIO0THje

HacraBauk/HactaBaunm: aAp Hophesuh Mupocaas, 1p Miaagenosuh Bophe

Crartyc npeameta: 360pHu

Bpoj ECIIB: 6

Yciaos:

nss npeamera

wmb npeamera je oOydaBame CTyAeHaTa OCHOBHHMM 3HambUMa M3 00JacTH WMEP3WBHHUX TEXHOJOTH]A.
CrynmeHt Tpeba na CTeKHe YBHJ y OWTHE €JeMEHTE TEXHOJIOTHja MPOIIUPEHE PEeaTHOCTH, BUPTYEITHE
peasHOCTH, Kao W mparehmx TEXHOJNOTHWja MONmyT aMOujeHTanHe wHTenureHnmje. Llmp mpeamera je
ocrioco0JpaBamke CTy/E€HATa 3a pellaBake akTyelTHHX mpobiemMa y oONacTH MPHMEHE TEeXHOIOTHja
BUPTYEIHE ¥ MPOLINPEHE PEATHOCTH Y CaBPEMEHUM HH()OPMALTMOHUM CHCTEMHMA.

Hcxon npeamera

CTyneHTH Cy OCIOCOOJEHH J1a CaMOCTalHO TIPUMEYjy CepBHCE W aIUIMKaldje 3acHOBaHE Ha
TEXHOJIOTHjaMa MpPOIIUPEHEe M BUPTYEIHE PEaHOCTH 32 Pealu3alyjy IIHPOKOT CKyla aKTHBHOCTU Y
Pa3IIMINTUM I/IH(bOpMaHI/IOHI/IM CucremMumuma.

Teopujcka HacTaBa:

VBOI y BUPTYENHY M TPOIIUPEHY peanHocT. 3/ HHTepaKTHBHHU MH3ajH y BUPTYEIHO] pearHOCTH. MoJenoBame U
cumynaija. TeXHOJOrHje BUPTYEIHEe U MPOIIUPEHE pealHOCTH, xapasep U codTBep. BP ypehaju. [lnatrdopme 3a
BHpPTyeJHy peanHoct. [Ipommpena peansoct. Iliardhopme 3a mpormupeHy peanHoct. MHTerpanuja 1 HHTEpaKIyja
(dusnuKor W BHPTYETHOT CBeTa, uMep3uBHe (IMMersive) texHosoruje u merioBura peainoct (Mmixed reality).
Inardopme 3a MemoBuTy peanHoct. Hanpenun xopucHnuky uatepdejcu. Bupryenna u mpoimupeHa peaaHocT Kao
aCHCTHBHE TexHoJoruje. HampenHu KOpUCHHYKH HHTEpdEjCH. pUMEHa BHPTYENHE, MPOIIUPEHE W MEHIOBHTE
pearHoCcTH y MH(OPMAIMOHUM CHCTeMHMa. BupTynena mabopartopuje. BupTyenHa W mpolMpeHa peasHocT y:
EIEKTPOHCKOM II0CIIOBAbY, MapKETHHTY, 00pa3oBay, 31paBCTBY, caobpahiajy, Typusmy, KyJaTypd U YMETHOCTH.

IIpakTyHa HacTaBa:

2]1 u 3/ moaenoBame y nporpamy Blender wiu cpoarom nporpamy.
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Bpoj yacoBa akTHBHe HacTaBe ‘ Teopujcka HacTaBa: 4 ‘ IIpakTHyna HacraBa:2

MeTtoae usBolew-a HacTaBe

HactaBa npenaBama ce H3BOJH ayAUTOPHO U CBAaKa TEMATCKa jeMHUIIA ce O0raTo MIycTpyje IpUMepuMa U3 IpaKce.
[IpakTryHa HacTaBe ce peanusyje y 1aboparopujama orpeMmbeHe pauyHapuma. CBakH CTYAEHT CaMOCTAITHO
peanmzyje adopaTopujcke BexxOe Ha 3ace0HOM padyHapy.

Ounena 3Hama (MakcuMaJnu Opoj moena 100)

IpenucriuTHe 00aBe3e IMToena 50 3aBpuIHN MCIIUT IMoena 50
aKTUBHOCT y TOKY IIpeJaBama 20 MUCMEHU HCIUT 50
MpaKTHYHA HACTaBa 30 YCMEHH UCIT
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