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O PROJEKTU

OBEC (2020-1-SE01-KA204-077803) je KA2
partnerstvo koje sufinancira Erasmus+ Europske unije.

stratesko

Predvoden Swldeas u Svedskoj, projekt okuplja partnere u
Hrvatskoj (Regionalna razvojna agencija Sisacko-moslavacke
Zupanije - SIMORA), Italiji (LAI-MOMO Societa Cooperativa
Sociale & Universita degli studi di Urbino Carlo Bo), Belgiji
(EURADA - Association Europeenne Des Razvoj agencija).

OBEC je inovativni projekt koji ima za cilj istraziti potencijale
Blockchain tehnologije za promicanje razvoja kompetencija i
priznavanja vjeStina i kvalifikacija stvaranjem inovativnog
sustava za izdavanje i provjeru vjerodajnica za ucenje na
probnoj osnovi. Kroz ovaj napor, cilj projekta je potaknuti
profesionalnu i akademsku integraciju migranata, studenata na
razmjeni i pojedinaca s informalnim i neformalnim
obrazovanjem.

Doprinosec¢i obrazovnoj i ekonomskoj integraciji ovih ciljanih
skupina, OBEC predvida korist pojedincima migrantskog
porijekla, studentima, nastavnicima, obrazovnim institucijama i
poslodavcima. UsredotoCuju¢i se na klju¢no pitanje
neujednacenosti i transparentnosti u sustavima validacije
vjerodajnica, ocekuje se da ¢e ovaj napor rezultirati pozitivhim
ucincima u radnom kontekstu, promicanjem zaposljivosti,
osnhazivanja i dostupnosti trzistu rada.
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1.uvop ‘
Tijekom OBEC projekta, partnerske organizacije provele su razlicite
teCajeve usavrSavanja u svojim objektima kako bi testirali koristenje
Blockchain tehnologije u svrhu certificiranja u obrazovnom kontekstu.

Polaznici teCajeva su akreditirani certifikacijom verificiranom na
Blockchain tehnologiji, sto je ¢ini pouzdanom, transparentnom, trajnom i

izravno u vlasnistvu polaznika, koji ima osobni klju¢ za pristup kad god (i)
treba. Kompetencije stecene tijekom tecCajeva takoder se odrazavaju na
certifikate polaznika. Taj se proces odvijao putem ECTA platforme.

Tecajevi obuke su razvijeni u 13 modula:
1.Razvoj igara - Program Unity
2.Razvoj igara - Blender program
3.Kako pokrenuti posao
4. Kreirajte svoju poslovnu ideju i plan
5.Kako koristiti Blockchain tehnologiju za provjeru svojih vjerodajnica
6.Koza dobra laboratorija
7.Krojacki laboratorij
8.Meke vjestine za odgovorno poduzetnicko razmisljanje
9.Rad u kontekstu kruznog gospodarstva - usavrSavanje vaseg
poslovanja i Zivotopisa
10.Kriticko razmisljanje
11.Logicke zablude, kako ih prepoznati i kako ih izbjeci
12.Kodiranje u ucionici
13. Eticki i moralni problemi umjetne inteligencije
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Kako bi se omogucio lak pristup sadrzaju modula, napravljeno je 13
modula

okupljeni u Cetiri razli¢ita poglavlja, prema sljede¢im temama:

Poglavlje 1: Kruzna ekonomija i poduzetnistvo

Poglavlje 2: Krojenje

Poglavlje 3: Igre, kodiranje i tehnologija

Poglavlje 4: Logika i kriticko misljenje

U ovom dokumentu cCete pronaci materijale za obuku i smjernice za
module ukljucene u Poglavlje 3: Igre, kodiranje i tehnologija.
To odgovara modulima 1,2, 5,12 13.

Za svaki modul daju se struktura, metodologija i druge korisne
informacije, ukljucujuci sljedecée odjeljke:

1.Sto? - Tema i opis kolegija

2.Zasto? — Motivacija i svrha tecCaja

3.Tko? - Ciljne skupine

4.Kako? — Metodologija

5.Kada? — Vrijeme svake komponente tecaja

6.Prekretnice teCaja

Osim toga, Citatelj moze pronaci sve materijale za obuku, ukljucujuci
prezentacije tecCajeva, biljeske voditelja i druge popratne materijale u QR

codes. Za ovo poglavlje prezentacije su dostupne na engleskom jeziku.

Na taj nacin OBEC Zeli potaknuti prijenos prezentiranih teCajeva u druge
kontekste.
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Glavni cilj razrade i implementacije skupa tecajeva usavrSavanja bio je
potaknuti zaposljivost polaznika kroz razvoj razli¢itih vjeStina,
istovremeno im pruziti certifikat izgraden na Blockchain (BC) tehnologiji
koja je pouzdana i transparentna. U tu svrhu stvoreni su ve¢ spomenuti
moduli. Svaka partnerska organizacija implementirala je module u
kojima je imala najviSe strucnosti.

Kako se tehnologija Blockchain sve viSe prepoznaje po svojim
potencijalima da donese revolucionarne i pozitivhe ucinke u razlicitim
sektorima i da stvori pouzdane mreze informacija uz minimalne
troSkove odrzavanja, tako pruza inovativnu infrastrukturu koja je idealna
za osiguranje, dijeljenje i provjeru postignuéa u ucenju (Smolenski,
2016) na transparentan i siguran nacéin uz jamcéenje privatnosti i
vlasnistva pojedinca. Cilj modula ugradenih u ovaj Vodi¢ za obuku je
predstaviti potencijal BC-a za razvoj pouzdanog i transparentnog
sustava obrazovnih certifikata u Europi te istraziti i primijeniti postojecu
tehnologiju u obrazovnom podrucju.

Nadalje, koriStenje ECTA platforme za pruzanje certifikata omogucdilo je
ukljucivanje steCenih kompetencija za svaki modul. Dakle, svaki
polaznik koji sudjeluje u pojedinom modulu dobio je certifikat o
ste¢enim kompetencijama koje su specificne za svaki modul.
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Za oblikovanje kompetencija koristen je ESCO sustav

kao referenca. ESCO (Europske vjestine, kompetencije, kvalifikacije
i zanimanja) je europska viSejezi¢na klasifikacija vjestina, kompetencija
i zanimanja, projekt Europske komisije.

Kako je opisala Europska komisija “ESCO radi kao rjecnik, opisuje,
identificira i klasificira profesionalna zanimanja i vjestine relevantne za
trziste rada EU-a te obrazovanje i obuku. Te koncepte i odnose izmedu
njih mogu razumjeti elektroniCki sustavi, koji razli¢itim online
platformama omogucéuju koriStenje ESCO-a za usluge kao Sto su
uskladivanje trazitelja posla s poslovima na temelju njihovih vjestina,
sugeriranje treninga ljudima koji zele prekvalifikaciju ili usavrsavanije itd.

ESCO nudi opise 3008 zanimanja i 13 890 vjeStina povezanih s tim
zanimanjima, prevedene na 27 jezika (svi sluzbeni jezici EU-a plus
islandski, norveski i arapski).

Cilj ESCO-a je podrzati mobilnost radnih mjesta diljlem Europe i stoga
integriranije i ucinkovitije trziSte rada, nudeéi ,zajednicki jezik” o
zanimanjima i vjestinama koje mogu koristiti razliciti dionici o temama
zaposljavanja i obrazovanja i osposobljavanja”.

Stoga su partnerske organizacije OBEC-a koristile kompetencije ESCO-a

kako bi definirale glavna podruéja kompetencija (nazvana

“Kompetencije roditelja” na ECTA platformi) koja su razvijena na

svakom modulu. Zatim su sekundarne kompetencije povezane s

glavnim podrucjima kompetencija. Primjer toga moze biti:

* Glavno podrucje kompetencija (Kompetencija roditelja):
Poduzetnistvo

e Sekundarne kompetencije: opisati poslovnu ideju, izraditi
poslovni plan, eko-poduzetnistvo itd.
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1.1. POZADINA

Osim toga, za dizajn je koristena i Bloomova taksonomija
kompetencije i dodijeliti ih odredenoj razini stru¢nosti.
Bloomova taksonomija je hijerarhijska klasifikacija razliCitih razina
razmisljanja, od pamcenja do stvaranja, koja olakSsava definiranje
stupnja kompetencije koju ucenik moze posti¢i u odnosu na odredeni
zadatak ili temu.

Bloom’s Taxonomy

Justify a stand or decision
evaluate  mvaise ague, derend judge. setect, support, vaiue. citique, weigh

Draw connections among ideas
differentiate, organize, refate, compare, contrast, distinguish. examine,
expeviment, guestion, test

Explain ideas or concepts
classily, describe. discuss, explain, identity, locate. recoghnize,
report, select. Lransiate

Vandorbill University Center for Teaching

Source: https://www.bloomstaxonomy.net/

{e=x) 1L
- v

Stoga je OBEC koristio Bloomovu taksonomiju kako bi definirao
postignute razine razmisljanja za svaku kompetenciju svakog modula.
Razina 1 odnosila se na pamcenje, dok se razina 6 odnosila na
stvaranje. Slijedeci prethodni primjer:

 Glavno podrucje kompetencija (Kompetencija roditelja):
Poduzetnistvo

» Sekundarne kompetencije: opisati poslovnu ideju (razina 2 -
razumijevanje), izraditi poslovni plan (razina 6 — kreiranje),
eko poduzetnistvo (razina 2 — razumijevanje) itd.
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'A BEC
1.1. POZADINA
Na kraju, ali ne i najmanje vazno, vrijedno je spomenuti da su o

tecajevi obuke

i testiranje certificiranja putem BC tehnologije zadaci su ugradeni u
drugi intelektualni rezultat OBEC-a, koji se temelji na preliminarnim
nalazima OBEC-ovog prvog intelektualnog rezultata, Naming the
Barriers, koji se bavio trenutnim europskim kontekstom koji se tice
obrazovnih vjerodajnica i priznavanja kompetencija/ sposobnosti,
koristenje Blockchain tehnologija i potencijalni problemi koji su prisutni
kada se te tehnologije koriste. Konacna tocka bila je dobiti op¢u ocjenu
europskog pravnog i institucionalnog stava o Blockchain tehnologijama
i formalnu certifikaciju kompetencija.
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2. Module

U uvodnom procesu modula polaznici ¢e se upoznati s organizacijom i
funkcioniranjem obrazovne ustanove, upoznati ¢e se s predavacima, prostorom u
kojem se odrzava nastava i opremom koju ce koristiti.

Igre najcesce rade i razvijaju timovi koji se mogu sastojati od manje skupine ljudi, a
) ne od nekoliko njih ili ¢ak pojedinca. Svatko u timu ima neku ulogu u razvoju igre.
Dizajneri stvaraju ciljeve, pravila, izgled i ulogu igre, odgovorni su za sve aspekte
razvoja igre (od njenog pocetka i samog kraja), stvaraju vizualne elemente igre (likovi,
krajolici, predmeti, vozila, odjec¢a itd.). Osim gore navedenog, oni stvaraju sam
koncept igre, odnosno njezinu pri¢u. Svi kodovi i skripte potrebni u igri zaduzeni su
za programere. Razli¢ite platforme imaju razliCite programske zahtjeve, a unutar
same igre moraju biti ispunjeni zahtjevi kao Sto su fizika, umjetna inteligencija, razvoj
3D sucelja, upravljacki sustav itd. Level dizajneri u igri su ljudi zaduzeni za arhitekturu
igre. Oni koriste igru i mijenjaju njezin izgled i slozenost igre, definiraju objekte i likove
ukljucene u igru, njihovo ponasanje pri igranju, izazove kao $to su prepreke, mjesta
za skrivanje, testovi vjestina i drugi elementi za interakciju. Takoder je vrlo vazan
audio dizajner koji stvara glazbu, zvucne efekte, glasovni karakter, buku, vozila itd.

Unity game engine je program razvoja igara za PC, mobilne uredaje i raCunalnu
grafiku koji je razvio Unity Technologies. Program Unity privlaCi mnoge programere
jer nudi kvalitetne skriptne jezike. Sto se ti¢e ulaznih i izlaznih formata, Unity
podrzava vecinu programa medu njima i Blender za 3D modeliranje, uredivanje slika,
uredivanje videozapisa itd. Graficki motor nudi velike moguénosti jer radi na vise
platformi kao sto su Direct3D i OpenGL. Kroz razlicite cjeline polaznici ove edukacije
dobit ¢e sva potrebna znanja i vjesStine kako bi mogli samostalno kreirati vlastitu
videoigru u spomenutom programu. Edukaciju "Game development — Program Unity"
provodi Razvojna agencija Sisacko-moslavacke zupanije SI-MO-RA.

Jednostavno receno, Unity je alat koji mnogi programeri koriste za stvaranje i u
konacnici obuku svojih kreacija. Softver Unity je vrlo mocan i istovremeno vrlo
jednostavan za koristenje. Takoder je besplatan za koriStenje osim za poslovne
subjekte. Unity nije samo softver za izgradnju igre, to je profesionalni alat koji koriste
neka od najvecih imena u cijeloj industriji. Buduci da ne postoji logi¢an razlog zasto
bi sam programer Zelio stvoriti svaki mali detalj kada moze ustedjeti doslovno
mjesece ili Cak godine rada pomodu platforme koja je ve¢ unaprijed pripremljena. Za
programere igara zasigurno mozemo rec¢i da je Jedinstvo veliki vjetar u leda jer im
omogucuje i omogucuje im da se natjecu s nekim od najvecih imena u industriji.
Postoji velika mogucnost da su neki programeri ljubitelji programiranja mobilnih
aplikacija. U ovom slucaju, Unity dolazi do izrazaja u usporedbi s drugim alatima.
lako je softver ranije poznat kao "Unity 3D", postao je jednako dobar kao i 2D razvojni
alat. 1 ne samo to, nacin na koji rukuje grafickim znacajkama olakSava prilagodbu
nesto slabijem hardveru. SIMORA provodi Inicijativu "Sisacko-moslavacka Zupanija -
Centar gaming industrije" iz 2016. godine. i educirao vise od 150 ljudi tijekom 6-
mjesecnih teCajeva, uveo je novi programer tehnicara za igre na srecu u srednjim
Skolama u regiji i posjeduje poduzetnicki inkubator / DIH PISMO usmjeren na gaming
industriju.

Co-funded by the
Erasmusr Programme
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Pocetnici u razvoju igara
Nezaposlene osobe
- UcCenici/Studenti

Kada?

Upoznavanje s obrazovnom ustanovom, kao prvom temom, trajat ¢e 7 dana, a
sudionik ¢e nauciti kako funkcionira obrazovna ustanova i koje su njezine metode.
Druga tema je uvod u programiranje. Tamo ¢e nauciti gotovo sve o osnovama
programiranja, kao $§to su programski jezici u Jedinstvu, pseudo-jezik, prouc¢avanje
programske logike u trajanju od 22 dana. Tre€a stvar je stvaranje razine koja osobu
vodi u proucavanije i prilagodbu psihologije igraca za iskustvo igre koje traje 12 dana.
Zatim, Stvaranje dokumenta dizajna igre. Za 5 dana sudionici ¢e uz pomo¢ mentora
modi znati stvaranje koncepta igre, pisanje prica i razvoj te izradu dokumenta o
dizajnu igre za igru. Peta tema je marketing, 11-dnevni proces prezentacije i u¢enja
svodi se na postavljanje marketinskog plana, identificiranje ciljnih skupina, kako
besplatno promovirati igre, kako promovirati igre placanjem i prodajom i
izracunavanjem vase dobiti. Sljedeéih 28 dana okre¢u se osnovama grafike u igri
(Postavljanje scene, optimizacija grafike, podesavanje materijala i teksture, graficko
stvaranje za 2D i 3D igru, osvjetljenje u igrama). Sedma stvar su razne platforme i u
toj temi naucit ¢emo stvaranje i optimizaciju igara za Windows racunala i Androide
u trajanju od 6 dana. Pretposljednja tema je napredno jedinstvo. Advanced Unity je
predavanje o fizici uigrama, okretanje fizike u stvarnom svijetu u igri fizika, koristenje
svjetla i sjena i pobolj$ana refleksija Stvaranje efekata cestica (VFX) u trajanju od 24
dana. Posljednja tema je stvaranje igara razli¢itih vrsta u trajanju od 80 dana.

Kako?
TEME OPIS
Upoznavanje s | Uvod u operativni postupak obrazovne ustanove.

obrazovnom ustanovom Opis odgojno-obrazovnog procesa (prostor, radno

vrijeme, organizacijska kultura)

Trajanje: 1 dan

Uvod u grafiku videoigara | Osnove grafike
Proucavanje referentnih slika i stvarnog prostora
Osnove oblika, svjetla i boja

Razli¢iti programi za graficko stvaranje temeljeni na
umjetnickom stilu i tehnologiji prikaza.

Besplatne alternative komercijalnim programima

Trajanje: 2 dana

Graficki elementi Postupak stvaranja 2D spritea.
Stvaranje sprite atlas lista.
Stvaranje bitmapa teksture.

Sazimanje slika i oblici podataka.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
af the Eurapean Union
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Vaznost 9menZiallsnage dva".
Kolekcije uzoraka paleta.
Vrste podataka grafickih datoteka.

Trajanje: 4 dana

Osnove grafickog dizajna

Metode dizajna prema vrsti igre.

Osnove dizajna temeljene na tehnologiji prikaza.
Referentni materijali.

Graficki dizajn korisnickog sucelja.

Vaznost korisnic¢kog iskustva.

Trajanje: 4 dana

Osnove animacije

Sprite animacija lista.

Sekvence: vremenska crta, list za doping i uredivaci
grafikona.

Organiziranje animacijskih sekvenci temeljenih na
ciljnoj platformi i motoru igre.

Izvoz animacijske datoteke.

Trajanje: 7 dana

Vjezbe

Elementi pozadinskog spritea.
Elementi statickog okruzenja.
Animirani spriteovi.

Trajanje: 14 dana

3D modeliranje

Osnovni koncepti modeliranja
Uredivanje koncepata.

Strukturni pododijeljci: vrh, rub, lice.
Primitivne (osnovne) mreze.

Alati za poligonalnu ekstruziju.

Alati za umetanje geometrije.

Rubne petlje i alati za rezanje.

Polygon spajanje i spajanje koncepata.
Alati za uredivanje mreze.

Hijerarhija i roditeljska struktura.
Geometrijsko zrcaljenje.

Modeliranje na temelju referentne slike.
Vaga, dimenzije i mjerenja.

Izvoz 3D formata datoteke.

Co-funded by the
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Trajanje: 45 dana

Sjencanje objekta Metode sjencanja

Svjetlosni tip i izvori.

Tipovi sjena.

Proceduralne teksture.

Trajanje: 5 dana

Teksture, UV podaci i tehnike mapiranja.

Sjencanje mreze i cjevovoda.

Vrste sjencanja temeljene na tehnologiji prikaza.

Animacija Priprema 3D modela.

Nelinearni urednici.

Trajanje: 20 dana

Postavke vremenske trake brzine kadrova.
Animacija vremenske trake i klju¢ni okviri.
Objekt se kreée prema fizickim svojstvima.
Postavke klju¢nog okvira i podeSavanje.
Interpolacija linearnog kretanja.

Uredivaci grafikona animacije.

Modeliranje okolisa Modeliranje  objekata
ekstruzije.

Trajanje: 25 dana

tehnikom  poligonalne

Kljuéne Etape/Znacke

PREKRETNICA/ZNACKA: Napredni korisnik u Programu Unity

Sadrzaj

PowerPoint prezentacija

NAPOMENA: PRISTUPITE NASEM BESPLATNOM
MATERIJALU ZA KORISTENJE SA VASIM
UCENICIMA IZRAVNO PUTEM QR KODA ILI VEZA
NA OPIS MATERIJALA NA KOJE SE MOZE
KLIKNUTI



https://drive.google.com/file/d/1fG1iLyRLsb-MgMoPrmm0SidOLI_szDCn/view?usp=sharing
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U danasnjem tehnoloski visoko razvijenom tehnoloski tesko je zamisliti svijet bez
multimedije. Stalno smo okruzeni svim vrstama multimedije kao $to su tekst, zvuk,
video i animacije. lako ¢esto nismo svjesni da je racunalna grafika implementirana u
gotovo svim granama vizualnih medija i industrije. Racunalna grafika omogudila je
stvaranje novih industrija, medu kojima su najbrze rastu¢a grana industrije zabave,
videoigre. Blender je razvio Ton Roosendaal, odnosno njegova tvrtka "Not a Number
Technologies" (NaN). Blender ukljucuje besplatni profesionalni alat otvorenog koda
za 3D racunalnu grafiku i koristi se za stvaranje animiranih filmova, vizualnih efekata,
N modela za 3D pisace i interaktivnog sadrzaja. U posljednjih nekoliko godina Blender

biljezi sve vise korisnika i ubrzani razvoj koji vam omogucuje praéenje trendova u
industriji.

U uvodnom procesu modula polaznici ¢e se upoznati s organizacijom i
funkcioniranjem obrazovne ustanove, upoznati ¢e se s predavacima, prostorom u
kojem se odrzava nastava i opremom koju ¢e koristiti.

Ovim obrazovanjem polaznici ¢e steéi znanje o grafici videoigara. Devedesete su
obiljezile najvece promjene u inovacijama industrije videoigara. Tako se jednostavna
grafika razvila na 3D grafiku koja je pruzila bolje iskustvo videoigara, ali i potaknula
razvoj razliitih zanrova videoigara. Sva grafika sastoji se od jednog ili vise
elemenata grafickog dizajna. Elementi dizajna su njegove komponente, kao $to su
boja, vrsta i slike. Svaki dizajn izraden je od osnovnih elemenata slozenih po
odredenim principima. Dobro poznavanje svojstava tih elemenata, kao i principa
dizajna po kojima se od njih grade kompozicije, od velike je vaznosti za svakog
dizajnera. Stvaranje animacija za videoigre vrlo se razlikuje od stvaranja animacija
za filmove. Glavna razlika je u tome Sto film jednostavno treba pregledati, a svrha
videoigre je interakcija. Rije¢ animacija znaCi ozivljavanje. U racunalnoj grafici
animacija je niz metoda kojima se objekti pokrecu ili iskrivljuju. Animacija ¢vrstih
tijela ukljuCuje pomicanje nekih objekata u sceni, bez deformacija. Pojavom sve
naprednije racunalne tehnologije moguce je ubrzati razvoj racunalnog animiranja,
kao i olakSati sam proces 3D animiranja. Nove generacije racunala uvelike su
poboljsale stvaranje racunalne animacije s boljim i jacim hardverom i sve sloZenijim
softverskim dijelom. Znanjem iz 2D animacija i novim znanjima o 3D animaciji,
stvaranju kostura 3D modela i koristenju novih 3D tehnika animiranja kao $to su FKii
IK, te opcenito samom "keyframeu" animiranju, kao i razvoju tehnologije snimanja
pokreta, dolazi do velikog napretka u animiranju. Danas postoji mnostvo razlicitih
programa koji se koriste za izradu kostura i stvaranje 3D animacija, a jedan od njih je
i Blender.

Edukaciju "Gaming development — Program Blender" provodi Razvojna agencija
SisaCko-moslavacke zupanije SI-MO-RA d.o.o.

Najpopularniji paket slobodnog softvera za 3D modeliranje je Blender. To je besplatni
digitalni alat otvorenog koda koji se pretezno koristi za stvaranje animiranih filmova,
vizualnih efekata, 3D modeliranje, stvaranje 3D modela za ispis na 3D pisacima iu
industriji racunalnih igara. Takoder, velika je vaznost boravak kreativnih i poduzetnih
ljudi na trziStu rada u Hrvatskoj, posebno u Sisacko-moslavackoj zupaniji. Takoder
je vazno napomenuti da se odredeni proizvodi mogu prodavati i na globalnom trzistu.
Ukratko, Blender je svestran softver u kojem mozZzete uciniti gotovo sve. Dostupan je
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kao instalacijski softverski paket za Windows (verzija XP, Vista i noviji), Mac 0SX
(OSX 10.6 i noviji) i Gnu/Linux operativne sustave. Alat zahtijeva od korisnika da se
profesionalno angaziraju kako bi ga ovladali i upoznali sve funkcionalnosti i nacine
koristenja. Upoznavanje s kraticama na tipkovnici jedan je od najucinkovitijih nacina
koriStenja ovog alata. Znacajke alata su stvarno renderiranje, brzo modeliranje,
stvarni materijali, brza montaza, animacijski alati, dizajn modela, brzo
RASPAKIRANJE UV-a, simulacije, izrada igara, pozicioniranje kamere i pracenje
objekata, biblioteka proSirenja, uredivanje videozapisa, visoka podrska za vrste
podataka i prilagodljivo sucelje. Alat je specijaliziran i prvenstveno namijenjen onim
korisnicima koji se zele baviti 3D modeliranjem, racunalnom grafikom ili izradom
objekata za 3D ispis. SIMORA provodi Inicijativu "Sisacko-moslavacka Zupanija -
A Centar gaming industrije" iz 2016. godine. i educirao vise od 150 ljudi tijekom 6-

mjesecnih teCajeva, uveo je novi programer tehniCara za igre na sre¢u u srednjim
y N Skolama u regiji i posjeduje poduzetnicki inkubator / DIH PISMO usmjeren na gaming
industriju.

- Pocetnici u razvoju igara
- Nezaposlene osobe
- UcCenici/Studenti

Ideja je da se pocetak prvo upozna s odgojno-obrazovnom ustanovom, da uvodna
tema traje oko 1 dan, a u tome ¢e se jednodnevni sudionici upoznati s obrazovhom
ustanovom. Slijedi grafika videoigara s trajanjem od 2 dana. Osnove oblika, svjetla i
boje i osnovne grafike samo su neke od stvari koje ¢e nauciti. Nakon toga, graficki
elementi s 4 dana ucenja i obrade bit ¢e ispunjeni novim informacijama o stvaranju
bitmapa teksture i stvaranju sprite atlas lista, zbirki uzoraka paleta i kompresiji slike
i formatima podataka. Nakon toga, takoder povezane s grafikom, slijede osnove
grafickog dizajna koje traju 4 dana. Slijede osnove animacije koje traju 7 dana. Nakon
tih 18 dana vrijeme je za vjezbe, a vjezbe traju 14 dana. U vjezbama prolazimo kroz
sve $to smo do sada naucili. 3D modeliranje je zaista vazan dio ovog tecaja i puno
je novih informacija koje ¢e ljudi nauciti. Neki od njih su: alati za umetanje geometrije,
rubne petlje i alati za rezanje, koncepti poligonskog spajanja i spajanja, izvoz 3D
formata datoteke. Trajanje 3D modeliranja je 45 dana. Sjencanje objekata traje 5
dana - sudionici ¢e nauciti kako dodati teksture, upoznat ¢e sve vrste sjena i vrste
sjencanja na temelju tehnologije prikaza. Bas kao i 3D, tematska animacija na ovom
teCaju takoder je vrlo vazna i traje 20 dana. Ovaj teCaj zavrSava modeliranjem
okoliSa. U posljednjih 25 dana, sve je u modeliranju objekata pomocu tehnike
poligonalne ekstruzije.

TEME OPIS

Upoznavanje s obrazovnom | Uvod u operativni postupak obrazovne ustanove.

ustanovom . . -
Opis odgojno-obrazovnog procesa (prostor, radno vrijeme,
organizacijska kultura)
Trajanje: 1 dan

Uvod u grafiku videoigara Osnove grafike

Proucavanje referentnih slika i stvarnog prostora
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Osnove oblika, svjetla i boja

Razli¢iti programi za graficko stvaranje temeljeni na umjetnickom
stilu i tehnologiji prikaza.

Besplatne alternative komercijalnim programima

Trajanje: 2 dana

¢

Graficki elementi

Postupak stvaranja 2D spritea.
Stvaranje sprite atlas lista.
Stvaranje bitmapa teksture.
Sazimanje slika i oblici podataka.
Vaznost dmenziall gnage dva".
Kolekcije uzoraka paleta.

Vrste podataka grafickih datoteka.

Trajanje: 4 dana

Osnove grafi¢kog dizajna

Metode dizajna prema vrsti igre.

Osnove dizajna temeljene na tehnologiji prikaza.
Referentni materijali.

Graficki dizajn korisni¢kog sucelja.

Vaznost korisni¢kog iskustva.

Trajanje: 4 dana

Osnove animacije

Sprite animacija lista.
Sekvence: vremenska crta, list za doping i uredivaci grafikona.

Organiziranje animacijskih sekvenci temeljenih na ciljnoj platformi i
motoru igre.

Izvoz animacijske datoteke.

Trajanje: 7 dana

Vjezbe

Elementi pozadinskog spritea.
Elementi statiCkog okruzenja.
Animirani spriteovi.

Trajanje: 14 dana

3D modeliranje

Osnovni koncepti modeliranja
Uredivanje koncepata.

Strukturni pododijeljci: vrh, rub, lice.
Primitivne (osnovne) mreze.

Alati za poligonalnu ekstruziju.

Alati za umetanje geometrije.

Rubne petlje i alati za rezanje.

Polygon spajanje i spajanje koncepata.
Alati za uredivanje mreze.

Hijerarhija i roditeljska struktura.

Geometrijsko zrcaljenje.




@
Modeliranje na temelju referentne slike.
Vaga, dimenzije i mjerenja.

Izvoz 3D formata datoteke.

Trajanje: 45 dana

Sjencanje objekta Metode sjencanja

Svjetlosni tip i izvori.

Teksture, UV podaci i tehnike mapiranja.
Sjencanje mreze i cjevovoda.

Tipovi sjena.

Proceduralne teksture.

Vrste sjencanja temeljene na tehnologiji prikaza.

Trajanje: 5 dana

Animacija Priprema 3D modela.

Postavke vremenske trake brzine kadrova.
Animacija vremenske trake i kljuéni okviri.
Objekt se kre¢e prema fizickim svojstvima.
Postavke klju¢nog okvira i podeSavanje.
Interpolacija linearnog kretanja.

Uredivaci grafikona animacije.

Nelinearni urednici.

Trajanje: 20 dana

Modeliranje okolisa Modeliranje objekata tehnikom poligonalne ekstruzije.

Trajanje: 25 dana

Prekretnice
PREKRETNICA/ZNACKA: Napredni korisnik u Programu Blender

Sadrzaj

PowerPoint prezentacija

NAPOMENA: PRISTUPITE NASEM BESPLATNOM
MATERIJALU ZA KORISTENJE SA VASIM
UCENICIMA IZRAVNO PUTEM QR KODA ILI
VEZA NA OPIS MATERIJALA NA KOJE SE MOZE
KLIKNUTI



https://drive.google.com/file/d/1Mb4k06zB5YZIC18dCVEamBaeR9raieym/viewhttps:/drive.google.com/file/d/1Mb4k06zB5YZIC18dCVEamBaeR9raieym/view
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U uvodnom procesu modula polaznici ¢e se upoznati s organizacijom i
funkcioniranjem obrazovne ustanove, upoznati ¢e se s predavacima, prostorom u
kojem se odrzava nastava i opremom koju ¢e koristiti.

Sudionici ovog obrazovanja upoznat ¢e se s platformama za provjeru vjerodajnica,

koje platforme postoje i kako rade. Blockchain je decentralizirana, distribuirana i

javna digitalna knjiga koja se koristi za biljezenje transakcija na mnogim racunalima,

: N tako da se zapis ne moze retroaktivno mijenjati bez promjene svih naknadnih
blokova i mreznog konsenzusa. To su blokovi podataka koji su povezani s
jednosmjernim lancem i u kojima svaka nova veza, ili blok, ovisi o vrijednosti prve
starije veze. U racunalnoj znanosti kada su sigurnost i odredena razina privatnosti
nuzni, povezivanje blokova u lanac temelji se na kriptografiji. To omoguéuje
sudionicima jeftinu provjeru i reviziju transakcija. Blockchain bazom podataka
upravlja se autonomno pomocu peer-to-peer mreze i distribuiranog posluzitelja
vremenskih oznaka. Koristenje blockchaina uklanja karakteristike beskonacnog
dupliciranja digitalne imovine. To potvrduje da se svaka jedinica vrijednosti prenosi
samo jednom. Blockchaini su opisani kao protokol za razmjenu vrijednosti. Ova
razmjena vrijednosti temeljena na blockchainu moze biti brza, sigurnija i jeftinija
nego kod tradicionalnih sustava.

Glavni dio obrazovanja bit ée usmjeren na Blockchain platforme kao alate za
prepoznavanje obrazovnih vjerodajnica i na to kako im pristupiti, koji su zahtjevi i
kako ih koristiti. Sudionici ¢e biti upoznati s BC platformom, a imat ¢e i konkretne
zadatke u vezi s opisivanjem kompetencija, modula, taksonomije kompetencija,
njihovih kategorija itd.

Blockchain dodaje razinu vanjske provjere za izdavace i one koji stjecu vjerodajnice
visoke vrijednosti. Izdavanjem digitalnih vjerodajnica na blockchainu korisnicima
govori da organizacija koristi najnoviju tehnologiju koja podrzava velike zahtjeve za
provjeru vjerodajnica za buduce i neovlastene promjene. Takoder, mreza koja radi na
blockchainu moze se koristiti za nekoliko stvari, a njezine implementacije razvijaju
se u nekoliko industrija. Moze ponuditi podrsku logistickoj industriji u obliku
platforme lanca opskrbe, financijskom sektoru kao prekogranicnom platnom
sustavu ili distribuciji podataka u oblaku ili informacijskih platformi za
multinacionalna poduzecéa za placanje Sirom svijeta. Blockchain je dobar za mnoge
stvari koje ¢e zajedno iz temelja promijeniti drustvo u godinama koje slijede.

Edukaciju "Razvoj igara — Kako koristiti BC tehnologiju za provjeru vjerodajnica"
provodi Razvojna agencija Sisacko-moslavacke Zupanije SI-MO-RA d.o.o. Cilj
edukacije je omoguditi ciljnoj skupini znanje o Blockchain tehnologiji i njezinim
moguénostima. Ideja je pruziti im informacije o tome kako mogu koristiti ovu
tehnologiju kako bi njihove obrazovne vjerodajnice prepoznale i potvrdile razliCite
institucije u razli¢itim zemljama. To ¢e tada omoguciti veCu mobilnost unutar
Europske unije.
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- mladi ljudi koji su tek zavrsili srednju Skolu i svi oni poduzetnog duha koji bi
zeljeli ostvariti svoju poslovnu ideju u buducnosti.

Ovaj posljednji modul "Education blockchain® trajat ¢e 1,5 dana. Pocetak je
upoznavanje obrazovne ustanove - traje 1 sat. Sljedec¢a dva dijela obuhvacaju

postojece alate i

modele mobilnosti i priznavanja vjestina i kompetencija, kao i

potencijale lanaca blokova u kontekstu e dukacije. Traje 3 sata. Slijedi Prezentacija
platformi na kojoj ¢e svi nauciti kako platforme funkcioniraju - traje 2 sata. U
sljedecéa 3 sata tema je "Kako staviti vjerodajnicu na platformu".

Kako?

TEME OPIS

Upoznavanje s obrazovnhom | Uvod u operativni postupak obrazovne

ustanovom ustanove.
Opis odgojno-obrazovnog procesa (prostor,
radno vrijeme, organizacijska kultura)
Trajanje: 1 sat

Postoje¢i alati i modeli u | Predstavljamo ESCO

kmo?rt]allgi)es:::ilhgnznavanju vjestina i Upoznavanje s Europassom (standardizirani

P J europski kurikulum Vitae)

Uvodenje modela mobilnosti studenata i
priznavanje znanja u razli¢itim nacionalnim
obrazovnim okvirima (Projekt Erasmus +,
Bolonjski proces, sustav EQF, uvodenje
Dublinskih deskriptora, Dodaci diplomama.
Trajanje: 2 sata

Blockchain tehnologije u | Upoznavanje s mogucnostima KkoriStenja

obrazovnom kontekstu

lanaca blokova u obrazovnom kontekstu
(europska shema za ulaganje u blockchain
tehnologije, Europska infrastruktura usluga
lanaca blokova (EBSI), Europsko partnerstvo
zalanac blokova (EBP) te Opservatorij i Forum
za lanac blokova.

Trajanje: 1 sat

Prezentacija platformi

Prezentacijska  platforma za  provjeru
vjerodajnica — Vjerodajnica je skup podataka
koji predstavlja korisnika i sluzi kao dokaz
elektronicke provjere identiteta (e-ID) kako bi
se omogucio pristup e-uslugama. Kako
platforme funkcioniraju? (Upotrebom
inovacijske platforme, komunikacijom,
umrezavanjem, razmjenom informacija i
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distribucijom relevantnih dokumenata olaksat
¢e se svim dionicima u vrijednosnom lancu
inovacija. Platforma sadrzi informacije za sve
zainteresirane strane - od gradana do
poslovnog, znanstveno-istrazivackog i javnog
sektora)

Trajanje: 2 sata

Kako staviti
platformu

vjerodajnicu

na

Izrada obrazovnog programaii certificiranje na
platformi

Povezivanje  obrazovnog programa s
kompetencijama

Stavljanje vjerodajnica na platformu i
povezivanje s obrazovnim programom

Opis sustava znacki
Provjera kompetencija na platformi

Trajanje: 3 sata

Prekretnice

PREKRETNICA/ZNACKA: Znanje o stavljanju obrazovnih vjerodajnica na blockchain

platformu

Sadrzqj

PowerPoint prezentacija

NAPOMENA:

PRISTUPITE

NASEM BESPLATNOM MATERIJALU ZA
KORISTENJE SA VASIM UCENICIMA IZRAVNO PUTEM QR KODA ILI VEZA NA
OPIS MATERIJALA NA KOJE SE MOZE KLIKNUTI



https://drive.google.com/file/d/14-szlaHPLBdQDvGnhKzWvxSTcujc_5Mh/view?usp=sharing
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Sto?

Glavne teme ovog tecCaja su: Jezik stvari, Uvod u Code.org., Stvaranje sadrzaja i
Sirenje putem Scratcha, Prakticne primjene racunalnih misli. Modul ée ukljuCivati i
frontalna predavanja i praktiCne aktivnosti. Frontalna predavanja koristit ¢e se za
poducavanje tehnickog jezika i isticanje postupaka koji ¢e se koristiti za ucenje
kodiranja. Koristit ¢e se prakticne aktivnosti kako bi se studente prisililo da primijene
ono Sto su naucili i kako bi se provjerilo jesu li takvi studenti doista razumijeli gradivo
koje se poducavalo tijekom frontalnih predavanja.

Edukacijsko kodiranje u ucionici provodi Universita' degli Studi di Urbino Carlo Bo.

Zasto?

Glavni cilj modula je nauciti osnove kodiranja na jednostavan i izravan nacin. Cilj je
poboljsati razumijevanje kodiranja pojedinaca i pokazati im da je takav koncept
sveobuhvatan u nasem svakodnevnom zivotu. Stovise, moduli mogu pruziti
nastavnicima alate za poducavanje kodiranja u ranim fazama obrazovanja, pruzajuci
svojim ucenicima osnovno razumijevanje kodiranja koje zatim mogu prosiriti tijekom
svog obrazovnog Zivota.

Tko?

- Nastavnici

Kada?

TecCaj je podijeljen na Cetiri dijela. Prvi dio predstavit ¢e koncept programabilnog
objekta i pruzit ¢e studentima terminoloSko znanje koje bi mogao zaposliti kasnije
na teCaju. Ovaj prvi dio trajat ¢e oko 3 sata, ovisno o sposobnosti u¢enika da zavrse
zadatke. Nakon ovog prvog dijela uslijedit ¢e drugi dio koji ¢e se usredotoCiti na
uvodenje platforme code.org. Svi elementi takve platforme bit ¢e objasnjeni, a
ucenici ¢e nauciti kako je koristiti za poducavanje djece programiranju. Ovaj dio ¢e
trajati oko 10 sati. Treci dio teCaja tada Ce se usredotociti na Scratch, uceci ucenike
kako koristiti ovu drugu platformu za stvaranje sadrzaja i nastavnih materijala. Takav
dio Ce trajati oko 5 sati. Konacno, Cetvrti dio pruzit ¢e prakti¢ne primjere kako su
uvedene platforme koristene za stvaranje inovativnih sadrzaja. Ovaj zavr$ni dio trajat
¢e oko 10 sati i uglavhom ¢e se sastojati od zadataka.

Kako?
TEME OPIS
Jezik stvari Ovaj odjeljak ¢e naglasiti da smo okruzeni programabilnim

objektima u svakodnevnom zivotu. Stovise, bit ée istaknuto
da je te programabilne objekte kodirao netko tko Zeli redi
objektu da izvr$i odredenu radnju koju smo mi pozeljeli.
Konacéno, pokazat ¢e se da je kodiranje doista najlaksi nacin
da natjerate predmete da rade stvari koje su nam pozeljne.

4)Prakti¢na primjena racunalnih misli.

U ovom posljednjem odjeljku sve ono §to su ucenici naudili
u prethodnim odjeljcima provest ¢e se u djelo. UCenici ce
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nauciti kako zapravo programirati objekte i natjerati ih da
rade ono Sto zele.

Trajanje: 3 sata.

Uvod u Code.org.

Ovaj odjeljak predstavit ¢e code.org platformu. Konkretno,
predstavit ¢ée se mogucnosti koje code.org nudi,
naglasavajuci kako bi se takva platforma mogla koristiti za
poboljsanje iskustva ucenja uCenika koji uce kodiranje na
jednostavan nacin.

Trajanje: 10 sati.

Stvaranje sadrzaja i
Sirenje putem
Scratcha

Ovaj odjeljak predstavit ¢e projekt Scratch. Konkretno,
pokazat ¢e se kako se Scratch moze koristiti za kodiranje
koristecCi ve¢ postojece blokove koda. Naglasak ée se staviti
na prakti¢no razumijevanje koncepta kodiranja blokova.

Trajanje: 5 sati.

Prakticha primjena
racunalnih misli

U ovom posljednjem odjeljku sve ono §to su ucenici naucili
u prethodnim odjeljcima provest ¢e se u djelo. Ucenici ¢e
nauciti kako zapravo programirati objekte i natjerati ih da
rade ono Sto zele.

Trajanje: 10 sati.

Prekretnice

Tecaj e studentima pruziti 3 glavne znacke, od kojih svaka ukazuje na kompetenciju
koju su stekli dok su slijedili teca;j:

1. Kompetencija s code.org.

2. Kompetencija s Scratchom.

3. Biti u stanju prakticki primijeniti teorijsko znanje o code.org i Scratchu.
Sadrzaj

M12 - Material on
MOOC
Italian

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
af the Eurapean Union

Module on MOOC

NOTE: ACCESS OUR FREE MATERIAL TO USE WITH YOUR
LEARNERS DIRECTLY THROUGH THE QR CODE OR CLICKABLE
LINKS ON THE MATERIAL DESCRIPTION



https://mooc.uniurb.it/wp/codemooc/
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Sto?

Glavne teme ovog tecaja su: Sto je umijetna inteligencija (Al), Eticki problemi
koriStenja umjetne inteligencije i tehnologije, Eticki problemi umjetne inteligencije i
tehnologije, Zivot s robotima i tehnoloskim objektima, Socijalna robotika, njezina
uporaba i ograni¢enja. Modul ¢ée koristiti oba frontalna predavanja. Ta ¢e se
predavanja koristiti za poduCavanje tehnickog jezika i za isticanje prakticnih i
teorijskih pitanja vezanih uz koristenje i prisutnost tehnoloskih objekata u nasem
svakodnevnom Zzivotu.

Zasto?

Glavni cilj modula je pokazati kako tehnologija oblikuje nase zivote i koje prednosti i
nedostatke stvara ova sveobuhvatna prisutnost tehnoloskih objekata u nasem
svakodnevnom zivotu. Naglasak se stavlja na eticke, a ne na tehnicke koncepte.

Tko?

- Svi gradani koji zele bolje razumijeti implikacije prisutnosti tehnoloskih
objekata u svakodnevnom Zivotu

Kada?

TecCaj se sastoji od tri glavna dijela. U prvom dijelu ucenici ¢e se upoznati s temom
umjetne inteligencije. Naucit ¢e Sto je umjetna inteligencija, njezino podrijetlo i
tehnikalije koje je definiraju. Ovaj prvi dio uglavhom ce biti teoretski i postavit ¢e
temelje za sve sljedece dijelove. Ovaj prvi dio trajat ¢e oko 6 sati. U drugom dijelu
analizirat ¢e se i raspravljati o etickim problemima koriStenja A.l. alata i etickim
problemima samih A.l.-a, pruzajuéi studentu Siroku sliku o tome koje su prednosti i
granice koriStenja A.l. sustava u naSem svakodnevnom zivotu. Ovaj drugi dio trajat
¢e oko 12 sati, a ukljuCivat ¢e i aktivne rasprave izmedu ucenika. Treéi i posljedniji
dio preusmijerit ¢e fokus na drustvenu robotiku, naglasavajuci uloge koje bi takvi
roboti mogli popuniti u nasim drustvima i posljedice koje bi ti pomaci u nasim
drustvima mogli uzrokovati. Ovaj zavrsni dio trajat Ce 12 sati i ukljuCivat Ce aktivhe
prezentacije ucCenika.

Kako?

TEME OPIS

Sto  je umjetna | Ovaj odjeljak ée predstaviti koncept umijetne inteligencije, naglasavajuci
inteligencija (Al)? povijesne Cinjenice koje su dovele do razvoja takvih oblika inteligencije.
Umjetna inteligencija bit ¢e stavljena u usporedbu s ljudskom
inteligencijom, a razlike i slicnosti izmedu njih dvoje bit ¢e predstavljene i
objasnjene. Predstavit ¢e se argumenti u korist i protiv priznavanja umjetne
inteligencije.

Trajanje: 6 sati.

Eticki problemi | Ovaj ¢e se odjeljak usredotoCiti na etiCke izazove koje stvara upotreba
koristenja umjetne | tehnologija umjetne inteligencije. Fokus ¢e se staviti na pitanja koja te
tehnologije proizvode i kako bismo mogli pokusati rijeSiti ta pitanja.
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inteligencije i | Analizirat ¢e se teorijska i praktiCna pitanja koja pokazuju i stvarne
tehnologije. probleme i potencijalne probleme.

Trajanje: 6 sati.
Eticki problemi | Ovaj ¢e se odjeljak usredotociti na etiCke izazove s kojima se suocavaju
umjetne inteligencije i | tehnologije umjetne inteligencije. Za razliku od prethodnog odjeljka, gdje su
tehnologije etiCki izazovi nastali upotrebom tih tehnologija, a glavni agensi koji su se

suocili s tim izazovima bili su ljudska bic¢a, u ovom odjeljku glavni agensi
koji ¢e se analizirati su umjetno inteligentni. Stoga ¢e se usredotoditi na to
mogu li se ti agenti suociti s etickim izazovima i, ako to ucine, kako bi mogli
pronadci rieSenja za ta pitanja.

Trajanje: 6 sati

Zivot s robotima i | Ovaj odjeljak predstavit ée koncept drustvene robotike. Posebno ée se
tehnoloskim uvesti svi tehnicki i terminoloski detalji, Cime ¢e se postaviti uvjeti za
objektima sljedeéi odjeljak o koristenju i granicama drustvenih robota. Naglasak ¢e

se staviti na karakteristike koje su potrebne od robota kako bi ih se
smatralo druStvenim robotima.

Trajanje: 6 sati.

Socijalna robotika, | Ovaj odjeljak ¢e opisati trenutnu i potencijalnu uporabu drustvenih robota.
njezina upotreba i | Naglasak ¢e se staviti na druStvene robote koji zamjenjuju ljude u
ogranicenja. odredenim zadacima i kakve mogucnosti i pitanja te zamjene mogu
uzrokovati. StoviSe, pokazat ¢e se kako je upotreba drustvenih robota
ograniCena nekim tehnoloskim, socijalnim i pravnim aspektima, Sto
ukazuje na posao koji se jo§ mora obaviti kako bi se imala potpuna
primjenjivost drustvene robotike.

Trajanje: 6 sati.

Prekretnice

Tecaj e pruziti 3 znacke, od kojih je svaka povezana s odredenim dijelom tecaja:

1. Razumijevanje Sto je A.l
2. Poznavanje etickih problema A.l.
3. Razumijevanje koncepata drustvene robotike.

Sadrzaj

Facilitator Notes

PowerPoint

NOTE: ACCESS OUR FREE
MATERIAL TO USE WITH YOUR
LEARNERS DIRECTLY THROUGH
THE QR CODE OR CLICKABLE
LINKS ON THE MATERIAL
DESCRIPTION



https://drive.google.com/file/d/1dhs-HwaRQTprMZ_g7thnA6eWXYrlh_NB/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1py3P5sP8Gwg8O5ETJZ2Fu2piosxDI7_Q/view?usp=sharing
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