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DETALJNI OPIS KOLEGUJA

Ciljevi kolegija

Cilj predmeta je usvajanje temeljnih koncepata o vrstama racunalnih igara, te o dizajnu i razvoju
racunalnih igara. Studente ce se osposobiti da primjenom osnovnih nacela dizajna i prakti¢nih znanja o
razvoju racunalnih igara osmisle i samostalno dizajniraju racunalnu igru odredujuéi njen sadrzaj, cilj i
pravila te da razviju njen prototip koristeci razvojno okruzZenju za izradu racunalnih igara i interaktivnih
sadrzaja.

Uvjeti za upis kolegija

Odslusan predmet Objektno programiranje.

Ocekivani ishodi ucenja za kolegij

Ocekuje se da nakon izvrsavanja svih programom predvidenih obveza studenti budu sposobni:

I1. Opisati osnovne koncepte dizajna racunalne igre te analizirati dizajn racunalne igre i formalne
elemente igre.

12. Usporediti prototipove igara razliCitih Zanrova i usporediti osnovne elemente i algoritme koji se
koriste u tipi¢nim Zanrovima.

13. lIzgraditi osnovne elemente jednostavnog igraceg svijeta u razvojnom okruzenju za izradu
racunalnih igara i interaktivnih sadrZaja koristeci ugradene primitivne oblike i alate (stvaranje
vizualnih objekata, upravljanje ulaznim jedinicama, stvaranje animacije, grafickog korisnickog
sucelja, spremanje i ucitavanje podataka, rad sa zvukom).

14. Kreirati i modificirati razlicite mehanike u racunalnim igrama (kretanje objekata, detekcija
kolizije, interakcija s objektima, pucanje, nasumicno generiranje objekata).

I5. Primijeniti i integrirati u igru odgovarajuce algoritme umjetne inteligencije ili koristiti skripte u
odgovaraju¢éem programskom jeziku (npr. C# ) za uspostavu temeljne funkcionalnosti igre.

16. Primijeniti teorijske osnove vezane za dizajn i razvoj racunalne igre prilikom kreiranja prototipa
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I7. vlastite racunalne igre.

SadrZaj kolegija

Na kolegiju se obraduju sljedeéi sadrzaji:

— Uvod u razvoj racunalnih igara. Pregled razvoja videoigara kroz povijest. Osnove rada s razvojnim
okruzenjem. (I11)

— Vrste i zanrovi racunalnih igara (platforme, akcijske igre, avanture, logicke igre, igre s rije¢ima,
igre za razonodu, edukativne igre, igre u prvom licu). (12)

— Osnove dizajna racunalnih igara i formalni elementi igre. Prototipovi igara razli¢itih Zanrova i
opcenite smjernice za razvoj videoigara (prica, cilj, pravila, igrivost) i implementacija. (11, 12, 16)

— Grafika i izrada osnovnih grafickih elemenata jednostavnog igraceg svijeta: pojavljivanja lika,
perspektiva, tekstura, boja. Stvaranje novih materijala i njihova primjena na modele. Animacija.
Upravljanje animiranim likovima. (I3, 16)

— Fizika, kretanje objekata i izrada mehanike: detektiranje sudara medu objektima, interakcija s
objektima. Pucanje. Nasumicno generiranje objekata. (13, 14, 16)

— Rad sa zvukom. Dodavanje zvucnih efekata i glazbe. (I3, 14, 16)

— Elementi grafickog korisni¢kog sucelja i upravljanje ulaznim jedinicama (mis, tipkovnica,
kontroler). (13, 16)

— Kodiranje, spremanje i u€itavanje podataka. Integracija algoritama za povecanje funkcionalnosti
igre, prikupljanje i obradu povratnih informacija (I3, 16)

— Primjena algoritama umjetne inteligencije u igrama (traZenje puta, percepcija, ML agenti) i za
generiranje elemenata igre. (15, 16)

— Primjeri i analiza dizajna i implementacijskih rjeSenja rac¢unalnih igara razli¢itih Zanrova. (12, 16)

— Osmisljavanje i izrada vlastite 2D igre. (17)

@ predavanja |E samostalni zadaci
[ ] seminari i radionice [ ] multimedija i mreza
X vjezbe X laboratorij

Nacin izvodenja nastave X] obrazovanje na daljinu [ ] mentorski rad
[ ] terenska nastava X problemska nastava
X ucenje temeljeno na [ ] ostalo
izazovima iz stvarnoga svijeta

Komentari

Obvezna literatura (u trenutku prijave prijedloga studijskog programa)

1. J. Gibson: Introduction to Game Design, Prototyping, and Development: From Concept to
Playable Game with Unity and C#, Addison-Wesley, 2017

2. J. Hocking: Unity in Action: Multiplatform Game Development in C# with Unity 5 Shelter Island
NY: Manning Publications, 2015.

3. I Millington: Artificial Intelligence for Games (The Morgan Kaufmann Series in Interactive 3D
Technology) 1st Edition, 2006

Dopunska literatura (u trenutku prijave prijedloga studijskog programa)

1. S.Rogers: Level Up!: The Guide to Great Video Game Design John Wiley & Sons, 2010.
2. D. Schuller: C# Game Programming: For Serious Game Creation Cengage Learning PTR; 1st
edition, 2010.

Nacini pracenja kvalitete koji osiguravaju stjecanje izlaznih znanja, vjestina i kompetencija
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Predvida se periodi¢ko provodenje evaluacije s ciljem osiguravanja i kontinuiranog unapredivanja

kvalitete nastave i studijskog programa (u okviru aktivnosti Odbora za osiguravanje i unaprjedivanje

kvalitete Fakulteta informatike i digitalnih tehnologija). U zadnjem tjednu nastave provodit ée se

anonimna evaluacija kvalitete odrZane nastave od strane studenata. Provest e se i analiza uspjesnosti
studenata na kolegiju (postotak studenata koji su polozili kolegij i prosjek njihovih ocjena).

Jezik izvodenja nastave

Hrvatski jezik

Mogucnost izvodenja na stranom jeziku

Ne

OBVEZE, PRACENJE RADA | VREDNOVANJE STUDENATA

Konstruktivno povezivanje

Obveze i vrednovanje studenata — puna nastavna satnica

1. Pohadanje nastave i aktivnosti u nastavi

ECTS bodovi
. . imski Ishodi Specificna PP Bodovi
Vrsta aktivnosti Prakti¢an T"."Sk' . o - . Metoda procjenjivanja
Ukupno rad projektni ucenja aktivnost (max.)
rad
Pohadanje
nastave i 1 0,5 12,13 | Prisutnost Popisivanje (evidencija) 0
aktivnosti u ! r studenata P ) )
nastavi
Kont?nuirana 1 0,75 13415 Praktivéni kolokvij 0-35 t?odO\v/a, 0\{isno o 35
provjera na racunalu stupnju tocnosti
0-25 bodova ovisno o
. . Dizajnigreiizradai | razradenosti koncepatai
Seminar —izrada rezentacija ideje, potpunosti
predprodukcijskih | 1,5 1,5 1,5 113,15 | P |l 1€, POTPUNOSH 25
predprodukcijskih dokumentacije dizajna
dokumenata . L
dokumenata igre, te prezentaciji i
objasnjenju
!zrada prototlp? 0-40 bodova vrednovanje
Ispit — projektni Igre, prezentacija elemenata i
1,5 1 1,5 11-17 igre, tehnicka . . 40
zadatak o funkcionalnosti izradene
dokumentacija i Y .
e racunalne igre
upute za koristenje
UKUPNO 5 3,75 3 100

Nastava se izvodi u hibridnom modelu, kombinacijom izravne, ucionicke nastave i online oblika nastave uz pomo¢
sustava za e-ucenje prema rasporedu koji je prikazan tablicom u nastavku. Studenti su duzni koristiti sustav za e-ucenje
Merlin (https://moodle.srce.hr/) gdje ¢e se objavljivati informacije o kolegiju, materijali za ucenje, zadaci za vjezbu,
zadaci za domacde zadace i slicne aktivnosti te obavijesti vezane za izvodenje nastave (putem foruma Obavijesti).

Studenti koji studiraju u punoj nastavnoj satnici duzni su redovito pohadati nastavu prema predvidenom rasporedu,
aktivno sudjelovati u aktivnostima tijekom izvodenja nastave te izvrSavati aktivnosti kolegija u okviru sustava Merlin
koje ¢e nastavnici najavljivati putem foruma.

Predavanja se izvode u blokovima od 2 sata prema rasporedu u nastavku. Vjezbe se izvode na racunalima u blokovima
od 2 sata prema rasporedu u nastavku. Kolokvij se piSe u terminu vjezbi i evidentira se prisutnost studenata na kolokviju.
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2. Kontinuirana provjera znanja

Tijekom semestra pisat ¢e se jedan prakticni kolokvij. Kolokvij ukljuCuje rjesavanje prakti¢nih zadataka na racunalu u
okolini za razvoj igara i ima maksimalno 35 bodova.

Na prakti¢nom kolokviju obavezno je ostvariti 40% od maksimalnog broja bodova, studenti moraju prijeci bodovni prag
kako bi ostvarili pravo izlaska na zavrsni ispit.

3. Dokumentacija i predstavljanje faza razvoja prototipa racunalne igre (problemska nastava, u¢enje temeljno na
izazovima iz stvarnog svijeta)

Studenti imaju zadatak osmisliti vlastitu igru i razviti prototip racunalne igru te za nju izraditi dokumentaciju (tzv. Game
design document - GDD) u kojoj opisuju ideju igre, cilj i pravila, likove, scenu, nacin osvajanja bodova, prepreke i
neprijatelje u igri, mehaniku, upravljanje igrom, skripte i dr. Igru i dokumentaciju studenti pocinju izradivati tijekom
nastave prema uputama koje ¢e unaprijed dobiti i iterativno je nadopunjuju. Dokumentacija treba ukljucivati sve faze
razvoja igre, specifikaciju i elemente igre koje ée igra ukljucivati, te upute za koristenje igre.

Dokumentacija se sastoji od tri dijela i ukljucuje: predprodukcijsku dokumentaciju, tehnicku (sprint) dokumentaciju o
tijeku razvoja igre i dokumentacije o igri s uputama za koristenje.

Predprodukcijska dokumentacija ukljucuje koncept igre koji opisuje viziju i osnovnu ideju igre (pitch prezentacija) te
detaljnu specifikaciju igranja s pravilima i osnovnim elementima dizajna igre. Predstavlja se u okviru predavanja prije
faze razvoja igre i ocjenjuje se s najviSe 5 ocjenskih bodova prema kriterijima za vrednovanje koje ¢e studenti dobiti na
nastavi.

Tehnicka (sprint) dokumentacija ukljucuje kontinuirano izvjestavanje o razvoju igre koje ukljucuje plan rada (tko sto
radi), referiranje na ispunjavanje ciljeva iz prethodnog sprinta (jesu li ciljevi ispunjeni?), te specifikaciju arhitekture i
organizaciju koda i raspodjelu programerskih zadataka.

Timovi tijekom izrade sprinta identificiraju izazove specificne za razvoj vlastite igre, analiziraju probleme i usporeduju
moguca implementacijska rjeSenja koja su koristena u drugim igrama te obrazlazu odabrano rjeSenje. Tehnicku
dokumentaciju timovi rade iterativno i paralelo sa razvojem prototipa igre, te ih predstavlja u nekoliko navrata tijekom
razlicitih faza razvoja. Prati se i ocjenjuje analiticki pristup, napredak realizacije projekta i raspored zadataka. Ocjenjuje
se s najvise 20 ocjenskih bodova prema kriterijima za vrednovanje koje ¢e studenti dobiti na nastavi.

Tehnicku dokumentaciju predaje se kao prilog kod predaje zavrsnog projekta zajedno sa uputama za koristenje igre.
Upute za koriStenje ukljucuju saZeti opis igre i pravila sa uputama za igranje igre, eventualno pricom i drugim
materijalima koji mogu poboljsati dozivljaj igraca i privuéi ga na igranje. Dodatno, moZe se ukljuciti i ,Postmortem*
iskrenu evaluaciju trenutne verzije igre, s naglaskom sto je dobro napravljeno, sto bi trebalo popraviti, Sto nadograditi,
Sto dodati, u kojem smjeru nastaviti.

4. Ispit (problemska nastava, uc¢enje temeljno na izazovima iz stvarnog svijeta)

Ispit je projekt koji ukljuCuje izradu i prezentaciju igre, te predaju dokumentacije i nosi udio od maksimalno 40 ocjenskih
bodova, a smatra se poloZzenim samo ako na njemu student postigne minimalno 50%-ni uspjeh.

Kroz ovaj prakti¢ni projektni zadatak student primjenjuje teorijske osnove i znanja o razvoju racunalnih igara, i izraduje
vlastitu racunalnuigru te ju predstavlja i elaborira klju¢ne elemente razvoja demonstrirajuci usvojenost teorijskih znanja.
Razvoj igre ukljuCuje nadopunu igre osmisljene i razvijane tijekom nastave, koja ukljucuje implementaciju, kombinaciju
ili preinaku prikladnih postojecih rjesenja, modela ili elemenata igre iz razvojnog okruzenja ili drugih igara.

Dokumentacija igre ukljucuje GDD koji se iterativno nadopunjuje kako bi uklju¢ivao sve faze razvoja igre i elemente
dizajna koje Ce igra ukljucivati i predaje se u okviru zavrsnog projekta zajedno sa tehnickom (sprint) dokumentacijom u
kojoj je opisano koje su bili koraci u razvoju igre, kakva je bila distribucija zadataka i tko je za Sto bio zaduzen, te uz upute
za koristenje. Bodovi ¢e biti dodijeljeni prema unaprijed definiranim kriterijima koje ¢e studenti dobiti uz upute za izradu
projektnog zadatka.

Ocjenjivanje
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Kontinuiranim radom tijekom semestra na prethodno opisani nacin studenti mogu ostvariti najvise 60 ocjenskih bodova,
a da bi mogli pristupiti ispitu moraju ostvariti 50% i visSe ocjenskih bodova (minimalno 30) koje je bilo moguce steci kroz
kontinuirano vrednovanje, uz zadovoljenje dodatnih uvjeta propisanih ovim izvedbenim planom.

Ispit nosi udio od maksimalno 40 ocjenskih bodova. Na ispitu student mora ostvariti barem 50% od ocjenskih bodova
koje je bilo moguce steci na ispitu kako bi ostvario ECTS bodove kolegija odnosno kako bi uspjesno poloZio kolegij.

Ako je ispit prolazan, kona¢nu ocjenu na kolegiju €ini zbroj ocjenskih bodova postignutih u kontinuiranom praéenju i
vrednovanju i ocjenskih bodova postignutih na ispitu. U suprotnom, student ima pravo pristupa ispitu jos 2 puta (ukupno
do 3 puta tijekom akademske godine).

Konac¢na ocjena ostvarenosti ishoda ucenja na kolegiju
Ocjena ostvarenosti ishoda ucenja na kolegiju donosi se kako slijedi:

—  za ostvarenih 90 do 100% ocjenskih bodova ocjena izvrstan (5), slovna ocjena A,
— zaostvarenih 75 do 89% ocjenskih bodova ocjena vrlo dobar (4), slovna ocjena B,
— zaostvarenih 60 do 74% ocjenskih bodova ocjena dobar (3), slovna ocjena C,

— zaostvarenih 50 do 59% ocjenskih bodova ocjena dovoljan (2), slovna ocjena D,
—  za ostvarenih do 49% ocjenskih bodova ocjena nedovoljan (1), slovna ocjena F.

Sve granicne vrijednosti postotaka navedene iznad ukljucive su za pripadnu ocjenu.

Ispitni termini

25.06.2027.
06.07.2027.
27.08.2027.
07.09.2027.
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SATNICA IZVODENJA NASTAVE - ljetni (VI.) semestar akademske godine 2026./2027.

Nastava ¢e se na kolegiju odvijati u ljetnom semestru prema sljedecem rasporedu:

predavanja: utorkom 10:00 — 11:30 u ucionici S-32 ili online

vjezbe: ponedjeljkom 8:30:00 — 10:00 u ucionici 359 ili online

Tj. Datum Prostor?! Tema Nastava? lzvodad(i)

1 23 537 Uvod u pr_edmet. Obveze studenata, potrebna P1 V1 prof. dr. sc. M.. ,Ivasvl_c'—Kos, I
predznanja, software Frankovi¢ Lucié¢

5 33 359 Uvod u Unity: Sucelje,_organl.z.acua i postavke projekta, V2 | Erankovié Lugic
resursi (assets), paketi, uvoz i izvoz resursa

2. 9.3. S-32 Igre. RaCunalne igre (razvoj i Zanrovi) P2 prof. dr. sc. M. Ivasi¢-Kos

3, 15.3. 359 | Osnove Unity enginea: Scena i elementi scene, V3 I. Frankovié Lugi¢
GameObject i komponente, osnove skriptiranja

izaj ¢unalnih i . El i racunal

3 16.3. $32 anove dlzajna.racuna nih igara. Elementi racunalne P3 orof. dr. sc. M. vagié-Kos
igre. Game engine.

4 223, 359 Preglec'i Ur.\lty tutoriala. Sprite grafika. Kreiranje va L. Erankovié Lugic
prototipa igre

4, 23.3. S-32 Dizajn igre (pravila, prica, likov, level). P4 prof. dr. sc. M. Ivasi¢-Kos

5. 29.3. Blagdan V5 I. Frankovi¢ Lucié¢

5. 30.3 S-32 Mehanika, fizika i kretanje igraca, interakcija objekta. P5 prof. dr. sc. M. Ivasi¢-Kos

6. 54 359 Upravljanje ya'njsk|m objektima (zyuk, likovi, grafika, V6 1. Frankovié Lugié
mape...). Boje i teksture. Perspektiva.
M ja racunalne igre i agilni j. T i

6. 6.4. 532 etoc.Ie r:{zvo.Ja racuna ng |gr.c.e i agilni razvoj. Trendovi PG orof. dr. sc. M. Ivagié-Kos
Organizacija tima. Monetizacija.

7. 12.4. 359 Fizika i kretanje igraca. Interakcija objekta V7 I. Frankovi¢ Luci¢

7 13.4. 532 Proses razvoja racunalne igre. Koncept. GDD. Art p7 prof. dr. sc. M. lvagié-Kos
biblija. Storyboard.

3. 19.4. 359 UkIJua‘va.nJe animacije, zvucnih efekata i glazbe u V8 1. Frankovié Lugic
prototip igre
Definiranj jektnih zadataka — GDD

8. 20.4. s32 |, clniranje projekinin zadataka = b P8 prof. dr. sc. M. Ivagié-Kos
(predstavljanje pitcha i specifikacija igre)

9 26.4. 359 Sprema{ue. i uutavapje podataka. Prikupljanje i obrada Vo I Erankovié Lu&i¢
povratnih informacija.
Rizik i neizvj . Balansiranje. P ktiva.

9. 27.4. 532 | Rizikineizvjesnost. Balansiranje. Perspektiva P9 prof. dr. sc. M. Ivagié-Kos
Testiranje.

10. 35, 359 !zra_df‘:\ korisnickog sucelja i upravljanje ulaznim V10 | Erankovié Lugic
jedinicama

10. 4.5, S-32 Analiza tehnickih (sprint) dokumentacija P10 prof. dr. sc. M. lvasi¢-Kos

11. 10.5. 359 Kolokvij V11 I. Frankovi¢ Luci¢

11, 115. 532 Primjena m.odela umjetne inteligencija za razvoj P11 orof. dr. sc. M. Ivagié-Kos
elemenata igre.

12, 17.5. 359 Implen'ﬁe.ntacua algoritama umjetne inteligencije u V12 1. Erankovié Lugic
prototip igre

Y Upisati broj prostorije ili online
2 Upisati P za predavanja ili V za vjeZbe
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NPC i algoritmi umjetne inteligencije u igrama

racunalnih igara - Analiza projekata

12. 18.5. S-32 .. " P12 prof. dr. sc. M. Ivasi¢-Kos
(traZenja puta, percepcija)

13. 24.5. 359 Analiza prototipa igre V13 I. Frankovi¢ Lucié¢

13. 25.5. S-32 Algoritmi umjetne inteligencije u igrama (ML agenti) P13 prof. dr. sc. M. lvasi¢-Kos

14. 31.5. 359 Testiranje igara V14 I. Frankovic¢ Lucié¢
Algoritama za povecanje funkcionalnosti igre, analiza v,

14. 1.6. S-32 . L . P14 prof. dr. sc. M. lvasi¢-Kos
metoda igranja i iskustva korisnika.

15. 7.6. 359 Popravni kolokvij V15 I. Frankovi¢ Lucié¢

15, 36 532 Analiza dizajna i implementacijskih rjesenja P15 prof. dr. sc. M. Ivagié-Kos

Predvideno je fleksibilno izvodenje nastave koja se po potrebi mozZe odrzati u virtualnom okruzenju, pri ¢emu udio
online nastave nece premasiti 40% ukupnog nastavnog fonda.
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