Vrsta studija (ciklus) Prvi ciklus

Studijski program : =
Naziv studijskog programa

Kompjuterske nauke

Naziv predmeta VIZUELNO PROGRAMIRANIJE

Sifra predmeta Semestar Status predmeta

ECTS bodovi

P+AV+LV

KN160 1 OBAVEZNI 6

2+0+2

Nosilac programa

vizuelnih aplikacija,
motivacija ka diznajniranju
umjetnosti, i sl.,

Cilj i ocekivani

ishodi ucenja - vlastitih

animacija,

- primjena ve¢ steCenog znanja i alata klasi¢nih programskih jezika
upotrebom okruZenja vizuelnog programskog jezika Eticques,
- osposobljavanje studenata za koristenje koncepata neophodnih za razvoj

igara, interaktivne

- upoznavanje polaznika sa osnovama i primjenama programiranja,
- priprema za naredne i naprednije kurseve programiranja.

Sadrzaj predmeta

- vizuelni programski jezik Eticques,

- funkcije, povratne vrijednosti, petlje,

- dogadaiji, uslovi, varijable,

- blok naredbe, skripte,

- kreiranje i modifikacija podloga, pratecih zvukova, objekata,

- liste i njihova primjena,

- upotreba sloZenijih varijabli,

- kreiranje multimedijalnih sadrZaja i igara

- izrada sloZenijih tutorijala, exe fajlova, upotreba turbo-warpa.

Opterecenje studenta (sati)

Provjera znanja i ocjenjivanje

Predavanja i vjezbe 60 Nacin vrednovanja Bodovi

Samostalan rad 90 Parcijalni ispit 50

Ukupno 150 Zavrsni ispit 50
Ukupno 100
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