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1. OPIS PREDMETA

1.1. Ciljevi predmeta

Spoznavanje moguénosti druStvenih mreZza i proSirene stvarnosti kao sredstva u prijenosu informacija.
Stjecanje teorijskih znanja o strukturi i procesima u dru$tvenim mreZama, ali i prakti¢nih znanja i vje$tina o
rimjeni druStvenih mreza i proSirene stvarnosti za postizanje individualnih korisnickih ili poslovnih ciljeva.

1.2. Uvjeti za upis predmeta

Nema uvjeta

1.3. Ocekivani ishodi uc¢enja za predmet

Prezentirati ulogu drustvenih mreza kao medija

Prilagoditi online komunikaciju specifi¢nostima razli¢itih drustvenih mreza
Procijeniti vaznost i moguénost objavljene informacije

Koristiti alate za kreiranje drustvenih mreza

Opisati tehnologiju i primjenu prosirene stvaranosti

Objasniti razliku izmedu proSirene stvarnosti i virtualne stvarnosti

ogogkrwnpE

1.4. Sadrzaj predmeta

Uloga i razvoj novih medija u danasnjem drustvu. Pregled drustvenih mreza kao vazne nove tehnologije u|
prijenosu informacije i u komunikaciji. Oglasavanje na drustvenim mrezama. Modeli drustvenih mreze.
Prikljucivanje ve¢ postojecoj drustvenoj mrezi (npr. Facebook, LinkedIn, ...) ili kreirati vlastitu drustvenu
mrezu (s alatima Social go, Elgg itd.). Trendovi koriStenja drustvenih mreza.

Povijest 1 tehnologija prosirene stvarnosti. Osnovni pojmovi prosirene i virtualne stvarnosti te njihova razlikal
(AR,VR,MR,XR). Digitalni uredaji koji podrzavaju prosirenu stvarnost. Upotreba, vrste i primjena prosirene
stvarnosti.

X predavanja X samostalni zadaci

1.5. Vrste izvodenja
nastave

seminari i radionice

X vjezbe

X obrazovanje nadaljinu
terenska nastava

X multimedija i mreza
X laboratorij
mentorski rad

ostalo

1.6. Komentari

1.7. Obveze studenata

Obveze studenata su prisustvovanje na 70% nastavnih sati utvrdenih studijskim programom te izrada i

pravovremena predaja seminarskog rada. Ostale obveze studenata ukljucuju aktivno sudjelovanje u nastavi

(postavljanje pitanja, sugestije i komentari nastavnih cjelina), pristupanje parcijalnim pismenim ispitima

(kolokvijima) tijekom trajanja nastave i/ili pismenom ispitu nakon uspjesno odslusane nastave. Nakon

uspjesno polozenog pismenog ispita studenti pristupaju usmenom dijelu ispitu. Sve ostale obaveze
ropisane studenata propisane su Pravilnikom o studiranju na Sveudili$tu u Slavonskom Brodu.

1.8. Pracenje rada studenata

IPohadanje nastave 1 Aktlvn.OSt u 1 [Seminarski rad Eksperimentani
nastavi rad
Pismeni ispit 2 |Usmeni ispit 1 |Esej [strazivanje
Referat
Projekt Kont_lnunana _ 2 (obrazloz_enje prakticni rad X
provjera znanja teme seminarskog
rada)
Portfolio Online aktivnost Per.lovdlc.m Finalna ..
izvjestaji samoevaluacija




1.9. Ocjenjivanje i vrednovanje rada studenata tijekom nastave i na zavr§nom ispitu

Ocjena Ce se tvoriti iz elemenata rada studenta. Aktivnost studenta na nastavi vrednuje se do 10 bodova.
Seminarski zadatak nosi do 20 bodova, kontinuirana provjera, odnosno zavr$na provjera znanja do 80
bodova. Ukupno, student moze ostvariti do 100 bodova. Za prolaznu ocjenu student treba ostvariti
minimalno 61 bod.

Skala ocjenjivanja je sljedeéa: 61 - 70 = dovoljan (2), 71 - 80 = dobar (3), 81 - 90 = vrlo dobar (4), 91 - 100
= izvrstan (5).

1.10. Obvezatna literatura (u trenutku prijave prijedloga studijskog programa)

Social Computing, Chapter 4 in The Encyclopedia of Human-Computer Interaction, 2nd Ed.
https://www.interaction-design.org/literature/book/the-encyclopedia-of-human-computer-interaction-2nd-
ed/social-computing, 2011.

Igor S. Pandzié, Tomislav Pejsa, Kresimir Matkovié, Hrvoje Benko, Aleksandra Cerekovi¢, Maja
Matijasevi¢ , Virtualna okruZenja: Interaktivna 3D grafika i njene primjene, Element Zagreb, Manualia
Universitatis Studiorum Zagrabiensis, 2011

1.11. Dopunska literatura (u trenutku prijave prijedloga studijskog programa)

Zafarani, R., Abbasi, M. A., & Liu, H. . Social Media Mining: An Introduction. Cambridge University
Press, 2014

slobodan pristup, https://www.hubspot.com/resources/ebook/social-media

1.12. Broj primjeraka obvezatne literature u odnosu na broj studenata koji trenuta¢no pohadaju nastavu na
predmetu

Naslov Broj primjeraka Broj studenata

Social Computing, Chapter 4 in
The Encyclopedia of Human-
Computer Interaction, 2nd Ed.
https://www.interaction-
design.org/literature/book/the-
encyclopedia-of-human-
computer-interaction-2nd-
ed/social-computing, 2011

Dostupno online 30

[gor S. Pandzi¢, Tomislav Pejsa,
Kresimir Matkovi¢, Hrvoje
Benko, Aleksandra Cerekovié,
Maja Matijasevi¢ , Virtualna
okruzenja: Interaktivna 3D
grafika i njene primjene, Element
Zagreb, Manualia Universitatis
Studiorum Zagrabiensis,, 2011

1.13. Nacini pracenja kvalitete koji osiguravaju stjecanje izlaznih znanja, vjestina i kompetencija

Kontinuirana komunikacija nastavnika sa studentima

IPracenje pohadanja nastave i uspjesnosti izvrSenja ostalih obveza studenata (nastavnik)

INadzor izvodenja nastave (prorektor za nastavu)

/Analiza uspjesnosti studiranja po svim predmetima studija (prorektor za nastavu)

Studentska anketa o kvaliteti nastavnika i nastave za svaki predmet studija

Ispitom koji provodi predmetni nastavnik provjeravaju se svi ishodi u¢enja predmeta

Periodi¢no se vrsi provjera sadrzaja ispita, temeljem koje se utvrduje primjerenost nacina provjeravanja
ishoda uéenja

2. POVEZIVANJE ISHODA UCENJA, NASTAVNIH METODA I PROCJENA ISHODA UCENJA

2.1. Nastavna aktivnost [2.2. Aktivnost studenata |2.3. Ishod ucenja|2.4. Metode procjene

Predavanja sluSanje predavanja i 1-5 Kolokviji, usmeni ispit
sudjelovanje u raspravama

Seminari tF;l;n;ena obrada zadane 1-5 Seminarski rad, izlaganje
vjezbanje prakti¢nih

'VjeZbe zadataka na realnim 1-5 Laboratorijske vjeZbe
primjerima
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