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SAZETAK

Istrazivanja o druStvenim mrezama nisu novost te se gotovo svakodnevno provode.
No, vrlo je malo istrazivanja na temu igara na drustvenim mrezama. Igre se smatraju
razonodom koja Govjeka rastereti u uzurbanom svijetu. Sto kada razonoda prijede u
ovisnost? Ljudi se od davnina smatraju kao druStvena bi¢a, te upravo taj poriv ih tjera
na koriStenje drustvenih mreza i virtualno druzenje s prijateljima. Jesu li ljudi svjesni
opasnosti koje vrebaju iza Sarenih boja videoigara? U ovom diplomskom radu govori
se o drustvenoj mrezi Facebook, popularnim videoigrama, opisu i rasSirenosti istih.
Prikazuju se rezultati istrazivanja o uporabi drustvenih igara na drustvenoj mrezi
Facebook, provedeni na uzorku od 55 ispitanika SveuciliSta Juraj Dobrila u Puli,

Fakulteta za odgojne i obrazovne znanosti.

Kljuéne rijeci: druStvena mreza, Facebook, videoigre, povijest drustvenih mreza,

podjela videoigara na drustvenoj mrezi Facebook.



SUMMARY

Research about social networks are nothing new and they are being done on
everyday bases. Yet, there is not a lot of research on games available on social
networks. Those kind of games are considered as a relaxation in peoples everday
busy lives. But what happens when that kind of relaxation turns into addiction?
People are known as social beings and that kind of urge makes them use social
networks and virtual socializing with friends. Are people actually aware of dangers
that are hidden behind videogames? This paper is written about the social network
Facebook, popular videogames and their description and diversity. The paper also
shows the results of research about the using of social games on Facebook on the

sample of 55 respondents of Juraj Dobrila University of Pula.

Key words: social network, Facebook, videogames, history of social networks,

division of videogames on the social network Facebook.



1. UvVOD

JoS 1968. godine u svom eseju Licklider je rekao kako je ljudska potreba za
druzenjem stvorila druStvene mreze i kako ¢e se u buducnosti to samo joS viSe
razvijati. Nisu bili daleko od istine. Naime, u danasnjem vremenu u kojemu ljudi kao
da imaju sve manje vremena za prava druzenja, o€i u o€i, posezu za druzenjima
nove generacije — virtualno i digitalno. Tehnologija nam u trenutku pruza sve —
druzenje, igru, posao. U svom uzurbanom rasporedu ljudi poseZzu za brzom
razonodom — videograma. Jo$ ako su te videoigre udruzene s drustvenim mrezama i
nude kontakt igre s ,prijateljima“ tim bolje. Sve to zvuci divno, no $to kada se izgubi
kontakt s realnosti i ta igra zapravo okuje korisnika u beskonacnu petlju? Jesu li ljudi
svjesni opasnosti od ovisnosti koja vreba iza Sarenih videoigara? U ovom
diplomskom radu prikazuju se popularne igre planetarno poznate drustvene mreze

Facebook, njihovi opisi te moguénosti igranja.

Covjek je drustveno biée i kao takav radi sve u svojoj moéi kako bi bio blize ljudima iz
svoje okoline, prijateljima, obitelji i slicno. Upravo druzeci se Covjek raste, uci te
prosperira. Zato i ne treba Cuditi izum interneta te posljedi¢no i izum drustvenih
mreza. Racunalo ima svoj puni utjecaj tek kada je umrezZeno i povezano s drugim

racdunalima.

Licklider, Taylor (1968) u svom eseju ,Racunalo kao komunikacijsko sredstvo*
postavili su pitanje: ,Kakve ¢&e interaktivne online zajednice biti? Na vecini podrudja
Cinit ¢e ih zemljopisno razdvojeni €lanovi, koji ¢e katkad biti okupljeni u malenim
skupinama, a katkad djelovati samostalno. To nece biti zajednice sa zajedniCkom
lokacijom, ve¢ zajedniCkim interesima”. Time je ve¢ Licklider dao nagovijeStaj za

danasnje drustvene mreze.

Jedan od autora ovog eseja bio je J.C.R. Licklider (lgri¢, 2012) zaposlenik ARPA-e,
Agencije za napredne istrazivacke projekte. Povijest druStvenih mreza tako krecCe
1971. godine kada su znanstvenici iz ARPA-e poslali prvi e-mail koji je u sebi imao
kratku poruku ‘qwertyuiop’, $to su u biti prva slova na tipkovnici. Ono $to je iz svega
nastalo je ARPANET, preteca interneta te desetak godina kasnije Usenet — preteca
danasnjih foruma“. 1z toga mozemo vidjeti kako su ljudska potreba za druzenjem i
komunikacijom ve¢ tada izrodili prvu druStvenu mrezu — Usenet. lako je Usenet bio

prvenstveno forum, u ono vrileme imao je sve karakteristike danasnjih drustvenih
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mreza. Omogucéavali su korisnicima pretrazivanje korisnika, nepoznatim ljudima da
komentiraju zajedniCke teme, ulaze u debate ili se jednostavno druze. Jedina razlika
u odnosu na danasnje druStvene mreze jest to da se korisnici nisu mogli povezivati i

pratiti na nacin na koji to danas omogucuju drustvene mreze.

Ipak, prvom pravom drustvenom mrezom mozZemo smatrati Six Deegres. Prema Igri¢
(2012) stoji: da godine 1995. nastala je mreza Classmates.com na kojoj ste mogli
potraziti svoje bivSe Skolske kolege i s njima komunicirati. Medutim, opciju da se
povezete, da postanete prijatelji ova stranica dobila je tek kasnije, kada ju je vidjela
kod SixDegreesa. Bila je to prva, prava drustvena mreza sa svim funkcijama koje

imaju i one danasnje.”

Drustvena mreza SixDeegres bazirala se na principu da se do svih ljudi na svijetu
moZe doéi u Sest koraka. Naime, jedan Covjek moze znati 100 ljudi, a svatko od tih
100 ljudi zna jos 100 ljudi. Na taj nacin, kroz Sest stupnjeva dolazimo do svih ljudi na

cijelom svijetu. Upravo odatle dolazi i ime.

Negdje u vrijeme i nakon SixDeegresa nastale su brojne drusStvene mreze koje su se
specijalizirale za razne ciljeve: Match.com za trazenje ljubavnih partnera, Ryze.com
za poslovnjake. Medutim, ono Sto je nedostajalo bila je mreza za tzv. obicne ljude;
one koji jednostavno Zele komunicirati sa svojim prijateljima i preko interneta. Tom
potrebom 2003. godine nastala je druStvena mreza Friendster. Ideja osnivacu
Johnatanu Abramsu doSla je preko SixDeegresa. Njegova zamisao bila je
prikazivanje pravih identiteta korisnika. Mreza se ubrzo proSirila. Fasciniran i opCinjen
uspjehom, Abrams je odbio Google — ovu ponudu vrijednu 30 milijuna dolara. No,
kako je rasla stranica tako su rasli i prvi problemi — presporo ucitavanje stranice, lazni
profili i slicno. Zbog velikih nov€anih gubitaka Abrams je trazio ulagace. Spasio ga je
investitor Reid Hoffmann. Upravo je Hoffmann pokrenuo svoju mrezu — LinkedIn.
Hoffman je smatrao kako LinkedIn nece biti konkurencija Abramsovom Friendsteru s
obzirom da je njegova zamisao njegove drustvene mreze bila poslovna te je samim
time ciljana populacija ovih dviju mreza potpuno razliCita. U samim pocecima,
LinkedIn je bio strogo poslovan - na njemu se mogao postaviti Zivotopis, a fotografije
su bile zabranjene. Osim $to je ulagao u Friendster i osnovao LinkedIn, Hoffman je
takoder bio vazan i zbog toga Sto je od vlasnika SixDeegresa otkupio patent za

drustvene mreze. (Igri¢, 2012).



Rastom novog, zanimljivog MySpacea koji je pokrenut 2003. i pruzao je objave
blogova i igranje igara, publika je vrlo brzo uvidjela da je Friendster prespor i previSe
zatvoren. Odrzati ga na zivotu nije uspio niti investitor Sean Parker koji je nazalost,

sa svojim klijentima stigao prekasno. Friendster je vec bio na izdisaju.

Nedugo zatim javlja se planetarno popularna drustvena mreza Facebook.
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2. DRUSTVENA MREZA FACEBOOK

Facebook je drustvena mrezZa dizajnirana kako bi povezala korisnike. Facebook
dopusta korisnicima izradu profila koji ukljuuju njihove osobne interese, slike,
afinitete i, uz neka ograni¢enja — sve virtualno $to korisnik zZeli objaviti. Podaci koje
korisnici unose u svoj profil povezuju ih s ostalim korisnicima koji su objavili slicne

informacije.

Cpmtts ¥ heuher lasrwn

facebook I
Facebook vas povezuje s drugima | olaksava RegiStflfaj se
razmjenu informacija Besplatno ja | uviek to ostat tako
Datum rodeni
Das v 8
Jensio musko
Registriraj s&

Mgt o) Mrartal 2a Shoeais srwiba [ttt gruin (1) pechat e

Slika 1. Sluzbena web stranica Facebook - a

Facebook je uglavhom promatran kao web stranica virtualne drudtvene mreze gdje
korisnici medusobno djeluju putem skupa mreza koje se konstantno nizu, a temelje
se na uglavnom zajednic¢kim kriterijima npr. sveuciliste, fakultet ili koledz, prijateljstvo,

interesne skupine, omiljeni filmovi i drugim kriterijima (Simovié, Ruzi¢ — Baf, 2013).

! 1zvorni citat (prema izvoru: https://net.educause.edu/ir/library/pdf/eli7017.pdf, 7 things you should
know about... Facebook, 11.3.2016.): ,Facebook is a social networking site designed to connect
users. Facebook allows individuals to create profiles that include personal interests, affiliations,
pictures, and—with some limitations—virtually anything else a user wants to post. Information entered
in a profile links that user to others who have posted similar information.“ (slobodan prijevod dijela
engl. citata: Facebook je drustvena mreza dizajnirana kako bi povezala korisnike.) ...
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Drustvenoj mrezi Facebook moZe se svatko pridruziti: korisnici ne trebaju biti
povezani samo u svojstvu studenta, diplomata, profesora ili drugo. Stranica nudi
mrezne veze utemeljene i na drugim kriterijima, primjerice lokacije, radno mjesto,
srednja Skola i drugo.

Prema istraZivanju agencije ComScore (2012) upravo drustvena mreza Facebook je

najpopularnija drustvena mreza posljednjih pet godina.

Harvardski student i izvrsni programer Mark Zuckerberg, zajedno sa svojim cimerima,
pokrenuo je drustvenu mrezu namijenjenu studentima njegovog sveuciliSta. Samo
ime dolazi od €injenice da je Zuckerberg fotoalbume studenata Zelio postaviti online
gdje bi ih svi mogli vidjeti. Medutim, kada mu je fakultet zabranio koristiti se
sluzbenim fotografijama studenata, odluc€io je omoguciti svima s harvardskom e-mail
adresom otvaranje profila na Thefacebooku. Na taj nacin legalno bi zaobiSsao odluku
fakulteta.

U samim pocCecima, ova mreza rasla je iz tri jednostavna razloga: Zuckerberg ju je
kroz aplikacije uginio zanimljivom (npr. Facemash?), utjecao je na dolazak novih
korisnika pa je stranica bila stabilna i brza (na to je uvijek pazio), doveo je Seana
Parkera. Upravo je Parker upoznao Zuckerberga s Reidom Hoffmanom, osnivacem
LinkedIna i vlasnikom patenta za drustvene mrezZe. lako je Hoffman bio odusSevljen
Thefacebookom, ipak nije zelio biti glavni ulagac, ali je predlozio svog suradnika
Petera Thiela. Bas ¢e se Thiel, kao jedan od bivS§ih menadzera i suosnivaca
PayPala, iskristalizirati u kljuénu osobu za dovodenje kapitala u mladi Thefacebook.
Zuckerbergova zamisao bila je u tome da mreza konstantno mora rasti, pa i unato¢
tome $to mozda pritom ne zaraduje novac. Cesto se znalo dogoditi da odbije
postaviti reklamu ako bi ona naruSavala izgled stranice.

Zuckerberg je 2007. omogucio svakom programeru da osmisli i postavi aplikaciju na
stranicu: ova jednostavna ideja omogudila je na tisuCe igara i sustava bez kojih bi

danasnji Facebook bio neprepoznatljiv (Igri¢, 2012)

% Facemash, projekt — svrha projekta bilo je ustanoviti tko je najzgodniji na sveudiliStu uz pomoc¢
raCunalnog koda koji se koristi pri rangiranju Sahovskih igra€a. (Kirkpatrick D: Facebookov efekt,
31.str.)

12



3. IGRE NA DRUSTVENOJ MREZI FACEBOOK

Godina 2009. bila je godina kada su druStvene igre dozivjele nagli porast, odnosno
eksploziju u ljudskoj svijesti. Dok je Sto se druStvenih igara tiCe fokus bio na
MMORPGs (Massive Multiplayers Role Playing Games), primjerice igra World of
Warcraft (WoW), veliki dio svijesti o drustvenim igrama bio je umsjeren usponu
drustvenih igri na drustvenim mrezZzama. lako mnoge drustvene mreze, MySpace,
primjerice su doprinijele rastu ovog trenda istiCuci rastuci broj aplikacija, upravo je
drustvena mreza Facebook gdje su aplikacije igara imale najveéi uticaj. * Igre na

Facebook — u igraju korisnici svih dobnih skupina.

Facebook drustvena mreza u svojemu izborniku aplikacije nudi izbor aplikacije igre
koje korisnik moze izmijeniti ovisno o Zeljama. Moze izmijeniti postavke u slu€aju da

ne Zeli primati obavijesti ili zahtjeve igre koju ne igra.
Slika 2 nam prikazuje izbornik Aplikacije u kojoj se nalazi aplikacija Igre.

Na Slici 3 mozemo vidjeti popularne te igre po kategorijama na platformi Facebook.

% Izvorni citat (prema izvoru: http://www.mirlabs.org/ijcisim/reqular_papers 2011/Paper80.pdf,
Facebook Games: Between Social and Personal Aspects. 13.3.2016.): ,2009 was the year social
games exploded into the mainstream consciousness. While most of the focus on social games was
due to MMORPGs (Massive Multiplayers Role Playing Games) such as World of Warcraft (WoW), a
large part of social games awareness was generated by the rise of social games in social networks.
Although many social networks (such as MySpace and Bebo) have contributed to the

growth of this trend by featuring a growing range of applications, Facebook is the social network
where games applications have had the hugest impact.” (slobodan prijevod dijela engl. citata: 2009. je
bila godina kada su drustvene igre dozivjele nagli porast, odnosno eksploziju u ljudskoj svijesti...)
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Slika 2. Izbornik Aplikacije na drustvenoj mrezi Facebook
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Slika 3 Prikaz sucelja za igre na drustvenoj mrezi Facebook

Na pocetnoj strani aplikacije igre nalaze se preporucene igre za korisnika temeljem

igara koje je prethodno igrao. Zatim mogu pronaci popularne igre medu prijateljima
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korisnika te igre na temelju igara koje korisnik igra najvise.

Preporucene igre Vidivise
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Slika 4. Prikaz igara koje se nude korisniku na po¢etnoj strani aplikacije Igre

Izbornici u aplikaciji igre (Slika 5) nude mogucnosti pronalaska igara, moguénost da
korisnik vidi igre koje igra na jednom mjestu, aktivnosti prijatelja. Izbornik pronalaska
igara nudi sljedece izbornike: pocetna, najpopularnije igre, slu¢ajni odabir (Slika 6) u
kojem se nalaze zanr leZerne igre s ponudenim igrama, nadalje slijedi izbornik bitka
(Slika 7) u kojem se nalaze ratne igre te ponudene najpopularnije i posljednji izbornik
nudi kasino (Slika 8) u kojem se nalaze kockarske igre.
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GENRES NAJPOPULARNIJE POPULARNE IGRE

Akcia 1 4 8 BalPool 1 @ 1 Love cakcio

Igre s ulogama
Strategija
Bitka karata

Sportska

Slika 7.

2 - Top Eleven - Nogometni menadzer
var g

3 = Agario

4 [ pirate Kings

5 | Love Calcio

2 g Hockey Stars
3 @) Coin Master

4 E Happy Wheels

5 Rg) Naruto Online Portugués

Mogucnosti koje nudi izbornik Bitka
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Find Games Your Games Aktivnosti ]

Pocetna Najpopulamije igre  Slucajni odabir -+ bitka + Kasino » Platforma = Facebook »

Kasino
GENRES NAJPOPULARNIJE POPULARNE IGRE
Kockarska 1 Texas HoldEm Poker 1 True Vegas Casino
Poker i stolne igre 2 m Slotomania Slot Machines 2 B8 Double Luck Casino - FREE Slots
Bingo 3 DoubleDown Casino - Free Slots 3 n Panda Slots
2 @ BINGO Blitz 4 n Champions Club Casino

5 TeenPatti 3 m:i':, RapidHit Casino - Free Slots

Slika 8. Moguénosti koje nudi izbornik Kasino

Drustvena mreza Facebook takoder nudi mogucnost promjene platforme na kojoj se
nalaze igre. Tako medu ponudenim platformama se nalazi izbor svih platformi ili izbor

platformi pojedina¢no. Platforme koje su ponudene su: Facebook, Android, iOS.

All Platforms
rse v Facebook
Androwd

A. |

8
o

o

Slika 9. Izbor platformi

Ispod izbornika platforma nalazi se izbornik naziva Hot games koji pokazuje koje su

igre trenutno najpopularnije na druStvenoj mrezi te koliko ih korisnika u ovom
trenutku igra.
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g Traffic Racer

World's Hardest Game

e Pinata Cookies

Slika 10. Izbornik Hot Games

Podjela igara na Facebooku je sljedeca:
e Match 3 Games
e Casual Games
e Sportske igre
e Table Games
e Akcijske igre
¢ Role Playing Games
e Igre na ploCi
e Runner Games
e Avanturisticke igre
e Poker & Table Games
e Arcade Games
e Trivia & Word Games
e Card Games
e Puzzle Games
e Simulation Games
e Igre sa skrivenim objektima
e Casino Games
e Builder Games
e Slots Games

e Card Battle Games

Slijede kratki opisi najpopularnijih igara na drustvenoj mrezi Facebook.
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3.1. Candy Crush Saga

Candy Crush Saga, Cesto nazivana i Candy Crush je najpopularnija video igra na
svijetu koju svakodnevno igra vise od 15 milijuna igra¢a na Facebook - u. Igra je za
Facebook izdana 12. travnja 2012. godine, a za pametne telefone kasnije iste
godine, 14. studenog. Popularnost te jednostavne igre, u kojoj je cilj razbiti $to vise

bomboncic¢a, raste iz dana u dan.

Podaci iz 2013. godine pokazuju da je Candy Crush Saga bila najtrazenija igrica na
Facebook — u, iOS — u i Android Play store — u. Igra je razvijena od strane King.com®.
Od ozujka 2013. igra je nadmasila do tada popularnu igru FarmVille 2 te sa
prosje¢no 45 miliona igrata mjeseCno postala najpopularnija igra. Igra ima
nasljednika Candy Crush Soda. Candy Crush dostupna je i na platformama: Android,
Windows 10, iOS, Windows Phone, Fire OS. Igrica je izdana 12. travnja 2012.

2014. i 2015. godine igra je bila nominirana za nagradu Nickelodeon Kids' Choice za

omiljenu videoigru.

Candy Crush Saga trenutno ima nevjerojatne 2,470 razine u 166 epizoda. Svaka

epizoda ima 15 razina, izuzev dvije epizode. Svaki tjedan izdaju se nove razine.”

Razli¢iti ,posebni bomboni“ mogu se formirati u odgovaraju¢e kombinacije od 4 ili 5
bombona. To tvori primjerice Striped candy koji uniStava cijeli redak ili stupac
bombona. Wrapped candy, koji djeluje kao bomba, Cisti sve u krugu 8 bombona.
Color bomb uklanja sve bombone iste boje. Ovi posebni bomboni mogu se
kombinirati i zajedno dajucéi razliCite efekte: primjerice, kombiniraju¢i Color bomb s
Striped candy svi bomboni koju su boje kao Striped candy postaju upravo Striped
candy. U igri se javljaju i bombe koje ako se ne spoje s bombonima iste boje
eksplodiraju te tako korisnik gubi Zivot. Svaki korisnik na raspolaganju ima pet Zivota.
Zivoti se ,pune” sami — svakih 25 minuta jedan Zivot ili korisnik moZe poslati zahtjev
prijatelju na Facebooku za zivot. Za prelazak na sljedeCu epizodu potrebno je

otkljuCati nastavak. To se Cini ili slanjem zahtjeva triju Facebook prijatelja ili

4 King razvija igre za web, za mobilne telefone (iOS, Android, Windows Phone), Facebook i Windows
glzvor: https://en.wikipedia.org/wiki/King_(company), 13.3.2016.)

Izvorni citat (prema izvoru: http://candycrush.wikia.com/wiki/Levels, Levels, 13.3.2016.): ,Candy
Crush Saga currently holds a whopping 2,470 levels in 166 episodes .Every episode has 15 levels
except for Reality and Dreamworld episodes one (Candy Town and Sleepy Slopes) and two (Candy
Factory and Funky Factory), which only has 10. New levels are being released every week.“ (slobodan
prijevod dijela engl. citata: Candy Crush Saga trenutno ima nevjerojatne 2,470 razine u 166
epizoda...)
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placanjem pravim novcima. Korisnik takoder moze kupiti zlatne poluge kojima u igri

moZe imati dodatne prednosti.

.,anf'hl

\(N|Tube W Tweet #CandyCrushSaga © [O] View on Instagram

Slika 11. Prikaz Candy Crush igre na platformi Facebook
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. 4
Jgrajte ovako: h
Dodirnite slatkis i prstom prijedite
preko njeiaa. PoveZite 3 slatkisa iste boje
ko biste ih unistili.

Slika 12. Prikaz kako igrati igru Candy Crush na iOS platformi
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Jgrajte ovako: U

Zamjenom jednih slatkisa s drugima
moZete kombinirati i posebne slatkise
za dodatne reakcije.

EEY

Krenite i poku3ajte!

Slika 13. Prikaz kako igrati igru Candy Crush na iOS platformi

22



Jgrajte ovakeo: G

Povezivanje 4 ili 5 istih slatkiSa u razlicite
formacije stvara posebne slatkise!

Sliedeée

Slika 14. Prikaz spajanja slatkiSa
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3.2. Bubble Witch 2 Saga

Igra je izdana 12. svibnja 2012. godine. Bubble Witch 2 Saga je bubble shooter
game, odnosno igra u kojoj je cilj pucati, pogoditi i razbiti ,mjehuri¢e”. Nastavak je to
Bubble Witch Sage u kojoj su uZzivali milijuni igraca diljem svijeta. PoboljSanja
uklju€uju privliaénu i u isto vrijeme ¢udljivu pri€u poboljSanju o€aravajucim likovima,

dinamicnim prikazom te uzbudljivim epizodnim avanturama.

IgraCi postizu rezultate stvaranjem grupa od tri ili visSe ,Carobnih mjehuri¢a“ te
miniranjem istih zadanim potezima. Za svaki hitac kojim korisnik unisti mjehuri¢e on
zaradi pauke koji se nalaze na dnu ekrana. Pucajuci u mjehuric¢e oni padaju u kotao
te i na taj nacin igraC zaraduje dodatne bodove. Svi dodaci se placaju pravim
novcem. Postoje tjedne, dnevne ili pak godidnje ponude gdje korisnik moze proci
jeftinije.

Bubble Witch Saga je pokrenuta u drugom tromjesecju 2014. Godine na Facebook

drustvenoj mrezi. Iste je godine postala dostupna kao i aplikacija za mobitel.®

Igra trenutno ima 1100 razina koji se nalaze unutar 57 epizoda. Svaka razina ima

drukciji izgled i oblik. Razvijena je od strane King.com.

® |zvorni citat (prema izvoru: http:/company.king.com/our-games/, 13.3.2016.): ,Bubble Witch 2 Saga
is a bubble shooter game and presents a spellbinding next chapter to Bubble Witch Saga, which has
been enjoyed by millions of devoted players on both Facebook and mobile devices. Enhancements
include an appealing and whimsical storyline, upgraded bewitching characters, dynamic visuals,
exciting episodic adventures, and much more. Players can achieve top scores by creating groups of
three or more magical bubbles and blasting them within the specified move limits. For every shot that
makes a bubble crackle and burst, players earn new spiders at the bottom of the screen and receive
higher points by making the bubbles fall into more valuable cauldrons. Bubble Witch 2 Saga was
launched in the second quarter of 2014 on Facebook and mobile.“ (slobodan prijevod dijela engl.
citata: Bubble Witch 2 Saga je bubble shooter game, odnosno igra u kojoj je cilj pucati, pogoditi i
razbiti ,mjehuri¢e”..”)
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Slika 15. Prikaz Bubble Witch 2 Saga na platformi Facebook
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3.3. Texas HoldEm Poker

U Texas HoldEmu, kao i u ostalim varijantama pokera, pojedinci se natjeCu za svotu
novca ili chipova ulozenu od strane samih igraca, Sto se naziva pot. Posto se karte
dijele nakon podrobnog mijeSanja, one su izvan kontrole samih igraca, Sto njih tjera
na kontroliranje koli€ine novca u potu prema kartama koje su u toj ruci dobili. Sama
igra sastoji se od velikog broja ruku (handova). Nakon kraja svake ruke, pot se
dodjeljuje igracu s najboljom rukom. Ruka moZe zavrSiti pokazivanjem karata
(showdown), u kojemu ih igraci otkrivaju i usporeduju, a pot se dodjeljuje onom s
najjacom kombinacijom (postoji mogucnost da dva ili vise igraa podijele pot jer je
najbolja ruka zajedniCka, $to se naziva split pot). Drugi nacin zavrS8avanja ruke je
odustajanje (fold) svih igraa osim jednog, koji postaje i pobjednik te ruke.

Cilj igre nije osvajanje svake ruke, nego donoSenje ispravnih odluka o koli€ini novca
koju Ce igraC uloziti, povisiti ulog, pratiti ili odustati u svakoj pojedingj ruci. Ispravnim
odlukama igra€i maksimalno povecavaju izglede da ¢e, dugoro¢no gledano, nov€ano
profitirati.

Naravno, svaki dodatak se placa. Tako korisnik mozZe podebljati svoj racun placajuci
pravim novcem. Postoje kratkotrajne ponude koje donose pogodnosti.

Na Facebook — u postoji vise verzija ove igre, odnosno poker od razli€itih izdavaca.

DAAALKETD 1 1vEPRO

Poker & Table Games

ip®
14
~ |

\!'l"

TEXAS HOLIVEM POREN X CASINO

Slika 16. Prikaz ponude igre Texas HoldEm
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Redeem ; :.8“ i :J.T:"k’g

" iA000

Card Shark - Social 94, blinds: $2K/ 54K
HI*LO

2ynqa Poker does

| CHECK | FOLD not advertise or soffcit in the chat
window,
[[] CALLANY [[] CHECK/FOLD

Hany Joins

" Enable Hand Strength Meter
N °7 o) Type here to chat

43660086 | | = S15:606;000

$3300,000 | | $23.400,000

Slika 18. Prikaz nov€ane ponude u igri Texas HoldEm
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3.4. 8 Ball Pool

8 Ball Pool tvrtke Miniclip je najveca svjetska besplatna online igra. U lipnju 2015., 8
Ball Pool je rangiran kao broj jedan od sto u Top listi Miniclip tvrtke. Igra nudi
besplatan sadrzaj te se moZze igrati s bilo kojeg uredaja — bilo da se radi o stolnom
racunalu, tabletu ili pak pametnom telefonu.

Igra je jedna od najvecih multiplayer igri u svom zanru brojeéi nekoliko desetaka
tisu¢a igraca dnevno. Od veljaCe 2013- godine igra je imala osamnaest milijuna
aktivnih igra¢a.”

Ball Pool se odvija u realnim — tematskim sobama u kojoj dva igraca igraju jedan
protiv drugoga za takozvani pool novac koji korisnik moze potroSiti na opremu
potrebnu za igru (bolji Stap i sli€no). Takoder, igra€i pobjedom dobivaju iskustvene
bodove koji im sluze da prijedu na viSu razinu. Igraci mogu kupiti novcice, Stapove te
dodatnu opremu potrebnu za igru.

8 Ball ili biljar igra se sa Stapom i 16 kugli: jedna bijela kugla i 15 ostalih kugli koje se
sastoje od 7 prugastih kugli, 7 istobojnih kugli i jedne crne kugle. Nakon $to se sve
kugle rasprSe udarcem u bijelu kuglu po stolu igracima su dodijeljene kugle zavisno
od toga koja kugla je prva usla u takozvani dzep na stolu igraa koji je prvi rasprsio
kugle. Krajnji cilj igre je ubaciti sve kugle kojima su igraima dodijeljene, ukljuCujudi i
crnu ubaciti u dzep. Korisnik Facebooka —a moze igrati s prijateljima koje ima na
drustvenoj mrezi ili moze nasumi¢nim putem biti dodijeljen drugom korisniku
Facebook — a.

Igra je dostupna i za Android i iOS platformu.

" 1zvomni citat (prema izvoru: http://8ballpool.wikia.com/wiki/8 Ball Pool, 14.3.2016.): 8 Ball Pool is an
online and mobile-based billiard-themed pool simulation sports game maintained and operated by
MiniclipBall Pool was ranked number one of one-hundred in Miniclip's Top 100 List.

8 Ball Pool offers free content and is able to be played from any computer device and runs in any
ordinary flash-enabled browser fluently. 8 Ball Pool is the largest multiplayer game of its genre, netting
thousands of players daily. As of February 2013, the game had eighteen million active players.”
(slobodan prijevod dijela engl. citata: 8 Ball Pool tvrtke Miniclip je najveca svjetska besplatna online

igra..)
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Soccer Stars (. Agario
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' ' Hany 17 Players online right now: 41220 1095 5 24,105 T3 /55
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@ cash  3X Coins Minigames ’ . Table ﬁChats ®

Stack of Coins Pile of Coins Wallet of Coins

12290% 3230@ ;ﬁ?@ 70300 A
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Slika 19. Prikaz kupovine novcica u igri 8 Ball Pool

29



Slika 20. Prikaz igre 8 Ball Pool na Facebook platformi za igre
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3.5. Pet Rescue Saga

Pet Rescue Saga je igra slaganja puzli (engl. puzzle game) u kojoj je cilj ocCistiti
blokove i time spasiti ljubimce. Igra je kao video igra za Facebook objavljena 26.
listopada 2012. godine, dok je za mobilne aplikacije izdana nesto kasnije, 12. srpnja
2013.

Igra ima Cetiri tipa razina:

e Kilasi¢ni tip (engl. ,Classic®) u kojem korisniku nije zadana koli¢ina blokova
koju mora ocistiti. Boja koja oznaCava ovaj tip jest zelena.

e SpSavanje ljubimaca (engl. ,Rescue Pets®) jest razina u kojoj CiS¢enjem
blokova treba spustiti ljubimca koji se nalazi na vrhu svih blokova i time ga
spasiti. Boja ove razine je crvena.

e Potezi (engl. ,Moves®) u kojoj je cilj sa zadanim potezima za CiS¢enje blokova
spasiti zadani broj ljubimaca. Boja Moves razine je plava.

e Hibridni tip (engl. ,Hybrid®) ima za zadatak spustiti ljubimce s vrha blokova na
dno prije nego Sto se blokovi spuste sami. Boja koja oznaCava ova;j tip je
ljubicasta.

Igra je podijeljena u epizode. Trenutno broji devet epizoda. U svakoj epizodi se nalazi
jedanaest razina. Poé&etni broj Zivota iznosi pet Zivota. Zivoti se pune svakih pet
minuta te takoder postoji mogucnost slanja zahtjeva za Zivot prijateljima.

Pet Rescue Saga takoder je igra koju je izradio King.com.
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Gold Bars can be used to buy lives and boosters, and ta
unlock new episodes!

0.99 USD

12% 2.78 USD

of f

33% 728 UsD
off

36% 17.37 USD
of f

33.53 USD

Best valug

4
Slika 22. Prikaz kupovine zlatnih plocica na Pet Rescue Saga igri
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3.6. Criminal Case

Criminal Case je detektivska igra. Izdana je 15. studenog 2012. Za Facebook. Verzija
za i0S objavljena je dvije godine kasnije cijelom svijetu — 28. kolovoza 2014. Nakon
toga slijedi verzija za Android objavljenja 15. travnja 2015. godine.

Igra je razvijena i objavljena od strane francuskog studija Pretty Simple. Criminal
Case mjeseCno u prosjeku ima deset miliona korisnika. Od 2013. godine igra je
postala popularna te svojom popularno$¢u konkurirala ¢ak i Candy Crush Sagi. Iste
je godine, u prosincu dobila nagradu za Facebook igru godine i time potukla Candy
Crush Sagu.

Igrac je u igri u ulozi detektiva koji rieSava ubojstva, istraZzujuci relevantne tragove na
mjestu zlo€ina klikéuci na predmete koje se nalaze na mjestu zloCina. Visoki rezultati
se mogu zaraditi nalazeci predmete Sto je prije moguce. Dobiveni bodovi ¢e popuniti
takozvanu polugu na svakoj sceni. Punjenje poluge donosi igracu zvijezde koje se
kasnije mogu koristiti za obavljanje zadataka kao primjerice ispitivanje osumnji¢enih
ili ispitivanje dokaza. Tijekom ovog procesa igraC¢ takoder mora odraditi autopsije i
analize istih Sto moze uzeti nekoliko sati da se dovrsi. Takoder, igraC moze nadi i
nagovjestaje koji mogu biti kljuéni i pomoc¢i u hvatanju ubojice. U zadnjem stadiju
svakog slucaja igra¢ mora obrazloziti tko je ubojica od svih osumnji€enih koristeci se
profilom ubojice koje je dobio tijjekom istrage. Nakon uspjeSne identifikacije
osumnijiCenih igraC moze nastaviti na sljedece scene. Nakon S$to rijeSi zagonetke
ostalih scena igra¢ nastavlja dalje dobivajuci sljedeéi slu€aj koji mora rijeSiti.

U igri se takoder nalaze elementi puzli. Nekoliko jednostavnih aktivnosti koje
podrazumijevaju klik i povlacenje pod nazivom forenzi¢ke mini igre. Cilj tih mini igara
jest dodati malo raznolikosti u igracevoj rutini rjeSavanja slu¢aja. Dodatne scene u
svakom slu€aju mogu se otkljuCati koristeéi gore spomenute zvijezde koje skupi
igra€. Upravo te dodatne scene nude dodatni sadrzaj u obliku mini igara otkrivajuci
time, primjerice, vrijeme napada na zrtvu. Primjer jedne mini igre je naci nekoliko
razlika izmedu dvije scene.

Igra sadrzi 171 sluCaj s 45 zvijezda koje igraC moze osvojiti u svakom slucaju
(iznimka je prvi slu€aj koji sadrzi svega 15 zvijezda i druge scene koja ima 30
zvijezda). U svakom slu€aju se mogu zaraditi i po 3 medalje i 3 prstena. Zlatne
medalje se dobivaju kada se u svakom sluCaju sakupe sve 45 zvijezde. Zlatne

medalje otkljuCavaju razliCite trgovine koje igraCu omogucuju kupovinu policijskih
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pasa koji donose u svakom slucaju dodatnu energiju, bodove iskustva i sretne karte.
Ostale zvijezde mogu se iskoristiti za kupovinu energije, nov€i¢a i slicno. Sretne karte
mogu se dobiti i zatraziti od prijatelja na Facebook — u koji su takoder igraci igre.
Karte se mogu mijenjati za razliCite predmete ukljuCuju¢i bodove iskustva i
nagovjestaje.

Jedna od najvaznijih stvari u Criminal Case igri jest mjeraC energije. Naime, energija
je bitna kako bi igraC mogao istraziti mjesto zlo€ina. Energija se moze napuniti s
predmetima, primjerice sokom od narance, Cips od krumpira ili raznim hamburgerima.
S tim predmetima energija moze prelaziti svoje ograniCenje Cime igraC ne mora
brinuti o tome da ¢e mu nestati energija.

Radnja igre se odvija u Sjedinjenim Ameri¢kim Drzavama.?

® Criminal Case (video game) (lzvor: https:/en.wikipedia.org/wiki/Criminal _Case (video game)

(4.6.2016.)
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Slika 23. Prikaz polozaja prijatelja i scena za istraZivanje na Facebook platformi
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Slika 24. Prikaz osumniji¢enog u igri
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Slika 26. Prikaz poluge s razinom, energijom, novci¢ima
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3.7. FarmVille

FarmVille je naziv za raCunalnu videoigru koju je razvila tvrtka Zynga 2009. godine.
To je browserska igra u obliku istovremene, daljinske simulacije farme. Dostupna je

kao aplikacija na drustvenoj mrezi Facebook i posebnoj aplikaciji za Apple iPhone.

FarmVille trenutno ima viSe od 35 milijuna mjesecno aktivnih igraca Sto Cini ovu igru
jednom od najpopularnijih igara na drustvenoj mrezi Facebook. Oko 10% svih

korisnickih racuna na Facebooku pokrece aplikaciju

Nakon $to igra€ zapoc€ne s igranjem FarmVilla, odnosno napravi svoju farmu, mora
napraviti i svoj avatar koji mogu mijenjati u bilo kojem trenutku. Igra€ zapocinje s
praznom farmom te s odredenom koli¢inom novc€ica koji je primarni novac u igri.
IgraCi moraju zaraditi iskustvene bodove. Zaraduju ih tako da izvedu odredenu
aktivnost u igri kao oranje zemlje ili kupovanje predmeta. Na odredenoj koli€ini
iskustvenih bodova igraC napreduje u igri prelaskom na viSu razinu. Kako igrac
napreduje kroz razine, dobiva viSe predmeta tako mu usjevi i Zivotinje budu dostupne
na ,trzistu“ gdje sve te stavke mogu kupiti koristeci se novci¢ima ili pravim novcem.

Farma novac se zaradi kada se napreduje ili ako ga se kupi za pravi novac.

Glavni nacin da igra¢ zaradi novac u igri jest kroz Zetvu svojih usjeva ili posjeda
susjedu. Igra¢ pla¢a u novc€i¢ima za sadnju sjemena $to ¢e mu se naposljetku isplatiti
kada plod rodi. Zadatak igraCa je Zeti. Kontaktiranjem s drugim igraima omogucuje
brzi napredak farme tako da drugi igraci, pomognu ili da sam igra€ pomogne drugima
u branju Zetve i slicno. Ponekad je upravo to zamjena za novac. Odnedavno je
Facebook dopustio dodavanje susjeda kojih igra¢ ne mora imati na listi prijatelja.

Susjedi si medusobno pomazu posjecivanjem farme ili slanjem poklona.
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Slika 27. Prikaz dobrodoslice ulaska u igru

Slika 28. Izgled farme prilagodene od strane igraca
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3.8. Rekvizit

U travnju 2010. godine programer iz Splita Zoran Prnjak Zelio je napraviti nesto
zabavno i jednostavno i tako se izrodila ideja za igru Rekvizit. Igra je pokrenuta prvo
u tvrtki u kojoj Prnjak radi. Buduc¢i da je igra oduSevila Sefove tvrtke darovali su mu
mjesto na serveru na koji se mogu spojiti svi oni s Facebook racunom. Kako je
povezao igru s Facebook — om isprogramirao je samo ,bot“, odnosno program koji
generira pitanja i Ceka toc¢an odgovor.

Ime Rekuvizit igra je dobila tako Sto je Zoran Zelio nazvati ime igre tako da se rimuje s
kviz. Kako se nije mogao sjetiti nicega, nastao je ReKVIZit.

Cilj igre je Sto brze odgovoriti na postavljeno pitanje i na taj nacin sakupljati bodove.
Pitanja su Sarolika te se sastoje od pitanja opée kulture, povijesti, geografije sve do
zabave. Postoje dvije podvrste igre: u prvoj brzoj igri igra¢ koji prvi toéno odgovori
dobije sve bodove, a u drugoj sporoj igri svi koji to€no odgovore dijele bodove.
Pitanja za kviz mogu smisljati i sami korisnici igre te ih slati administratorima.

Buduci da je kviz na hrvatskom jeziku igru koristi viSe od 150 tisuca igraca diljem
Balkana(Arhiva, 2010)
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Slika 29. Izgled igre Rekvizit

Korisnici igre imaju moguénost kupovine Turbo bodova i zlatnika. Turbo na korisnikov
toCan odgovor umnaza vrijednost odgovora s Turbo bodovima. Ostalim igraima
toan odgovor na igraCevo Turbo pitanje zbraja vrijednost odgovora s Turbo

bodovima.
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R!KV'!'T»MB&i\ KVIZ WA NETU

Zlatnici

Naplata karticom/paypalom putem Facebook-a, iz Hrvatske i cijelog svijeta

@ 100 $0.99 USD | Kupi

Naplata SMS-om, samo iz Hrvatske i BiH

@ 100 6.20 kn [fasia~]

1. Posalji SMS sadrzaja rekvizit na 667667
Cijena: 6.20 kn
2. Ubrzo, dobit ce§ SMS na svoj mobitel u kojem je aktivacijski kod
3. Primljeni aktivacijski kod unesi ovdje: |
4. | Dodaj 100 Turbo bodova |

Sluzba 23 korisnike: podrskaii@gmail.com customer,care@ccsupport.biz / Tal: 042 500 871
Tehnicka podrska(davatelj usluge): Talek ikacijske usluge d.o.0., Madimurska 28, 42 000 Varaidin, MB: 070096612, OIB 12385860076, Tel: 042 500 870

Slika 30. Mogu¢nost kupovine Turbo bodova na igri Rekvizit

42



4. FACEBOOK KAO ALAT ZA UCENJE

Facebook se moze koristiti od strane ucitelja u smislu podijele izvora i resursa za

ucenje, kao alat za diskusije te u smislu poboljSanja odnosa medu samim ucenicima.

Takoder mogu se ugraditi razni alati za u€enje poput video zapisa, slika, razgovora i

slicno. Takoder moze ga se koristiti i u kombinaciji s drugim drustvenim mrezZzama

poput Twittera. Facebook ima bezbroj prednosti koje su €vrsta podloga za drustveno

ucenje.

Brojne su mogucénosti koriStenja Facebook —a:

Kreiranje zatvorenih grupa. Sudionici mogu grupi pristupiti jedino putem
poziva drugih ¢lanova. Nitko drugi osim ¢lanova ne moze vidjeti sadrzaj grupa
niti pristupiti diskusijama.

Kreiranje otvorenih grupa. Otvorene grupe sluze za privlacenje Sire publike
odredenog tecaja ili Skole.

Kreiranje anketa. Ovo je dobar nacin da se dobije povratna informacija teCaja
ili programa, misljenja sudionika na odredenu temu.

Kreiranje upitnika. Kroz upitnike moze se saznati Sto se preferira ili pak
interese sadasnjih i buducih u€enika.

Prijenos podataka. Putem Facebook —a mogu se prenositi sadrzaiji,
materijale i izvore. Sve je to dostupno i na dohvat ruke 24 sata dnevno. U
slu€aju kakve pogreske sadrzaj se moze ponovno prenijeti. Takoder povratne
informacije su brze i sigurne.

Dostupnost multimedije i alata za u€enje. Facebook nudi mnoge alate
poput video zapisa, prezentacija, fotografija, diskusijskinh grupa, privatnih
poruka, dijeljenja, promocije i slicno.

Povezivanje s pametnim telefonima. U€enici mogu brzo povezati Facebook
racun ss pametnim telefonom i tako biti u moguénosti pristupiti sadrzajima i
materijalima bilo kada i bilo gdje.

Kreiranje Facebook aplikacija. Kreiranjem aplikacija mozZe se stvoriti
zanimljiva podloga za programere i dodavanje novih funkcija te privlaenje
novih sudionika.

Pozivanje uéenika na predstavljanje, povezivanje s drugima. Moze se
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stvoriti grupa zadataka kako bi se dodatno promovirala suradnja i povezanost
medu ucenicima. Moguce je izgubiti nekakvu hijerarhiju ovim postupkom, ali je
zato vazno napomenuti kako je zabava jedno, a pocetni cilj svega je drugo —

ugenje.’

% |zvorni citat (prema lzvoru: https://elearningindustry.com/how-to-use-facebook-for-social-learning, 10
Tips On How To Use Facebook For Effective Social Learning, 15.6.2016.): ,Facebook can be used
by the instructor to share course resources, fire up discussions, promote collaboration, improve
relationships between students, incorporate an array of learning tools (such as videos, images,
boards, chatting and private messaging), and use it in conjunction with other social media platforms,
like Twitter...“ .(slobodan prijevod dijela engl. citata: ,Facebook se moZe koristiti od strane ucitelja u
smislu podijele izvora i resursa za ucenje, kao alat za diskusije te u smislu poboljSanja odnosa medu
samim ucenicima.)
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5. METODOLOGIJA ISTRAZIVANJA

Istrazivanje je provedeno medu studentima prve, treCe i pete godine Sveucilista Juraj
Dobrila u Puli Fakulteta za odgojne i obrazovne znanosti tijekom 2016. godine.
Uzorak je Cinio 55 ispitanika studenata prve, trece i pete godine fakulteta, te od toga
je bilo 51 studentice i 4 studenta. U daljnjem tekstu biti ¢e prikazani ciljevi istrazvanija,

metode rada, te rezultati istraZivanja.
5.1. Cilj istrazivanja

Puno puta su studenti raspravljajuéi o navikama igranja videoigara kod djece
spominjali pojmove poput ovisnost, neprimjerenost, trajanje igranja i slicno. Pogotovo
ako se ti pojmovi vezu sa nekom od druStvenih mreza. Takoder, ti isti studenti
zaboravili su promotriti sebe. Upravo zbog toga cilj istrazivanja bio je ispitati koliko
studenti prve, treCe i pete godine Fakulteta za odgojne i obrazovne znanosti provode
vremena na drustvenoj mreZi igrajuci svoju omiljenu igru, te smatraju li oni sami jesu

li ovisni o tome.
5.2. Metode rada

U svrhu ovog rada istrazivanje je provedeno medu studentima prve, trecCe i pete
godine Sveucilista Juraj Dobrila u Puli Fakulteta za odgojne i obrazovne znanosti.
Uzorak ispitanika €ine 55 studenata koji su podijeljeni u tri skupine i to: prva, treca i
peta godina te prema spolu: muski i Zenski. Ispitivanje je provedeno anketnim
upitnikom koji je sadrzavao 12 pitanja, a za svako pitanje postavljene su varijable.

Anketni upitnik sadrzavao je sljedecih 12 pitanja i tvrdnji:
Spol (Spol)

. Godina studija (Gstudij)
. Koristite li drustvenu mrezu Facebook? (Kface)

1

2

3

4. Koliko godina koristite drustvenu mrezu Facebook? (Godface)

5. Za $to najviSe koristite drustvenu mrezu Facebook? (Najviseface)
6

. Jeste Ii igrali neku od igara ponudenih na druStvenoj mrezi Facebook?
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(Igraface)
7. Koju ste igru najduze igrali? (Najduzeface)
8. Koliko vremena tjedno ste proveli igrajuci tu igru? (Vtigra)
9. Koliko vremena vikendom ste proveli igrajuéi tu igru? (Vvigra)
10. Jeste li kupovali dodatke u igrama? (Zivoti, Zetoni, novce,..) (Kdigre)
11.U kojem dijelu dana ste aktivniji u igranju? (Ddigra)
12.Smatrate li se ovisnikom o igranju igara na druStvenoj mrezi Facebook?

(Ovisnikigra)

Istrazivanje je provedeno putem anketnog upitnika kojeg su studenti ispunjavali

dobrovoljno i anonimno.

5.3. Rezultati istrazivanja

U Tablici 1 prikazano je koliko studenata koristi drustvenu mrezu Facebook. Tvrdnja
je usporedivanja po spolu. Daljnje tvrdnje takoder su usporedivane na taj nacin.
Dakle, u Tablici 1 moZe se vidjeti da 100% pripadnika muskog spola (dalje u tekstu
studenti) koristi drustvenu mreZzu Facebook, dok postotak pripadnica Zenskog spola
(dalje u tekstu studentice) koji koristi drustvenu mrezu Facebook je neSto maniji te on

iznosi 98%.

Tablica 1. Koristite li drustvenu mrezu Facebook?

Crosstab
Kface
Da Ne Total
Spol musko Count 4 0 4
% within Spol 100,0% 0,0% 100,0%
zensko Count 50 1 51
% within Spol 98,0% 2,0% 100,0%
Total Count 54 1 55
% within Spol 98,2% 1,8% 100,0%

46



Tablica 2 prikazuje koliko ispitanici godina koriste drustvenu mreZzu Facebook. Iz
Tablice 2 moze se iS€itati da od 1 — 3 godine Facebook koriste 3,9% studentica,
studenata 0%, od 4-6 godina Facebook koristi 25% studenata (odnosno 1 student),
dok isti broj godina Facebook Kkoristi svega 42,1% studentica, od 7-8 godina

Facebook drustvenu mrezu koristi 75% studenata i 54,9% studentica.

Tablica 2. Koliko godina koristite drustvenu mrezu Facebook?

Crosstab
Godface
1-3 godine 4-6 godine 7-8 godina Total

Spol musko Count 0 1 3 4
% within Spol 0,0% 25,0% 75,0% 100,0%

zensko Count 2 21 28 51

% within Spol 3,9% 41,2% 54,9% 100,0%

Total Count 2 22 31 55
% within Spol 3,6% 40,0% 56,4% 100,0%

U sljedecoj tablici, Tablici 3 vidi se da na pitanje za $to se najviSe koriste drustvenu
mrezu Facebook 100% studenata je odgovorilo da drustvenu mrezu koriste za
komunikaciju porukama, dok je 7,8% studentica odgovorilo da na drudtvenoj mrezi
pregledavaju statuse, njih 2,0% koristi Facebook za objavljivanje fotografija, fok

90,2% studentica putem Facebook —a komunicira porukama.

Tablica 3. Za $to najvise koristite drustvenu mrezu Facebook?

Crosstab
Najviseface
Pregledavanje Objavljivanje Komunikacija
statusa fotografija porukama Total

Spol musko Count 0 0 4 4
% within Spol 0,0% 0,0% 100,0% 100,0%

zensko Count 4 1 46 51

% within Spol 7,8% 2,0% 90,2% 100,0%

Total Count 4 1 50 55
% within Spol 7,3% 1,8% 90,9% 100,0%
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Tablica 4 kazuje jesu li ispitanici igrali neku od igara ponudenih drustvenom mrezom
Facebook. Svi studenti, odnosno 100% ili 4 studenata igralo je igre ponudene
drustvenom mrezom. 80,4% studentica takoder se izjasnilo da je igralo igre, dok
19,6% studentica je reklo da nisu igrale igre ponudene druSstvenom mrezom

Facebook.

Tablica 4. Jeste li igrali neku od igara ponudenih na drustvenoj mrezi Facebook?

Crosstab
Igraface
Da Ne Total

Spol musko Count 4 0 4
% within Spol 100,0% 0,0% 100,0%

zensko Count 41 10 51

% within Spol 80,4% 19,6% 100,0%

Total Count 45 10 55
% within Spol 81,8% 18,2% 100,0%

U Tablici 5 se vidi koje igre ispitanci igraju na drustvenoj mrezi Facebook. Sto se ti¢e
pripadnika muskog spola njih 75% izjasnilo se da igra Candy Crush Sagu, $to je viSe
od 61% studentica koje igraju istu igru. Texas HoldEm Poker igra 9,8% studentica,
Ball Pool igra 4,9% studentica, dok Pet Rescue Sagu igra 2,4% studentica. FarmVille
igra 25% studenata te 7,3% studentica. Druge igre koje nisu bile ponudene upitnikom

igra 14,6% studentica. U Drugo spadaju igre Rekvizit, SimCity.
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Tablica 5. Koju ste igru najduze igrali?

Crosstab
Najduzeface
Candy Crush | Texas HoldEm Pet Rescue
Saga Poker Ball Pool Saga FarmVille Drugo Total

Spol musko | Count 3 0 0 0 1 0 4
% within Spol 75,0% 0,0% 0,0% 0,0% 25,0% 0,0% 100,0%

zensko | Count 25 4 2 1 3 6 41

% within Spol 61,0% 9,8% 4,9% 2,4% 7,3% 14,6% 100,0%

Total Count 28 4 2 1 4 6 45
% within Spol 62,2% 8,9% 4,4% 2,2% 8,9% 13,3% 100,0%

U Tablici 6 se vidi koliko vremena tjedno su korisnici proveli igraju¢i igru na

drudtvenoj mrezi Facebook. |z tablice se da iScitati da 1 sat tjedno igrajuci igre

provodi 50% studenata te 14,6% studentica. 2 sata tjedno se igra 25% studenata i

36,6% studentica. 3 sata tjedno igra 25% studenata, dok taj broj kod studentica

iznosi 34,1%. ViSe od pet sati igre tjedno kaze da igra 14,6% studentica.

Tablica 6. Koliko vremena tjedno ste proveli igrajuci tu igru?

Crosstab
Vtigra
1 sat 2 sata 3 sata ViSe od 5 sati Total

Spol musko Count 2 1 1 0 4
% within Spol 50,0% 25,0% 25,0% 0,0% 100,0%

zensko | Count 6 15 14 6 41

% within Spol 14,6% 36,6% 34,1% 14,6% 100,0%

Total Count 8 16 15 6 45
% within Spol 17,8% 35,6% 33,3% 13,3% 100,0%

Tablica 7 daje uvid u pitanje koliko vremena vikendom provode ispitanici igrajuéi igre

na drustvenoj mrezi Facebook. 1 sat vikendom igre igra 25% studenata i 42,5%

studentica. 2 sata vikendom igra se 25% studenata i 27,5% studentica. 3 sata

vikendom igrajuci provede 50% studenata i 25% studentica, dok viSe od 5 sati igra se

5% studentica.
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Tablica 7. Koliko vremena vikendom ste proveli igrajuci tu igru?

Crosstab
Vvigra
1 sat 2 sata 3 sata ViSe od 5 sati Total

Spol musko Count 1 1 2 0 4
% within Spol 25,0% 25,0% 50,0% 0,0% 100,0%

zensko Count 17 11 10 2 40

% within Spol 42,5% 27,5% 25,0% 5,0% 100,0%

Total Count 18 12 12 2 44
% within Spol 40,9% 27,3% 27,3% 4,5% 100,0%

Na pitanje jesu li kupovali dodatke u igrama 100% ispitanika odgovorilo je da nije.
7,3% studentica odgovorilo je da je kupovalo dodatke u igrama, a njih 92,7%
studentica odgovorilo je da nije kupovalo.

Tablica 8. Jeste li kupovali dodatke u igrama? (Zivoti, Zetoni, novce,..)

Crosstab
Kdigre
Da Ne Total

Spol musko Count 0 4 4
% within Spol 0,0% 100,0% 100,0%

zensko Count 3 38 41

% within Spol 7,3% 92,7% 100,0%

Total Count 3 42 45
% within Spol 6,7% 93,3% 100,0%

Tablica 9 pokazuje u kojem dijelu dana su ispitanici aktivniji u igranju igara na
drustvenoj mrezi Facebook. 75% muskih ispitanika odgovorilo je da su aktivniji u
igranju popodne, a njih 25% igra noéu. Sto se ti¢e studentica, one su odgovorile da

njih 2,4% igra ujutro, 48,8% studentica voli igrati igre popodne, njih 48,8% igra nocu.
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Tablica 9. U kojem dijelu dana ste aktivniji u igranju?

Crosstab
Ddigra
Ujutro Popodne Nocu Total

Spol musko Count 0 3 1 4
% within Spol 0,0% 75,0% 25,0% 100,0%

zensko Count 1 20 20 41

% within Spol 2,4% 48,8% 48,8% 100,0%

Total Count 1 23 21 45
% within Spol 2,2% 51,1% 46,7% 100,0%

Na posljednje pitanje smatraju li se ispitanici ovisnicima o igranju igara na drustvenoj
mreZi Facebook Tablica 10 prikazuje sljedeée postotke: 100% studenata smatra da
nije ovisno o igranju, dok 7,3% studentica smatra se ovisnima o igranju igara na

Facebook — u, a njih 92,7% se ne smatra ovisnima.

Tablica 10. Smtrate li se ovisnikom o igranju igara na drustvenoj mrezi Facebook?

Crosstab
Ovisnikigra
Da Ne Total

Spol musko Count 0 4 4
% within Spol 0,0% 100,0% 100,0%

zensko Count 3 38 41

% within Spol 7,3% 92,7% 100,0%

Total Count 3 42 45
% within Spol 6,7% 93,3% 100,0%

Nakon analize ispitanika po spolu slijedi analzi ispitanika po godini studija. Pitanja i
tvrdnje su iste kao i u prethodnim tablicama.
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Tablica 11 prikazuje koristenje druStvene mreze Facebook po godini studija
ispitanika. 100% ispitanika prve godine koristi Facebook. Na trecoj godini 83,3%
studenata koristi Facebook, dok njih 16,7% ne koristi tu drustvenu mrezu. Na petoj
godini studija svi ispitanici, odnosno njih 100% koriste drustvenu mrezu Facebook.

Vrijednost x2 testa (Hi kvadrat=7,824 (df=2), p=0,02) pokazala se ve¢om od grani¢ne

vrijednosti na drugom stupnju slobode pa ove podatke mozemo smatrati statisticki

znacCajnima.
Tablica 11. Koristite li drustvenu mrezu Facebook?
Crosstab
Kface
Da Ne Total

Gstudij 1.godina Count 31 0 31
% within Gstudij 100,0% 0,0% 100,0%
3.godina Count 5 1 6
% within Gstudij 83,3% 16,7% 100,0%
5.godina Count 18 0 18
% within Gstudij 100,0% 0,0% 100,0%
Total Count 54 1 55
% within Gstudij 98,2% 1,8% 100,0%

Tablica 12 daje odgovor na godine koriStenja druStvene mreze Facebook. Na prvoj
godini studija 4-6 godina koristi 54,8% ispitanika, njih 45,2% Facebook koristi 7-8
godina. Trec¢a godina pokazuje kako njih 16,7% koristi Facebook 1-3 godine, te kako
7-8 godina na Facebooku slavi njih 83,3%. Na petoj godini 5,6% studenata koristi
Facebook 1-3 godine, 27,8% koristi Facebook 4-6 godina, te 7-8 godina Facebook
koristi njih 66,7%.

Vrijednost x2 testa (Hi kvadrat=7,824 (df=2), p=0,02) pokazala se ve¢om od grani¢ne
vrijednosti na drugom stupnju slobode pa ove podatke mozemo smatrati statisticki

znacajnima.
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Tablica 12. Kolliko godina koristite drustvenu mrezu Facebook?

Crosstab
Godface
1-3 godine 4-6 godine 7-8 godina Total

Gstudij 1.godina Count 0 17 14 31
% within Gstudij 0,0% 54,8% 45,2% 100,0%

3.godina Count 1 0 5 6

% within Gstudij 16,7% 0,0% 83,3% 100,0%

5.godina Count 1 5 12 18

% within Gstudij 5,6% 27,8% 66,7% 100,0%

Total Count 2 22 31 55
% within Gstudij 3,6% 40,0% 56,4% 100,0%

Tablica 13 prikazuje za Sto razliCite godine studija koriste Facebook. Tako na prvoj

godini njih 9,7% koristi Facebook za pregledavanje statusa, nitko ne koristi Facebook

za objavljivanje fotografija, ali zato njih 90,3% koristi Facebook za komunikaciju

porukama. Studenti

trece godine studija Facebook koriste za komunikaciju

porukama, njih ¢ak 100%, dok studenti pete godine, njih 5,6% koriste Facebook za

pregledavanje statusa, isti broj, 5,6% za objavljivanje fotografija te njih 88,9% Kkoristi

drustvenu mrezu za komunikaciju porukama.
Vrijednost x2 testa (Hi kvadrat=11,668 (df=4), p=0,02) pokazala se vecom od

granicne vrijednosti na Cetvrtom stupnju slobode pa ove podatke mozemo smatrati

znacajnima.
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Tablica 13. Za Sto najviSe koristite drustvenu mrezu Facebook?

Crosstab
Najviseface
Pregledavanje Objavljivanje Komunikacija

statusa fotografija porukama Total
Gstudij 1.godina Count 3 0 28 31
% within Gstudij 9,7% 0,0% 90,3% 100,0%
3.godina Count 0 0 6 6
% within Gstudij 0,0% 0,0% 100,0% 100,0%
5.godina Count 1 1 16 18
% within Gstudij 5,6% 5,6% 88,9% 100,0%
Total Count 4 1 50 55
% within Gstudij 7,3% 1,8% 90,9% 100,0%

Sljedeca tablica, Tablica 14 pokazuje jesu li studenti igrali neku od ponudenih igara

na drustvenoj mrezi Facebook. Prva godina se izjasnila kako je njih 83,9% igralo

igre ponudene Facebook — om, dok njih 16,1% nije igralo. Na trecoj godini postotak

onih koji su igrali je 66,7%, dok postotak onih koji nisu igrali iznosi 33,3%. Peta

godina kaze kako njih 83,3% je koristilo igre na Facebook — u, a njih svega 16,7%

nije nikad igralo igru na drustvenoj mrezi Facebook.
Vrijednost x2 testa (Hi kvadrat=3,357 (df=4), p=0,50).

Tablica 14. Jeste li igrali neku od igara ponudenih na drustvenoj mrezi Facebook?

Crosstab
Igraface
Da Ne Total

Gstudij 1.godina Count 26 5 31
% within Gstudij 83,9% 16,1% 100,0%

3.godina Count 4 2 6

% within Gstudij 66,7% 33,3% 100,0%

5.godina Count 15 3 18

% within Gstudij 83,3% 16,7% 100,0%

Total Count 45 10 55
% within Gstudij 81,8% 18,2% 100,0%
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Tablica 15 pokazuje igre koje su igrali studenti prve, trec¢e i pete godine. Tako prva
godina je najduze igrala igru Candy Crush Saga, njih 57,7%, Texas HoldEm Poker
igra 7,7% studenata prve godine, Ball Pool 7,7%, Pet Rescue Saga ne igraju studenti
prve godine, dok njih 7,7% igra FarmVille, a druge igre igra njih 19,2%. Tre¢a godina
je takoder najduze igrala Candy Crush — njih 75%, te FarmVille, njih 25%, ostale igre
se nisu proslavile kod njih. Peta godina je takoder najduze igrala Candy Crush - njih
66,7%, Texas HoldEm Poker igra 13,3% ispitanika, Ball Pool nitko, Pet Rescue Sagu
igra svega jedna osoba, odnosno 6,7%, isto je i s FarmVillom — 6,7% te s ostalim
igrama — 6,7%.

Vrijednost x2 testa (Hi kvadrat=3,219 (df=2), p=0,20).

Tablica 15. Koju ste igru najduze igrali?

Crosstab
Najduzeface
Texas
Candy Crush HoldEm Pet Rescue
Saga Poker Ball Pool Saga FarmVille | Drugo Total

Gstudij |1.godina | Count 15 2 2 0 2 5 26
% within Gstudij 57,7% 7,7% 7,7% 0,0% 7,7% 19,2% | 100,0%
3.godina | Count 3 0 0 0 1 0 4
% within Gstudij 75,0% 0,0% 0,0% 0,0% 25,0% 0,0%| 100,0%
5.godina | Count 10 2 0 1 1 1 15
% within Gstudij 66,7% 13,3% 0,0% 6,7% 6,7% 6,7% | 100,0%
Total Count 28 4 2 1 4 6 45
% within Gstudij 62,2% 8,9% 4,4% 2,2% 8,9% 13,3%| 100,0%

U Tablici 16 se vidi koliko su ispitanici vremena tjedno proveli igrajuéi igru na
Facebook — u. Na prvoj godina studija provodi igrajuci 1 sat tjiedno 15,4% ispitanika,
2 sata njih 38,5%, tri sata tjedno se igra njih 30,8%, viSe od 5 sati igra se njih 15,4%.

Na trecoj godini studija njih 25% igra se igre 1 sat tjedno, isti broj igra se 2 sata, 3
sata se ne igra nitko, a vise od 5 sati igra se 50% ispitanika trece godine. Na petoj
godini jedan sat igra se 20% ispitanika, 2 sata igra se 33,3% ispitanika, 3 sata njih

46,7% te viSe od 5 sati nitko se ne igra na petoj godini.
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Vrijednost x2 testa (Hi kvadrat=9,342 (df=10), p=0,50)

Tablica 16. Koliko vremena tjedno ste proveli igrajuci tu igru?

Crosstab
Vtigra
1 sat 2 sata 3 sata ViSe od 5 sati Total

Gstudij 1.godina Count 4 10 8 4 26
% within Gstudij 15,4% 38,5% 30,8% 15,4% 100,0%

3.godina Count 1 1 0 2 4

% within Gstudij 25,0% 25,0% 0,0% 50,0% 100,0%

5.godina Count 3 5 7 0 15

% within Gstudij 20,0% 33,3% 46,7% 0,0% 100,0%

Total Count 8 16 15 6 45
% within Gstudij 17,8% 35,6% 33,3% 13,3% 100,0%

Tablica 17 pokazuje koliko studenti prve, trece i pete godine provode vremena

igrajuci se na Facebook — u vikendom. 48% studenata prve godine vikendom se igra

1 sat, 2 sata se igra njih 28%, tri sata vikendom igra se 20% ispitanika i viSe od 5 sati

igra se njih 4% s prve godine. Pola ispitanika tre¢e godine igra se 1 sat, njih 50%,

25% igra se dva sata te viSe od 5 sati igra se njih 25%. Sto se tie pete godine,

26,7% igra se vikendom jedan sat, isti broj, 26,7% igra se 2 sata, 46,7% pete godine

igra se 3 sata vikendom, viSe od 5 sati nitko ne igra.
Vrijednost x2 testa (Hi kvadrat=10,645 (df=6), p=0,10)
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Tablica 17. Koliko vremena vikendom ste proveli igrajuci tu igru?

Crosstab
Vvigra
1 sat 2 sata 3 sata ViSe od 5 sati Total

Gstudij 1.godina Count 12 7 5 1 25
% within Gstudij 48,0% 28,0% 20,0% 4,0% 100,0%

3.godina Count 2 1 0 1 4

% within Gstudij 50,0% 25,0% 0,0% 25,0% 100,0%

5.godina Count 4 4 7 0 15

% within Gstudij 26,7% 26,7% 46,7% 0,0% 100,0%

Total Count 18 12 12 2 44
% within Gstudij 40,9% 27,3% 27,3% 4,5% 100,0%

U Tablici 18 vidi se kupuju li studenti prve, trece i pete godine dodatke u igrama.

Studenti prve godine izjasnili su se da njih 3,8% kupuje dodatke u igrama, dok njih

96,2% ne kupuje dodatke u igrama. Ispitanici tre¢e godine, njih 25% kupuje dodatke,

dok njih 75% ne kupuje. Na petoj godini jedan ispitanik, to¢nije 6,7% kupuje dodatke

te njih 93,3% ne kupuje.
Vrijednost x2 testa (Hi kvadrat= 3,219(df=2), p=0,20)

Tablica 18. Jeste li kupovali dodatke u igrama? (Zivoti, Zetoni, novce,...)?

Crosstab
Kdigre
Da Ne Total

Gstudij 1.godina Count 1 25 26
% within Gstudij 3,8% 96,2% 100,0%

3.godina Count 1 3 4

% within Gstudij 25,0% 75,0% 100,0%

5.godina Count 1 14 15

% within Gstudij 6,7% 93,3% 100,0%

Total Count 3 42 45
% within Gstudij 6,7% 93,3% 100,0%
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Tablica 19 pokazuje u kojem dijelu dana su studenti aktivniji u igranju. Studenti prve
godine najviSe igraju popodne, njh 65,4% te nocu 34,6%. Studenti treCe godine
najvise igraju popodne, njih 75%, dok njih 25% igra nocu. Studenti pete godine su
jedini medu ispitanim godinama koji igraju ujutro, njih 6,7%, 20% ispitanika igra
popodne, dk ih nocu igra 73,3%.

Vrijednost x2 testa (Hi kvadrat=11,668 (df=4), p=0,02) pokazala se ve¢om od

grani¢ne vrijednosti na Cetvrtom stupnju slobode pa ove podatke moZzemo smatrati

znacajnima.
Tablica 19. U kojem dijelu dana ste aktivniji u igranju?
Crosstab
Ddigra
Ujutro Popodne Nocéu Total

Gstudij 1.godina Count 0 17 9 26
% within Gstudij 0,0% 65,4% 34,6% 100,0%

3.godina Count 0 3 1 4

% within Gstudij 0,0% 75,0% 25,0% 100,0%

5.godina Count 1 3 11 15

% within Gstudij 6,7% 20,0% 73,3% 100,0%

Total Count 1 23 21 45
% within Gstudij 2,2% 51,1% 46,7% 100,0%

Tablica 20 pokazuje smatraju li studenti sebe ovisnikom o igranju na drustvenoj

mrezi Facebook. Na prvoj godini nitko se ne smatra ovisnikom, ista stvar je i s

trecom godinom. Jedino na petoj godini njih troje, odnosno 20% smatra se

ovisnicima, dok njih 80% se ne smatra ovisnicima.

Vrijednost x2 testa (Hi kvadrat=7,824 (df=2), p=0,02) pokazala se ve¢om od grani¢ne

vrijednosti na drugom stupnju slobode pa ove podatke mozemo smatrati znaCajnima.
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Tablica 20. Smatrate li se ovisnikom o igranju igara na drustvenoj mrezi Facebook?

Crosstab
Ovisnikigra
Da Ne Total

Gstudij 1.godina Count 0 26 26
% within Gstudij 0,0% 100,0% 100,0%

3.godina Count 0 4 4

% within Gstudij 0,0% 100,0% 100,0%

5.godina Count 3 12 15

% within Gstudij 20,0% 80,0% 100,0%

Total Count 3 42 45
% within Gstudij 6,7% 93,3% 100,0%
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ZAKLJUCAK

Drustvena mreza Facebook sa preko 1.550,000,000 aktivnih korisnika ukorijenila se
u svakodnevicu ljudi. Sto, tko, kada i gdje je netko moze se saznati jednim klikom.
Popularnost Facebooka —a prepoznali su i mnogi distributeri video igara koji su to
iskoristili u svoju korist te lansirali igre na platformu Facebook. Korisnici su to s
oduSevljenjem prihvatili. Popularnost igara na Facebook platformi nije mimoisia
nikoga. Igraju se i mladi i stari. Tu problema ne bi bilo, da korisnici znaju dozirati
koriStenje i druStvene mreze i videigara na istoj. Upravo zbog lakog pristupa igre i
drustvena mreza je dostupna bilo kada i bilo gdje te korisnici nesvjesno posezu za
aplikacijom. Istrazivanje koje je provedeno medu 55 studenata prve, trece i pete
godine SveuciliSta Jurja Dobrile u Puli Fakulteta za odgojne i obrazovne znanosti
pokazuje kako vecina ispitanih koristi druStvenu mrezu Facebook te igra videoigre na
istoj platformi. Zadovoljavajuca je vijest kako tek mali postotak ispitanih igra videoigre
vise od 5 sati. Takoder nitko od ispitanih se ne smatra ovisnikom o videoigrama.
Postoji svijest koju imaju studenti, a odnosi se na utjecaj videoigara. Moze se
primijetiti kako studenti prve i pete godine svi koriste drustvenu mrezu Facebok, $to
nije slu€aj s tre¢com godinom, gdje Facebook koristi nesto viSe od osamdeset posto
ispitanih studenata. Takoder, ispitanici koji koriste druStvenu mreZzu Facebook u
prosjeku se sluZze njome od 7 do 8 godina. Gotovo svi ispitanici igrali su videoigre
ponudene drustvenom mrezZzom. Dobra je vijest kako rijetki igraju duze od 5 sati, Sto
ukazuje kako studenti ipak svoje slobodno vrijeme ne provode ispred monitora i
zaslona pametnih telefona vec¢ to vrijeme koriste u druge svrhe, ¢ime svoju pozornost
i energiju usmjeravaju ka njima bitnijim stvarima. Valja i spomenuti kako se studenti

ne smatraju ovisnima o igranju videoigara na druStvenoj mrezi Facebook.
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