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Upute za natjecatelje

Dragi natjecatelji,

test koji je pred vama sastoji se od 15 pitanja razlicite vrste i tezine. Vrijeme rjeSavanja ograni¢eno je na 90
minuta, a najvec¢i moguci broj bodova je 30.

Testu mozete pristupiti samo jednom, pa pripazite da ga ne predate prije nego $to ste upisali sve odgovore.
TEST JE NUZNO PREDATI PRIJE ISTEKA VREMENA PREDVIDENOG ZA RJESAVANJE.

Ukoliko pri predaji testa ili tijekom njegova rjeSavanja, dobijete poruku Napusti ili Ostani na stranici,
obavezno je odabrati Ostani na stranici i pozvati dezurnog ucitelja.

Za vrijeme rjeSavanja testa nije dozvoljeno koristiti mobitel, kalkulator, pametne satove niti programe instalirane
na racunalu. Na racunalu je dozvoljeno pokrenuti jedan web preglednik u kojemu je otvorena samo kartica s
testom. Prilikom rjeSavanja testa, nije dozvoljeno koristiti uveéanje ili smanjenje prikaza u pregledniku te
osvjezavati stranicu.

U slu¢aju nepostivanja pravila, mozete biti diskvalificirani s natjecanja.

Dezurni ucitelj dat ée vam lozinku za pristup testu i prazan papir koji mozete koristiti za pomo¢ pri rjeSavanju
zadataka.

Kada zavrsite, pozovite dezurnog ucitelja da prepise broj bodova s racunalnog testa.

Nakon predaje testa moci Cete vidjeti samo broj bodova, dok ¢e tocni odgovori biti dostupni tek nakon
zatvaranja testa.

Sretno svima @'

Tim za kategoriju Digitalne kompetencije
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Broj L Moguci
zadatka Pitanje bodovi
1. Optimizacija algoritma 3

Nino je za rodendan dobio robota koji moze primati i izvrsavati naredbe zadane pomocu slicica.

korak naprijed  korak natrag podigni caSu spusticasu zakreni ¢asuza 180°

Nino Zeli nauciti robota sloziti toranj od plasti¢nih ¢asa. Kako se toranj ne bi srusio, mora paziti da svaka ¢asa bude na
to¢nom mjestu.

Najprije ga je naucio kako napraviti toranj na slici:

Pocetni koraci
polozaj 1 2 3 4 5 6

Zadao mu je naredbe:

Too ]l e
Toooo | e
| Ny |

Da bi program bio kra¢i umjesto naredbi

—_ — —

korist skrac¢eni oblik
—(3)

Zatim je poku$ao napraviti slozeniji toran;.
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Zadao je robotu naredbe ali nije siguran koje brojeve treba staviti unutar zagrada. Mozes li otkriti koje brojeve
treba upisati u prazna polja kako bi robot uspjesno napravio toranj?

T—=( )le( )
T—=( )le( )
T—=( 1le( )
T=C ) ¥l )
T=0C ¥l )
T—=( )le( )

Rjesenje:

T-0C Jnle |0
T=@ vl |0
T=C |l |
T=0GC ooy le |0
T=0C oyl |0
T=0C¢ ]l 0

Objasnjenje:
Svaki redak algoritma predstavlja naredbe kojima robot prenosi i postavlja jednu casu. Prateci naredbe i pazeci na
tocno mjesto na koje odredena ¢asa mora biti postavljena dobivamo broj ponavljanje odredene naredbe.

Za postavljanje

e prve Case potrebno je podignuti ¢asu, pomaknuti se 2 koraka naprijed, spustiti ¢asu i vratiti se 2 koraka natrag
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e druge Case potrebno je podignuti ¢asu, pomaknuti se 4 koraka naprijed, spustiti casu i vratiti se 4 koraka
natrag

e trece Case potrebno je podignuti casu, pomaknuti se 6 koraka naprijed, spustiti Casu i vratiti se 6 koraka
natrag

e (Cetvrte CaSe potrebno je podignuti ¢asu, pomaknuti se 3 koraka naprijed, zakrenuti casu za 180°, spustiti ¢asu
i vratiti se 3 koraka natrag

e pete CaSe potrebno je podignuti casu, pomaknuti se 5 koraka naprijed, zakrenuti ¢asu za 180°, spustiti ¢asu i
vratiti se 5 koraka natrag

e Seste CaSe potrebno je podignuti ¢asu, pomaknuti se 4 koraka naprijed, spustiti ¢asu i vratiti se 4 koraka
natrag.

2 Minesweeper ili Mine 3

Minesweeper ili Mine jedna je od prvih igara koja se nalazila na svim racunalima. Danas se moze pronadi i u online
verziji. Cilj igre je otkriti sve mine, a ne stati na niti jednu.

Brojevi u kvadrati¢u oznacavaju koliko mina se nalazi oko kvadrati¢a s tim brojem.

Primjer:

i B £
%] 8 %
L E3ES

Pronadi sve mine! Oznaci na kojim se poljima (oznaceno slovima A,B,C,D,E i F) nalaze mine!

Napomena: svaki toc¢an odgovor vrijedi 0,75 boda, a za svaki se netoc¢an oduzima 1,5 boda.

A
1

SO @ |

111
c |1
E |2
2 |F
111

Odaberite jedan ili viSe odgovora:

[ ]
TmMmQOgNAwWD>
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RjeSenje:
Tocni odgovori su: A, C, D, F.

Objasnjenje:

A—\_\_\—\

1
1
2

1]2 |
1

Tocni odgovori su: A, C, D, F

3. 3, 2, 1 snima se 1

Kada snimamo film moramo pripaziti na plan snimanja.

Povezi sliku s vrstom plana:

Total Total Total Total Total
Srednji plan | Srednji plan Srednji plan Srednji plan Srednji plan
Blizu plan Blizu plan Blizu plan Blizu plan Blizu plan
Krupni plan Krupni plan Krupni plan Krupni plan Krupni plan
Detalj Detalj Detalj Detalj Detalj
Rjesenje:
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Denave
informatike

K <12
Total Total Total Total Total
Srednji plan | Srednji plan Srednji plan Srednji plan Srednji plan
Blizu plan Blizu plan Blizu plan Blizu plan Blizu plan
Krupni plan Krupni plan Krupni plan Krupni plan Krupni plan
Detalj Detalj Detalj Detalj Detalj
Objasnjenje:

Plan je udaljenost kamere od objekta snimanja. Vrste planova ovise o tome koliko smo blizu ili daleko osobi,

dogadaju ili stvari koju snimamo. Odabir udaljenosti ima snazno djelovanje na gledatelja i potrebno je pazljivo
odabrati plan snimanja.

Total ili op¢i plan daje puno informacija o okolini objekta kojega snimamo.

Srednji plan, koji prikazuje osobu od glave do pete, najblizi je nacinu na koji dozivljavamo svijet i dogadaje u
nasoj okolini.

Kada je osoba snimljena do pojasa, naziva se blizu plan.
Krupni plan, kod kojeg lice ili glava osobe ispunjavaju kadar, koristi se da bi se istaknula necija vaznost.

Detalj se snima iz velike blizine i, budu¢i da ne daje odgovore na pitanja kada ili gdje, Cesto se koristi za prijelaz
na sljedeci kadar.

4. Prevladavajuca boja 2

< -

¢
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Odaberite jedan odgovor:

Rjesenje:

-
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Objasnjenje:

Redoslijed boja je u uzlaznoj dominaciji plava < zelena < crvena < zuta. Dakle najjaca je Zuta, a najslabija plava.
Objasnjenje je moguce i pomocu RGB spektra boja gdje je plava ( 0000FF) < zelena (O0FF00) < crvena (O0FFFF) <
Zuta (FF0000).

RGB Model boja sastoji se od tri primarne boje crvene (Red-eng. crveno), zelene (Green-eng. zeleno) i plave (Blue-
eng plavo), mijesanjem te tri boje dobivamo sve ostale, sekundarne i tercijarne. RGB model je aditivni, svjetlosni
model mijeSanja boja. Koristimo i oznake #RRGGBB gdje je RR heksadekadska oznaka jednog bajta crvene
komponente, GG heksadekadska oznaka jednog bajta zelene komponente, a BB je heksadekadska oznaka jednog
bajta plave komponente.

O0O0OFF < OOFFO0 < FFO0O00 < FFFFOO

Pojasnjenje slike 1

S+g="

Glava zeleno<crveno=>crveno
Tijelo: zuto>plavo—> Zuto

Pojasnjenje slike 2
<z -
l l

Glava: plavo<zeleno<->zeleno
Tijelo: zuto>crveno-> zuto

Rjesenje:
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Glava: plavo<crveno<->crveno
Tijelo:crveno< Zuto = Zuto

B+i="

5. OneDrive

Koje je znacenje ikona uz naziv mape u OneDrive mapi na lokalnom rac¢unalu?

< Skola

© Excel zadaci

TTHNINIf >

& Zadaci 6 dbe

Sinkoniziranje u tijeku

Sinkoniziranje u tijeku

Sinkoniziranje u tijeku

Dostupno na mrezi

Dostupno na mrezi

Dostupno na mrezi

Dostupno na ovom uredaju

Dostupno na ovom uredaju

Dostupno na ovom uredaju

Rjesenje:
o~ A\ L\
(HI- E
- -

< Skola

© Excel zadaci

& Zadaci 6 dbe

Sinkoniziranje u tijeku

Sinkoniziranje u tijeku

Sinkoniziranje u tijeku

Dostupno na mrezi

Dostupno na mrezi

Dostupno na mrezi

Dostupno na ovom uredaju

Dostupno na ovom uredaju

Dostupno na ovom uredaju
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Objasnjenje:

Na racunalu se moze instalirati OneDrive aplikacija koje ¢e voditi racuna da se na racunalu sinkroniziraju datoteke koje
se nalaze u oblaku. Ovisno o postavkama, datoteke mogu biti dostupne samo na oblaku ili i na lokalnom racunalu. Je li
sinkronizacija u tijeku, je li datoteka dostupna za pregled na racunalu ili je trenutno jos samo u oblaku, pokazuje ikona
uz naziv datoteke ili mape.

6. Otok Maslinovik 2

Dvoje najuspjesnijih uc¢enika na ovogodisnjem natjecanju iz informatike, Andriju i Katu, mentor je
odlucio odvesti u ribolov s barba Franom na otoci¢ Maslinovik.

lako i mentor i ucenici i barba Frane imaju dozvolu za voditelja brodice, nisu se bas lako otisnuli od obale.
Vjerovali ili ne, mentor se prepao male barba Franine brodice. Kako Kate nikako nije zeljela biti s Andrijom u
brodici, a niti ostati sama ni na obali ni na otoci¢u, morali su se dobro namuciti da organiziraju prijevoz do
otocica.

U brodicu mogu stati najvise dvije osobe (ne racunajuci barba Franu koji uvijek ide sam).

Mozes li ti otkriti najbrzi nacin na koji su se ipak svi uspjeSno prebacili do otoci¢a Maslinovika.

Barba Frane ide na otoci¢ Maslinovik.
Andrija i Kate idu na otoci¢ Maslinovik.
Kate i mentor idu na otoci¢ Maslinovik.
Andrija i mentor idu na otoci¢ Maslinovik.
Andrija se vrada s otoci¢a Maslinovika.
Mentor se vraca s otoci¢a Maslinovika.
Kate se vraca s otoci¢a Maslinovika.
Frane se vraca s otoci¢a Maslinovika.
Andrija ide na otoci¢ Maslinovik

© 0 N VA WDN =

Napomena: neke od radnji se ponavljaju, a neke uopce nece biti potrebne.
Upisi tocan redoslijed izvodenja radnji upisujuci brojeve kojima su oznacene odredene tvrdnje!

Primjer unosa odgovora: 4621381

Rjesenje:
Mogudi tocni odgovori u ovom zadatku su:

e 4635164
e 4636154
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e 4516364
e 4615364
Objasnjenje:
Ovaj zadatak ima vise rjesenja. U tablici su navedena 4 moguda slucaja:
Koral Radnja a b c d
Andrija i mentor | Andrija i mentor | Andrija i mentor | Andrija i mentor
o _ .| iduna otoci¢ idu na otocic¢ idu na otocic¢ idu na otocic¢
1 | Andrija i mentor idu na otocic. Maslinovik Maslinovik Maslinovik Maslinovik
4 4 4 4
Andrija se vraca s Mentor se vraca | Mentor se vraca |Andrija se vraca s|Mentor se vraca s
2 otocic¢a./Mentor se vraca s s otocica. s otoCica. otocica. otocica.
otocica. 6 6 5 6
Andrija i Kate idu na Kate i mentoridu| Kate i mentor | Barba Frane ide | Barba Frane ide
otoci¢./Kate i mentor idu na na otocic idu na otocic¢ na otocic na otocic
3 otoci¢. /Barba Frane ide na Maslinovik Maslinovik Maslinovik Maslinovik
otocic. 3 3 1 1
B ) - Andrija se vrac¢a s| Mentor se vraca |Mentor se vraca s|Andrija se vraca s
4 Andrija se vraca s otocica. ototia. s otocica. ototi¢a. ototi¢a.
/Mentor se vraca s otocica.
5 6 6 5
Barba Frane ide na Barba Frane ide | Barba Frane ide |Kate i mentor idulKate i mentor idu
ototi¢./Andrija i Kate idu na na otocic¢ na otocic¢ na otoci¢ na otoci¢
5 otoci¢./Kate i mentor idu na Maslinovik Maslinovik Maslinovik Maslinovik
otocic. 1 1 3 3
Mentor se vraca s Mentor se vraca s|Andrija se vraca s{Mentor se vraca s|Mentor se vraca s
6 ototi¢a./Andrija se vraca s otocica. otocica. otocica. otocica.
otocica. 6 5 6 6
Andrija i mentor | Andrija i mentor | Andrija i mentor | Andrija i mentor
o _ .. | iduna otoci¢ idu na otocic¢ idu na otocic¢ idu na otocic¢
7 | Andrijaimentoridu na otocic. | \agfinovik Maslinovik Maslinovik Maslinovik
4 4 4 4

Mogudi tocni odgovori u ovom zadatku su:

e 4635164
o 4636154
o 4516364
e 4615364
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7. Edu.hr 1

nom, koristi ih sve!

Portal edu.hr je centralno mjesto za pristup uslugama koje pruza CARNet. Crvene ikone oznacavaju da usluge
nisu dostupne. Znas li zasto?

Odaberite jedan odgovor:

e te usluge vise nisu dostupne

e nije izvrSena registracija preko edu.hr portala
e niste prijavljeni

e usluge ¢e biti dostupne nakon azuriranja

Rjesenje:

Ispravan odgovor je: niste prijavljeni

Objasnjenje:

Edu.hr portal je centralno mjesto za pristup uslugama koje pruza CARNet, a dostupne su uz

primjenu elektronickog identiteta u sustavu AAI@EduHr. Prijavom na ovom portalu bit ¢ete prijavljeni na sve
usluge koje imate pravo koristiti, bez potrebe za viSestrukom autorizacijom na razli¢itim mjestima.

Nakon prijave zelenom bojom ce biti oznacene sve usluge kojima imate pravo pristupa s obzirom na vas status u
sustavu obrazovanja.

8. IP adresa 1

Klikom na gumb Detalji u dijaloSkom okviru Stanje Wi-fi mozemo pronaci IP adresu racunala.
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1 Stanje Wi-Fi X
Opdenito
Veza

Povezivost putem IPv4: Internet
Povezivost putem IPv6: Nema mreZnog pristupa
Stanje medija: Omoguceno
SSID: OPAKI
Trajanje: 00:40:06

Brzina: 130.0 Mb/fs

Kvaliteta sigPh./

Detalji... BeZicna svojstva
Aktivnost
Poslano — %

"
il

Bajtova: 59.405.248 | 85.412.152

——  Primljeno

GSvnjshra GOnemnguEi Postavi dijagnozu

Zatvori

Postoji i brzi nacin pronalaska IP adrese racunala. U Naredbenom retku upisemo naredbu:
Odaberite jedan odgovor:

° ip

e Ipconfiguer

e ipconfig

e configip
Rjesenje:

Ispravan odgovor je: ipconfig
Objasnjenje:

Ipconfig je naredba koja pokazuje sve trenutne TCP/IP parametre mreze na racunalu i osvjezava DHCP (Dynamic
Host Configuration Protocol) i DNS (Domain Name System) zapise. Ako se koristi bez ikakvih parametara,
pokazuje IP adresu, subnet masku i podrazumijevani izlaz iz mreze.
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. Sustav Windows “C:\Users\Darkec\ ipconfig

a Administrativni alati u sustavu Win.Windows IP Configuration

H Eksplorer za datoteke
Wireless LAN adapter Lokalna veza*
Naredbeni redak Media State
Connection-specific DNS Suffix
Ovaj PC

Wireless LAN adapter Lokalna veza*

=

»

-

E Pokreni

Media State

g Upravitelj zadataka Connection-specific DNS Suffix
Wi 3 N Wi-Fi:

e ke Wireless LAN adapter Wi-Fi:

Connection-specific DNS Suffix

Link-local IPv6 Address

IPv4 Address

Subnet Mask

Zupaniisko natjecanje / Digitalne kompetencije

: Media disconnected
: Media disconnected

: home
. : fe80::ed5f:2730:efee:e777%9
. 1 192.168.1.14

: 255.255.255.0

.168.1.1

H n () Default Gateway

9. Opasnosti na internetu

Povezi pojmove i objasnjenja!

Grupa napada pojedinca, nasilje snima mobitelom
ili kamerom i kasnije snimku objavljuje na internetu.

Namjerno  slanje  agresivnih,  uvredljivih i
neprimjerenih poruka s cillem poticanja online
svade i nasilja.

Online uznemiravanje na forumu, chatu ili blogu kad
osoba namjerno Salje uznemirujuce poruke koje
vrijedaju ljude i nanose im bol.

Prevara koja korisnika navodi na upisivanje
korisnickog imena i lozinke u krivotvorenu
internetsku stranicu.

Nezeljena e-posta, najcesce u obliku reklama i
laznih oglasa koja moze biti i opasna ako u sebi
sadrzava virus koji otvaranjem poruke moze
nastetiti.

HAPPY SLAPPING,
FLAMING,
TROLLING,
PHISHING,

SPAM

Rjesenje:

Grupa napada pojedinca, nasilje snima mobitelom HAPPY SLAPPING
ili kamerom i kasnije snimku objavljuje na internetu.

Namjerno  slanje  agresivnih,  uvredljivih i FLAMING

neprimjerenih poruka s ciljem poticanja online
svade i nasilja.
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Online uznemiravanje na forumu, chatu ili blogu kad

osoba namjerno Salje uznemiruju¢e poruke koje TROLLING
vrijedaju ljude i nanose im bol.

Prevara koja korisnika navodi na upisivanje PHISHING
korisnickog imena i lozinke u krivotvorenu

internetsku stranicu.

Nezeljena e-posta, najces¢e u obliku reklama i SPAM

laznih oglasa koja moze biti i opasna ako u sebi
sadrzava virus koji otvaranjem poruke moze
nastetiti.

Objasnjenje:

Grupa napada pojedinca, nasilje snima mobitelom ili kamerom i kasnije snimku objavljuje na internetu. —
HAPPY SLAPPING,

Namjerno slanje agresivnih, uvredljivih i neprimjerenih poruka s ciljem poticanja online svade i nasilja. —
FLAMING,

Online uznemiravanje na forumu, chatu ili blogu kad osoba namjerno Salje uznemirujuée poruke koje
vrijedaju ljude i nanose im bol. = TROLLING,

Prevara koja korisnika navodi na upisivanje korisnickog imena i lozinke u krivotvorenu internetsku stranicu.
— PHISHING,

NezZeljena e-posta, najcesce u obliku reklama i laznih oglasa koja moze biti i opasna ako u sebi sadrzava virus
koji otvaranjem poruke moze nastetiti. = SPAM

10. Racunalne mreze 3

U osmosmijerci se nalazi 10 pojmova povezanih s racunalnim mrezama.
Pojmovi moraju sadrzavati minimalno 3 slova, a traze se u jednom od smjerova:

- =11

Mozes li ih otkriti?
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HRYJXLXNGC VS
KTMMQIBKZWQD
IPOSLUDEITELD
NDYYLPONZZWM
PIWLOXSRRXSEP
G2 CREREJESTED
LOAWOFOJUEOTF
KREBTSEMRNMG
ETBXONPSIREN
RAWLRAIUVANTI
PVDPPLGLMCAP
KJRXDMSKILOQH

Najvise pojmova zapocinje slovom (upisi slovo) Odgovor I_ i to tocno njih (upisi broj) Odgovor I_

Pojam koji se sastoji od najmanje slova je: Odgovorl .
Medu navedenim pojmovima je i naziv jedne javne ustanove koja djeluje u sklopu Ministarstva znanosti i obrazovanja.

Njezin je naziv Odgovor

Rjesenje:
Najvise pojmova zapocinje slovom P i to to¢no njih (upisi broj) 4.
Pojam koji se sastoji od najmanje slova je: LAN.

Medu navedenim pojmovima je i naziv jedne javne ustanove koja djeluje u sklopu Ministarstva znanosti i
obrazovanja. Njezin je naziv CARNET.

Objasnjenje:
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Denave
informatike
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HRYJXLXNGCVS
KTMMQIBKZWQD
IPOSLUZITELJ
NDYYLPONZZWM
PIWLOXSRRXSP
OZGZKKJESTDD
LOAWOFOJUEOF
KREBTSEMRNMG
ETBXONPSIREN
RAWLRAIUVANTI
PVDPPLGLMCAP
KJRXDMSKILQH
USMJERNIK POSLUZITELJ PROTOKOL PREKLOPNIK PING
VIRUS VATROZID CARNET LAN DOMENA
11. | Stop animacija

Darko je dobio poveznicu na ovaj animirani film ali nikada prije nije vidio nista slicno!
Kojom tehnikom je napravljen?

https://vimeo.com/159953928

b}

FROOOMOPOLIS (Rijeka, 2016) from FROOOM! by Shadow Casters on Vimeo.

Napomena: nije dozvoljeno ukljudivati zvuk pri pokretanju zapisa. Kao odgovor upisati samo dvije rijeci!

Rjesenje:
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Ispravan odgovor je: stop animacija

Objasnjenje:

Stop animacija je oblik animacije u kojoj se objekt animacije pomice od strane animatora.

Svaki pomak se posebno fotografira te se nakon toga se napravi novi pomak.

Nakon odredenog broja pomaka i fotografija, sve se fotografije spajaju u jedan niz i pustaju u obliku videa!
Svi pomaci stvaraju osjecaj kontinuiranog pokreta iako su zapravo svaki fotografija za sebe.

Ispravan odgovor je: stop animacija

12 Povezi kod i jezik 2

Vito, Tena, Jakov, Luida i Petar uce programirati u razlicitim programskim jezicima. Na slikama su njihovi radovi.
Povezi sliku s imenom pojedinog jezika!

e Alice

geciare procedre myFirstM ethod

i Blockly
= Logo
Python
Scratch

Loops  EREEY forward ~ L5700 ]
Lo CIETES (2

Tl Edt Sewch Set Tew Hdp
to mnogokut :n :a

repeat :n [fd :a rt 360/:n]
end
\
- Halt Trace
0 288 Pause Status
v sep | Resat
Exeate | Edal
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for i in range(n):

from turtle import *

n=int(input('Koliko vrhova ima mnogokut?'))

turtle.fillcolor("violet")

a=int(input('Kolika je duljina osnovne stranice pravilnog mnogokuta? '))
pencolor (20, 100, 50)

fd(a);1t(360/n)

Rjesenje:

ceciare proceaure myFirstM ethod
do lll o!rm - o - P
this ridica * move FORWARD ', 520"  add detail

ihis ribica* say fpozdravi’  add detail

thisridica ' move (RIGHT) , 505 adddetall’ |

Alice

Blockly

File Edit Seach Set Test Help

<

SETEENSIZE 16
SETPENCOLOR (255 0 255]
mnogokut 7 €0

to mnogokut :n :a
repeat :n [fd :a rt 3€0/:n]

end
< >
- Halt Trace
Pause Status.
- Step Reset

Erecte | Edall

Logo

RS e |

Scratch

19 od 24




Zupanijsko natjecanje / Digitalne kompetencije
6. razred osnovne skole

from turtle import *
n=int(input(‘Koliko vrhova ima mnogokut?'))
turtle.fillcolor("violet") Python
a=int(input(‘Kolika je duljina osnovne stranice pravilnog mnogokuta? '))
pencolor (20, 100, 50)
for i in range(n):

fd(a);1t(360/n)

Objasnjenje:

S navedenim suceljima ucenici su se mogli upoznati u petom i Sestom razredu.

13. Kadrovi 2

Filip je dobio zadatak da snimi kratki film. Divan, sunc¢an dan izmamio ga je da izade van iz kuce. Svuda oko sebe
vidio je zanimljive prizore i nije mu bilo tedko izvriiti zadatak. Zivot na selu je jednostavno predivan!

Pogledaj video i prebroji koliko ima kadrova!

https://youtu.be/evlyoRIpN-w

U filmu je (upisi broj!) Odgovorl kadrova!

Osobu ili objekt koji snimamo, trebamo smjestiti tako da se nalazi uz jednu od dvije okomite linije ili na sjecistu linija.
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Mormale

Ovo pravilo zovemo:

e Pravilo crta

Pravilo trec¢ina

Pravilo pravokutnika

YD

Pravilo kutova

Rjesenje:

U filmu je 17 kadrova.

Ispravan odgovor je: Pravilo trecina

Objasnjenje:

Kadar je neprekinuti snimak od ukljucenja do iskljucenja kamere, ili jedan video isjeCak u montazi

Prema pravilu trecina, kadar podijelimo s dvije vodoravne i dvije okomite linije. Osobu ili objekt koji snimamo,
trebamo smijestiti tako da se nalazi uz jednu od dvije vertikalne linije ili na sjecistu linija. Ako snimamo neku osobu u
krupnom planu, njene oci trebaju biti u jednom od gornjih kuteva i to na sjecistu linija.

14. Datoteke i OneDrive 2

Oznaci sve graficke datoteke za koje je sinkronizacija jo$ uvijek u tijeku!

Napomena: na odgovarajuce mjesto treba postaviti oznaku O koja se nalazi uz gornji lijevi vrh natpisa.

\ l..
PAS

Npr.
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<) Geometrija.doc
X
| PDF

= Priruénik.pdf

= Ikone.png

© Slika.pdf

2 Ljeto.bat

() Snijeg.exe

| PDF WS

< Ljeto.pdf

» J

2 Skola.pptx

T

9 More.dll

0

2 Valovi.mpd

©@IMG_20190309 ZIMG_20190309 @IMG_20190310 @ IMG_20190310 ZIMG_20190310
023944 jpg _064711,jpg _225431)pg _225447 jpg _225621,jpg
. v .
Rjesenje:
<) Geometrija.doc @ Ljeto.bat = Ljeto.pdf 2 More.dll

| PDF M8

A5 N
M 7 3]

) Valovi.mp4

< Priruénik.pdf

2 Slika.pdf

) Skola.pptx

T

@IMG_20190310 @ IMG_20190310
_225431jpg _225447jpg

() Snijeg.exe

©IMG_20190309  ZIMG_2
_023944,jpg _064711,jpg

= IMG_201
_225621,jpg

-

Objasnjenje:

lako je u tijeku prijenos 5 datoteka trebalo je oznaciti samo graficke.
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15. Micro:bit

Ucitelj je pripremio 16 razlicitih zadataka. Svaki je zadatak, s odgovarajué¢im priborom za njegovo rjesavanje,
postavljen na jednom stolu u skolskoj dvorani. Kako bi odabir zadataka bio u potpunosti slucajan, ucitelj je
programirao micro:bit da pokazuje brojeve od 1 do 16.

Svaki ucenik uzima micro:bit, protrese ga i procita prikazani broj kako bi znao za kojim ¢e stolom i koji ¢e zadatak
rjeSavati.

Koji se brojevi trebaju nalaziti umjesto oznaka A, B i C na slici?

on

show number pick random o to o + v G

A: Odgovor:
B: Odgovor:

C: Odgovor:

Napomena: u predvideno polje upisi samo broj!

Rjesenje:

show number pick random o to e + v o
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Objasnjenje:
Iz izbornika input odaberemo ON SHAKE naredbu i odvuéemo je u dio za pisanje programa.

Sve naredbe koje stavimo unutar ON SHAKE naredbe pokrenuti ¢e se onda kada protresemo micro:bit.

Kako bi na LED displayu prikazali broj iskoristiti écemo SHOW NUMBER naredbu iz BASICS kategorije
naredbi i odvuci ¢emo ju u ON SHAKE dio programa.

SHOW NUMBER naredba prikazuje na LED ekranu micro:bita broj koji se upiSe sa desne strane naredbe.
Promjenjivi dio naredbe koji upisujemo zove se argument naredbe. Ovdje moZzemo upisati neki broj ili
pomocu druge naredbe izraCunati neki broj i prikazati ga.

Kako bi nas uredaj prikazivao slu¢ajne brojeve odabrati ¢emo naredbu PICK RANDOM naredbu iz MATH
kategorije naredbi i odvuci éemo ju na prazan prostor za pisanje programa.

PICK RANDOM naredba omoguéava nam da micro:bit generira jedan slu¢ajan broj izmedu 0 i broja kojeg
upiSemo u desni bloki¢ (argument naredbe).

Kako nam se na uredaju moraju prikazati brojevi od 1 do 16 onda éemo program napraviti tako da PICK
NUMBER naredba daje brojeve od 0 do 15 i potom na dobiveni broj pribrojiti 1 kako bi dobili brojeve od 1
do 16.

Za dodavanje broja 1 na generirani slucajni broj iskoristiti ¢emo naredbu za zbrajanje dvaju brojeva iz
MATH kategorije. Naredbu odvucite na prazan prostor u programu.

U lijevi bloki¢ naredbe za zbrajanje odvuéi ¢emo naredbu PICK NUMBER, a u desni bloki¢ upisati ¢emo broj
jedan.

Na ovaj ¢emo nacin na slucajni broj od 0 do 15 pribrojiti 1 i dobiti slu¢ajni broj izmedu 1i 16.

Dobiveni blok naredbi odvuéemo u postavimo unutar SHOW NUMBER naredbe, kako bi se na ekranu
prikazao slucajni broj.
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