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Sadrzaj

Upute Za NatjeCatelj@..... s 1
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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 ograniceno je
na 90 minuta, a najveéi mogudi broj bodova je 30.

Sretno svima:)

Tim za kategoriju Digitalne kompetencije
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Zadaci

Broj S Mogudi
zadatka Pitanje bodovi
1. Opisi igara 1

Znamo da postoji klasifikacija igara prema sustavu PEGI.

Sustav PEGI pozorno prati je li neka igra prikladna za odredenu dobnu skupinu ili nije te se tako Stiti djecu
i mlade. Simboli koje se moze pronadi na pakiranju iliomotu igre jasno ¢e pokazati je li neka igra prikladna
zadjecuod 3,7, 12, 16 ili 18 godina.

Osim PEGI oznaka na poledini omota igre moze se pronadi jos jedna oznaka/znak koja donosi glavne
informacije zbog koje je igra klasificirana na odredeni nacin. Ta oznaka u obliku slikovnog prikaza daje
informaciju o tome ima li u igri na primjer nasilnih sadrzaja ili se koristi neprimjereni rjecnik.

Upari objasnjenje s oznakom!

7 s

¢

’ ‘ Odaberi... v

Odaberi...

%

Igra se moze igrati online

- o~ Igra sadrzi vulgarne izraze
V|0LE"0E Igra sadrZi prizore nasilja
Igra sadrzi prikaze nasilja ili necega 3to bi moglo do njega dovesti
Igra koja moze potaknuti na kockanje
Igra spominje ili prikazuje zloupotrebu droga
Igra koja bi mogla uzbuditi ili prepla3iti djecu

Odaberi... v

BAD LANGUAGE

Odaberi... v
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Odaberi...

Igra se moZe igrati online

Igra sadrZi vulgarne izraze

DlSGRl“"‘ATlON Igra sadrZi prizore nasilja

Igra sadrZi prikaze nasilja ili necega 3to bi moglo do njega dovesti
Igra koja moZe potaknuti na kockanje

Igra spominje ili prikazuje zloupotrebu droga

Igra koja bi mogla uzbuditi ili preplasiti djecu

Odaberi... v
Odaberi... v
—- —
ONLINE
Odaberi... v

- &
VIOLENCE
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BAD LANGUAGE

™

DISCRIMINATION

ONLINE
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GAMBLING
O b-J asnjenje: INACENIE oAl OBJASNIENJE
PEGI oznake, koje se nalaze na prednjoj ili straznjoj :
strani kutije, nemaju veze s tezinom igre, ve¢ s Heptimierent | @KL | s ssortivutgarne mrae.
primjerenos$¢u sadrzaja za odredenu dob. Dobne — _
kategorije su 3, 7, 12, 16 i 18. N— m s ke s et
Dodatno, na straznjoj strani omota mozete .
pronaci slicice s objasnjenjem zbog cega je igra dobila Droge “?’ Vgra spominje i prikazuje zloupotrebu draga.
odredenu dobnu oznaku. To mogu biti prikazi nasilja, —
neprimjeren rjecnik, prizori koji kod djece mogu izazvati e igra koja bi mogla uzbuditi i prepladit cjecu.
strah, opisi ili prikazi uporabe droga, prisutnost
golotinje, seksa ili seksualnih konotacija, prikazi i:rae,.I'iL‘:::ifrTjee \ge koja potide M ull kocksnju.
diskriminacije ili sadrzaji koji bi mogli potaknuti
diskriminaciju, sadrzaji koji poticu na kockanje, ili se coke \ga koja sadrl prizore golotinje iili spolrih
videoigra moze igrati online s drugim ljudima. panstenis.
Mnoge internetske stranice sadrze male videoigre i da Nasilje fp, Igra anckefi prizare rasifs.
bi se pokrio ovaj rastuci segment, osmisljena je oznaka o
PEGI OK. Mogu je dobiti sve igre koje su primjerene za online 75 | —

sve dobne skupine, jer u njima nema nikakvog
potencijalno neprimjerenog sadrzaja.
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2. Edmodo 1

Znamo da je udzbenik veoma vazno i u vecini Skolskih predmeta temeljno

nastavno sredstvo iz kojeg mozemo nauciti mnogo novih spoznaja. x
Udzbenik je po definiciji knjiga namijenjena ucenju i stjecanju novih

znanja no znamo da se u predmetu Informatika znanja mijenjaju veoma 22 rujr]a 2022.
brzo te je vazno biti pravovremeno informiran, a i pratiti trendove.

U nekima od sadasnjih udzbenika informatike moze se naci podatak o edukativnoj drustvenoj mrezi koja
je veoma popularna medu uciteljima, ucenicima i roditeljima. Na Zalost iako je bila veoma funkcionalna i
rasprostranjena ta mreza je ugasena 22. rujna 2022.

O kojoj je edukativnoj drustvenoj mrezi rijec?

Odaberi tocan odgovor!

O Facebook

O Twitter

O Instagram

O WhatsApp

O Edmodo

Rjesenje:

Edmodo

Objasnjenje:

Edmodo je vrsta drustvene mreze nastala godine 2008. Cilj je bio povezati i olaksati dijeljenje materijala i
znanja, omoguciti suradnju u manjim grupama (simulacija razreda) izmedu ucitelja i u¢enika. Naknadno

je dozvoljen i pristup roditeljima Sto je znatno doprinijelo Sirenju ove drustvene edukativnhe mreze. Zbog
plave boje veoma Cesto se nazivao i "Facebook za ucenje”. 22. rujna 2022. Edmodo je prestao s radom.

3. Kriptografija 1

Uodi Festivala znanosti lvanovu $kolu posjetio je znanstvenik koji je

ucenicima OS "Programerska dolina" prezentirao znanstvenu

disciplinu kojom se bavi. RijeC je o znanstvenoj disciplini koja je
zastupljena i u racCunalstvu, a bavi se proucavanjem metoda za

slanje pisanih poruka tako da dvjema osobama omoguci oCuvanje

tajnosti pisanih poruka i u nesigurnim komunikacijskim kanalima.

Za Citanje pisanih poruka potreban je unaprijed odreden klju¢. O kojoj znanstvenoj disciplini je rijec?
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O Kriptografija
O Monotonija
Monografija
Kriptafonija

Kaligrafija

O O O O

Litografija

Rjesenje:
Kriptografija

Objasnjenje:

Kriptografija (kripto- + -grafija), prevodenje (kriptiranje ili Sifriranje) razgovijetnoga teksta (jasan, otvoreni
tekst), ili kakva drugoga skupa podataka, u nerazgovijetan tekst (kriptirani tekst, kriptogram ili Sifrat), kako
bi ga jedino onaj koji posjeduje unaprijed utvrden klju¢ za odgonetanje (dekriptiranje, desifriranje) mogao
prevesti u izvorni, razgovijetni tekst.

Rije¢ dolazi od grckog pridjeva kriptds (kpumttoc) za skriven i glagola grafo (ypdow) za pisati.

Zadaca kriptografije je da omogudi posiljatelju i primatelju ocuvanje tajnosti poruka.

4. Virtualne radne povrsine 1

Radna povrsina 1 Radna povrsina 2 Nova radna povrsina

— —

f

Oznaci sve tocCne tvrdnje.
Napomena: potrebno je oznaciti sve tocne tvrdnje kako bi se priznao odgovor.

(J Programska traka ista je na svim radnim povrginama.

() Svaka virtualna radna povrsina moze imati svoju sliku pozadine.

O Virtualna radna povrsina mora imati naziv Radna povriina X gdje X predstavlja redni broj otvorene virtualne radne povriine.
O Virtualne radne povréine se zatvaraju gasenjem ratunala.

(J U novijim ina¢icama 0S Windows mogucée je kreirati vise virtualnih radnih povrsina.

(J Nakon pokretanja jednog ili vise programa, oni se pojavljuju na svim radnim povrdinama.
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R. v .
Programska traka ista je na svim radnim povrsinama.
U novijim inacicama OS Windows maguce je kreirati vie virtualnih radnih povrsina.
Virtualne radne povrsine se zatvaraju gasenjem racunala.
Virtualna radna povrsina mora imati naziv Radna povrsina X gdje X predstavlja redni broj otvorene virtualne radne povrsine.

Svaka virtualna radna povrsina moze imati svoju sliku pozadine.

Nakon pokretanja jednog ili vise programa, oni se pojavljuju na svim radnim povrsinama.

Objasnjenje:

Virtualne radne povrsine u OS Windows 10 i 11 omogucuju bolju organizaciju radnog prostora. Na svakoj
je radnoj povrsini moguce pokrenuti razlicite programe tako da na jednoj radnoj povrsini mozes otvoriti
sve programe za izrade prezentacije iz prirode dok na drugoj radnoj povrsini mozes$ pokrenuti programe

koje koristi$ za opustanje i zabavu.
Tako se mozes u potpunosti koncentrirati na ono Sto trenutno radis.

5. Bojanje 2

Ana je otvorila korisnicki racun na novoj drustvenoj mrezi za skole. Kako bi se bolje upoznali, uciteljica ih
je zamolila da stave svoje profilne slike. Pri tome trebaju voditi racuna o postavljenim ogranicenjima
velicine slike.
1. Gdje Ana moze vidjeti velic¢inu slike? Postavi marker s oznakom 1 na odgovarajuce mjesto.
2. Za postavljanje slike profila, sliku mora smanjiti na 200px Sirine i visine. Gdje moze promijeniti
veli¢inu slike? Postavi marker s oznakom 2 na odgovarajuce mjesto.
Nakon $to je postavila profilnu sliku, Ana Zeli postaviti sliku majice koju ¢ée izraditi za sve ucenike iz
razreda.
3. Ako zeli promijeniti boju majice u crvenu, koju naredbu treba pozvati da to odradi jednim
klikom? Postavi marker s oznakom 3 na odgovarajuce mjesto.
4. Kojom naredbom moze odabrati boju koja se nalazi bilo gdje na slici? Postavi marker s oznakom
4 na odgovarajuce mjesto.

Napomena: oznaku nisana koja se nalazi uz gornji fijevi vrh natpisa treba postaviti na mjesto oznacavanja.
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& Bez naslova - Bojanje - (u] X
Datoteka Prikaz 92 < g
X - 1 [ X X X X JoX X X XN )
@ 1 @ 7BA 9 oa = ceeeeceoeee §
- e < Q 2 Q N N
Meduspremnik Slika Alati Kistovi Oblici Velicina Boje
O 1 1®)
OO8®
@00
3 {3 1 500 = 500px 100% — o— ar
0
Rjesenje:
% Bez naslova - Bojanje - u] X
Datoteka Prikaz N &
- 1 € (X X X X JoX X X X ]
© £ = "A V @ = ceeeeceocee §
- N < @ ' o - N ‘ ) O ¢ )
Meduspremnik S Al Kistovi Oblici Veli¢ina Boje
oL 1@
OO e
@00
[ i3 ] ScQ,sqnpx 100% — o— +
T
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Objasnjenje:

Bojanje je aplikacija operacijskog sustava Windows. Ova jednostavna aplikacija moze brzo i jednostavno

promijeniti znacajke slike kao sto su njena velicina ili boja.
Opcija odabira boje stedi vrijeme trazenja boje u paleti.

Promjena velicine slike utjeCe i na smanjenje veliCine datoteke Sto je Cesto postavljeno kao ogranicenje
za ucitavanje u razlic¢ite mrezne servise. A ova aplikacija nam je pri ruci kako bi to promijenili u tren.

Nekada su jednostavna rjesenja i najbolja.

6. Wordle 2
Mrki, Maki, Boki i Laki svakodnevno u svojoj grupi izmjenjuju rezultate koje su
dobili u igri Wordle. Cilj igre je u sto manje pokusaja pogoditi rije¢ od pet slova.

Mrki i Boki kao neiskusni igraci Wordlea uvijek zapocinju istim rijeima pa veoma
Cesto pomognu Makiju i Lakiju (koji to znaju) da dodu do rjeSenja u manje
koraka.

Zeleno obojena polja nam govore da je ovaj put Laki pogodio rjesenje iz prvog
pokusaja.

Mozes$ li odgonetnuti koja je zagonetna rijec? Prenesi odgovarajuca slova na

pogodeno slovo

pogodeno slovo
na pravom mjestu

zelena polja Lakijevog rjesenja.

Laki- rjesenje

[ ]

Mrki Boki Maki
BI/A|L|E|T plal[nTals D|R|U|G]|1
D|R M| A U|C|E|R S|IK|(L|A|D
O|P[E|R[A S|IU|T|R|A

(Al el e (e [eI el [ D L D) [ D] ] o] o] [R] (s [ [ [ Tz] [e] [e] [oz] [o] [u] [w] [3][2]

Rjesenje:

Objasnjenije:
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Wordle je igra rijeci koju je stvorio i razvio softverski inzenjer Josh Wardle. Cilj igre je da se iz najvise Sest
pokusaja pogodi rije¢ od pet slova. Za svaki pokusaj dobije se povratna informaciju u obliku obojenih
plocica koje pokazuju kada se slova podudaraju ili zauzimaju ispravan polozaj. Wordle ima jedno dnevno
rjeSenje, sa svim igracima koji pokusavaju pogoditi istu rijec. Zanimljivo je i to da igraci rado dijele svoje
dnevne rezultate u obliku obojanih kvadratica.

Postoji i https://wordle.hr/, ali i igra https://kveez.com/hr/rijecek.

Sama rije¢ Wordle ima i drugo znacenje. Wordle ili oblak oznaka (poznat i kao oblak rijeci) vizualni je
prikaz tekstualnih podataka koji se Cesto koristi za prikazivanje metapodataka o kljucnim rijeCima na
web stranicama ili za vizualizaciju teksta u slobodnom obliku. Oznake su obi¢no pojedinacne rijeci, a
vaznost svake oznake prikazana je velicinom ili bojom fonta.

7. Micro:bit 2

Laura i Tea pripremaju igru u kojoj trebaju za svakog ucenika koji ée sudjelovati pripremiti 2 loptice. Zele
izraditi program na micro:bitu koji pritiskom na tipku A sprema u varijablu Broj ucenika slucajan broj od 1
do 20 i prikazuje ga, a pritiskom na tipku B racuna i prikazuje ukupan broj loptica koje treba pripremiti.
Izradile su sljedeci program na micro:bitu, ali su napravile nekoliko pogresaka. Poslale su program svom
prijatelju Mateju uz objasnjenja naredbi koje su koristile: vrijednost neke varijable postavlja se naredbom
set Naziv varijable to.., naredba show number sluzi za prikaz broja, a naredba pick random 1 to 20 sluzi
za slucajni odabir nekog broja od 1 do 20. Matej je uocio pogreske i ispravio program.

Markerom X oznaci pogreske u nazivima varijabli koje treba popraviti kako bi program ispravno radio.

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

Npr. &T—] .
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on button A * pressed

set Broj ucenika + to pick random o to @

show number Broj loptica =

on button B ¥ pressed
set Broj loptica v to Broj lopticav x v °

show number Broj ucenika v

Rjesenje:

on button A ¥ pressed

set Broj ucéenika + to pick random o to e

show number Broj@i\ptica -
X

on button B ¥ pressed

set Broj loptica v to Broj@.‘vtica -
X

show number Broj yienika ¥

Objasnjenje:

Pritiskom na tipku A u varijablu Broj ucenika sprema se slucajan broj od 1 do 20 i prikazuje se vrijednost
varijable Broj ucenika.

Pritiskom na tipku B rac¢una se i prikazuje ukupan broj loptica koje treba pripremiti. Broj loptica se racuna
kao umnozak varijable Broj ucenika i broja 2. Prikazuje se vrijednost varijable Broj loptica.
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ifarmatike

on button A v pressed

set Broj ucenika *+ to pick random o to e

show number Broj uienika =

on button B ¥ pressed

set Broj loptica * to Broj uéenika v x w o

show number Broj loptica =

8. Brze pomocu tipkovnice 2

Marin voli u svemu biti Sto brzi te je odlucio nauciti sve moguce tipkovnicke
kratice kako bi na satu informatike najbrze zavrsio sve vjezbe. Puno je vjezbao i
isprobavao te ih koristi brzo i efikasno. Preporuca i tebi da ih isprobas i naudis. ‘ Ctrl ] ( Alt } { Del ’
Moguce je da ih sve vec i koristis! Pokazi Sto znas$ i jesi li u radu na tipkovnici
vjest kao Marin.

Spoji parove.

Napomena: znak + oznacava da se pritisnu zajedno obje navedene tipke, ona lijevo od znaka plus prva, a
nakon toga i ona desno od znaka +.

Ctrl + C Odaberi... o

Ctrl+Z ponistavanje akcije

lijepljenje odabrane stavke

At +F4 kopiranje odabrane stavke

prelazak iz jedne otvorene aplikacije u drugu
Ctrl + Esc | Otvaranje izbornika Start

zatvaranje aktivne aplikacije

ctrl+y | Odaberi... v
At +Tab | Odaberi... v
Rjesenje:
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Ctrl + C — kopiranje odabrane stavke

CTRL + V - lijepljenje odabrane stavke

Ctrl + Z — ponistavanje akcije

Alt + Tab — prelazak iz jedne otvorene aplikacije u drugu
Alt + F4 — zatvaranje aktivne aplikacije

Ctrl + Esc — otvaranje izbornika Start

Objasnjenje:
Tipkovnicki su precaci tipke ili kombinacije tipki koje pruzaju alternativu radnjama koje obicno izvodimo

misem. Njihovim koristenjem mozemo ubrzati rad na racunalu, uciniti ga jednostavnijim i ugodnijim.
Popis tipkovnickih kratica u operativnom sustavu Windows 11 i starijim inaCicama pogledajte na poveznici.

9. lkone datoteka + aplikacija 2

Koja e se aplikacija automatski otvoriti kako bi se prikazao sadrzaj prikazane datoteke?

‘ Odaberi... v Odaberi... v
Edge @5top animacija
Fotografije
Reproduktor medijskih sadrZaja
k Niti jedna
Excel
Word Odaberi... v
P Power Point
OneNote
Blok za pisanje
OREK Adobe Reader
Odaberi... v
‘ Odaberi... v
2 ijeznic
r Odaberi... v Odaberi... v
© Stop animacij ija
X Odaberi... v Odaberi... v
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Rjesenje:

informatike
Niti jedna v
Fotografije v

@ siop animacsa

© Stop animacija

% Adobe Reader >
ooF \ Jobe Reade Blok za pisanje 7

romeSiale.

@
¢

©2022-HR

N
X Excel v

= leit

e HEE h Reproduktor medijskih sadrzaja v

@Stop animacija

Edge 2 OneNote i

< Informatika 5

Word v

Objasnjenje:
Svaka se datoteka otvara u odgovarajucoj aplikaciji. Koji je to program odredeno je zadanim aplikacijama

u postavkama operacijskog sustava. No, i prije otvaranja programa mozemo vidjeti koji je to program
prema ikoni koja se nalazi uz ime datoteke.
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10. Kartice 2

Za navedene dijelove sklopovlja odaberi odgovarajudi nacin spajanja na racunalo:

zvuéna kartica

. graficka kartica

mrezZna kartica
nista od navedenog

2
&

iEEEEN

Rjesenje:

monitor - graficka kartica
usmjerivac (router) — mrezna kartica
projektor — graficka kartica

mrezni kabel — mrezna kartica
zvucnici — zvucéna kartica

tipkovnica — nista od navedenog
slusalice — zvucna kartica

RAM - nista od navedenog

Objasnjenje:

Graficka kartica omoguduje prikazivanje slike na zaslonu. Od navedenih uredaja na graficku karticu
mozemo spojiti monitor i projektor. Zvucna kartica omogucuje reprodukciju zvuka. Zvucnici i slusalice
povezuju se na racunalo putem zvucne kartice koja je najces¢e ugradena u maticnu plocu. Mrezna kartica
omogucduje povezivanje na mrezu. UsmjerivaC (router) mozemo spojiti na mreznu karticu mreznim
kabelom ili bezi¢no (u tom slucaju je potrebna bezZicna mrezna kartica).
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andormaliie

11. Lozinke 2

Marija uci kako napraviti sigurnu lozinku. Pomozi joj odrediti koje su tvrdnje tocne, a

koje ne.
Tvrdnja DA | NE E

Za svaki raun treba imati razlicitu lozinku. P p

Lozinka treba sadrzavati barem osam znakova i biti 5to dulja (no morate je| r R

modi zapamifitil).

U lozinki je dobro upotrebljavati ucestale rijeci. 0 0
U lozinki nije dobro upotrebljavati osobne podatke. g G
Lozinka treba sadrzavati kombinaciju slova (velika i mala), brojeve i R r
simbale.

Lozinka koja je napravljena po pravilima teZe se pamti pa je preporucljivo @ a

napisati je na papir i drzati pored racunala.

Lozinku je poZeljno podijeliti s najboljim prijateljem ako je slucajno m M

zaboravimo da nam moZe pomodi.

Ako znate ili mislite da netko drugi osim pouzdane odrasle osobe mozda + /

zna vasu lozinku, odmah je promijenite.

Postoje aplikacije koje testiraju sigurnost lozinke i generiraju lozinke ako ?

ne znas sam kako bi je osmislio.

Za svaki odgovor potrazi u tablici koje slovo ili znak tvoj odgovor skriva. Od njih redom napravi Sifru i upisi je kao
rieSenje. Pazi na velika i mala slova!

Odgovor:
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Rjesenje:
PrOgRaM +? Laled
Objasnjenje: 1P|p
Za svaki racun treba imati razli¢itu lozinku. DA - P q R
Lozinka treba sadrzavati barem osam znakova i biti Sto dulja (no morate je moci zapamtiti!). '
AN . - 3/ 0|0
U lozinki je dobro upotrebljavati ucestale rijeci. NE - O
U lozinki nije dobro upotrebljavati osobne podatke. DA - g 4] g |G
Lozinka treba sadrzavati kombinaciju slova (velika i mala), brojeve i simbole. DA - R
Lozinka koja je napravljena po pravilima teze se pamti pa je preporucljivo napisati je na papir |5 R
i drzati pored racunala. NE - a
Lozinku je pozeljno podijeliti s najboljim prijateljem ako je slu¢ajno zaboravimo da nam |6/@ | a
moze pomodi. NE - M
Ako znate ili mislite da netko drugi osim pouzdane odrasle osobe mozda zna vasu lozinku, |/{ 1| M
odmabh je promijenite. DA - + -
Postoje aplikacije koje testiraju sigurnost lozinke i generiraju lozinke ako ne zna$ sam kako |7 * a
bi je osmislio. DA - ? =
U tablici su podebljana i crveno obojana slova koja pripadaju to¢nim odgovorima. .

12. Algoritam 3

Nikina starija sestra Ana saznala je da je Niko vjest u izradi algoritama. Zamolila ga je da joj nacrta dijagram
tijeka za jednostavan matematicki problem. Niko je izradio Sto je Ana trazila, ali pobrkali su mu se izlazni

dijelovi algoritma. Pomozi Niki i postavi ih na ispravna mjesta.

Napomena: operator MOD izracunava ostatak pri cjelobrojnom dijeljenju.
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POCETAK

@ 005

- AMOD2=0

/‘ﬁ\/ﬁﬁ\
C D

Broj je negativan | ‘ Broj je paran | Broj je pozitivan | Broj je jednak r\uh | Broj je neparan

—

Rjesenje:

POCETAK

-

Broj je pozitivan,

A\J

/ Brojje jednak nuli. '\

ne

Broj je negativan.

Broj je neparan. Broj je paran.

I :

< KRAJ )
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Objasnjenje:

Prema hrvatskoj enciklopediji, algoritam je skup simbola i opceniti postupak za sustavno rjesavanje
pojedinacnih zadataka iz neke odredene klase matematickih problema.

Algoritam iz ovog zadatka unosi jedan broj (a) i nakon toga provjerava je li broj veci od nule (uvjet: a>0).
Ako a nije vece od nule, krece se s provjerom drugog uvjeta, je li a jednak nuli (a=0). Ako je a jednak nuli
ispisuje se poruka: Broj je jednak nuli., a ako nije ispisuje se poruka: Broj je negativan. Ako je na pocetku
u provjeri prvog uvjeta a bio veci od nule, ispisuje se poruka: Broj je pozitivan., te se nakon toga pristupa
provjeri je li broj paran ili neparan kroz uvjet A MOD 2 = 0. Taj uvjet provjerava je li ostatak dijeljenja
unesenog broja a s brojem 2 jednak nuli. Ako je ispisuje se poruka: Broj je paran., a ako nije ispisuje se
poruka: Broj je neparan.

13. Tocno/netocno 3

Marta i Ema provjeravaju svoje poznavanje informatike igrajudi igru na ploci po kojoj pomicu figuricu
ovisno o tocnosti odgovora na zadano pitanje. Nakon svakog odgovora igrac procita to¢an odgovor i
pomakne figuricu prema sljedec¢im pravilima: za to¢an odgovor figurica se pomice 3 polja naprijed, a za
neto¢an odgovor figurica se vraca jedno polje nazad. Na pocetku igre figurica se nalazi na polju POCETAK.
Svaki igra¢ odgovara na 6 pitanja u nizu. Igru je zapocela Marta odgovaraju¢i redom na postavljena
pitanja.

Pitanja na koja je Marta odgovarala i njeni odgovori su:

Broj Pitanje Martin
pitanja odgovor
1. Sto oznacava znak copyright ©? Autorsko pravo
2. Kako se zove uredaj koji digitalne podatke iz raunala RAM

pretvara u sliku?

3. Koliko bajt ima bitova? 8

4. Koji je naziv za skup koraka za rjeSavanje nekog ALGORITAM

problema koji se izvode zadanim redoslijedom?

5. Koja je kratica za americki normirani kod za razmjenu URL
informacija u kojem se slovima, brojevima, znakovima
i simbolima dodjeljuju brojcane vrijednosti?

6. Koji je najveci dekadski broj koji moZemo prikazati u 8

binarnom obliku jednim bajtom?

Marker koji oznacava broj pitanja postavi na polja na ploci za oznacCavanje pozicije Martine figurice nakon
njenog odgovara na to pitanje.
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Napomena: oznaku nisana koja se nalazi uz gornji fijevi vrh natpisa treba postaviti na mjesto oznacavanja.

‘ POCETAK

CILJ
T0VVDT
Rjesenje:
2 | 1

3
6 CILJ
5| 4

Objasnjenje:

Nakon svakog to¢nog odgovora figurica se pomice 3 polja naprijed, a nakon svakog neto¢nog odgovora
vraca se jedno polje nazad.
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1. Sto oznacava znak copyright ©? Autorsko pravo - TOCNO

LT T l

l

2. Kako se zove uredaj koji digitalne podatke iz ra¢unala pretvara u sliku? RAM — NETOCNO (to¢an
odgovor je graficka kartica)

EEBE I

l

3. Koliko bajt ima bitova? 8 - TOCNO

EHBE l
4. Koji je naziv za skup koraka za rjeSavanje nekog problema koji se izvode zadanim redoslijedom?
ALGORITAM - TOCNO

EHEBE I

— — —

‘]

5. Koja je kratica za americki normirani kod za razmjenu informacija u kojem se slovima, brojevima,
znakovima i simbolima dodjeljuju broj¢ane vrijednosti? URL - NETOCNO
(tocan odgovor je ASCII)

EHBE l

3
— _-— —

5|

6. Koji je najvedi dekadski broj koji moZzemo prikazati u binarnom obliku jednim bajtom? 8 - NETOCNO
(tocan odgovor je 255)

L =T |

-]~
|
|
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14. Bez 3 u nizu 3

Mila se i ove godine igra zagonetnim slikama, ali je u svoje zagonetke ukljucila igru slicnu onoj pod
nazivom "Krizi¢-kruzic¢".

Dok se u igri Krizi¢-kruzi¢ traze tri ista znaka u nizu u Milinoj igri je suprotno. Mila je postavila uvjet da na
cijeloj slici ne smiju biti tri znaka (nule ili jedinice) u nizu. Ni vodoravno, ni okomito, ni dijagonalno nije
dozvoljeno imati 111 ili 000. Ovo je pocetna zagonetka koju je Ante uspjesno rijesio i popunio nulama i
jedinicama, a da se nigdje ne pojavljuje niz od tri ista znaka.

1 2 3 4 5 6 7

1o m | - v v = -

5 ~ ~ ~ ~ 0 ~ -
6| 1 L L Y L Y Y
70 R 1 v 1 v 1 v

Kao potvrdu da je tocno rijeSio zagonetni crtez Ante je Mili trebao poslati Sifriranu poruku kao niz od 7
znakova koji se nalaze u krizaljci pod 7. vodoravno.

No da ne bude sve odmah vidljivo niz od 6 znakova upisao je i u binarnom i u heksadekadskom i u
dekadskom obliku. Nakon $to popunis nulama i jedinicama cijeli gornji crtez da bi u potpunosti rijeSio
zadatak potrebno je popuniti i donju tablicu. Najprije ¢esS unijeti dobiveni niz nula i jedinica pod 7.
vodoravno kao binarni zapis. Potom ces taj broj zapisati u heksadekadskom obliku i na kraju kao dekadski
broj.

BINARNI h h v v v v @

HEKSADEKADSKI s 1

(18)

DEKADSKI
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Rjesenje:

2
||
0
||
0
1

.m

NE  EENESE

(O Ok w

ROk oo~

= Ok Ok O

= olkoklo]-
O.OI—\OI—\O‘H

7 1

o

BINARNI HEKSADEKADSKI | DEKADSKI

1 0 1 0 1 1 * %

Objasnjenje:

Ljudi koriste dekadski brojevni sustav koji ima bazu 10. To znadi da se za prikaz brojeva koristi 10 razlicitih
znamenki, odnosno znamenke od 0 do 9.

Binarni brojevni sustav ima bazu 2 i koristi znamenke (pocevsi s najmanjom) 0 i 1.

Znamenke od 0 do 7 koriste se u oktalnom brojevnom sustavu koji ima bazu 8, a u heksadekadskom

brojevnom sustavu koji ima bazu 16 osim brojeva koristimo i znamenke koje se zapisuju kao slova (redom
od najmanje): ABCDEIF.

15. Jednadzba 3

U skoli mnogo puta uc¢imo da je vazno do¢i do tocnog odgovora, no veoma Cesto, a narocito u informatici
vidimo da postoji vise tocnih odgovora.

Bernard i Vanja vole rjeSavati razliCite zagonetke. Veoma Cesto raspravljaju o mogucim tocnim rjesenjima,
narocito u zagonetkama koje napise Bruno.

A A + A = B 4

Ispred vas je jedna jednadzba za koju su pronasli cak tri razlicita rjeSenja. Bernard koji voli informatiku bio
je uvjeren da je njegovo rjeSenje jedino moguce. Vanja je slican zadatak i rjeSenje vidjela u jednoj zbirci
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zadataka iz matematike u nizim razredima, a Bruno koji je napisao ovaj zadatak za svoj bududi krimi¢ zna
da njegovo rjesenje nije jedino moguce pa je dodao i to da koristi samo jednu znamenku tj. A=B.
Mozes li pronadi sva tri rjeSenja?

Bernard Vanja Bruno _
informaticar matematicarka pisac krimica
2
3
5
6
7
8
9
10
11
12
A
B
C
D
E
F
Rjesenje:
A|lA[+][A][= B]|4a
BERNARD VANJA BRUNO
informaticar matematicarka | pisac krimica
A= 10 A= 7 A= 2
B= 11 B= 8 B= 2
Objasnjenje:
Bernard (informaticar amater )Vanja (matematicarka)Bruno (pisac krimica)
A=10 A=7 A=2
B=11 B=8 B=2
11*16+4=(10*16+10)+10 84=T77+7 24=22+2

Bernard je koristio heksadekadski zapis u kojem je broj 10 zamijenjen slovom A, a broj 11 slovom B.
Tako je B4= 11*16+4*1
AA= 10*16+10*1
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A=10
Vrijedi da je B4= 176+4=180, dok je AA+A= 160+10+10=180 odnosno B4=AA+A

Vanjino rjesenje je u dekadskom brojevnom sustavu u kojem su A i B varijable koje su poprimile vrijednosti
718 te vrijedi da je B4=84, a AA+A=77+7=84.

Brunova ideja da je A=B uistinu postoji ako je A=B=2 odnosno B4=24, a AA+A=22+2.
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