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Sadrzaj

Upute Za Natje@Catelj.... e 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 ograni¢eno je na 90
minuta, a najvec¢i moguci broj bodova je 30.

Sretno svima :)

Tim za kategoriju Digitalne kompetencije
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Zadaci

Broj e e Moguci
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 pronaci na pakiranju ili omotu igre jasno ¢e pokazati je li neka igra prikladna
zadjecu od 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!

v
Odabs |

Igra se moke igrati online ‘

niepa dovest

BAD LANGUAGE

™
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GAMBLING

Objasnjenije:

PEGI oznake, koje se nalaze na prednjoj ili straznjoj strani kutije, nemaju veze s tezinom igre, vec s
primjerenoscu sadrzaja za odredenu dob. Dobne kategorije su 3,7, 12, 16i 18.

Dodatno, na straznjoj strani omota mozete
pronaci sliCice s objasnjenjem zbog Cega je
igra dobila odredenu dobnu oznaku. To
mogu biti prikazi nasilja, neprimjeren rjecnik,
prizori koji kod djece mogu izazvati strah,
opisi ili prikazi uporabe droga, prisutnost
golotinje, seksa ili seksualnih konotacija,
prikazi diskriminacije ili sadrzaji koji bi mogli
potaknuti diskriminaciju, sadrzaji koji poticu
na kockanje, ili se videoigra moze igrati
online s drugim ljudima.

Mnoge internetske stranice sadrze male
videoigre i da bi se pokrio ovaj rastudi
segment, osmisljena je oznaka PEGI OK.
Mogu je dobiti sve igre koje su primjerene za
sve dobne skupine, jer u njima nema
nikakvog potencijalno neprimjerenog
sadrzaja.

ZNACENJE

Neprimjereni
jezik

Diskriminacija

Droge

Zastrasivanje
/strah

Hazarderske
igre/kockanje

Seks

Nasilje

Online

NHE

Igra sadrli vulgarne leraze,

Igra sadri prikaze nasilja ili necega ito bi
moglo do njega dovesti.

Igra spominje ili prikazuje rloupotrebu droga.

H
&

Igra koja bi mogla uzbuditi ili prepladiti djecu.

Igra koja potice il uli kockanju.

Igra koja sadrii prizore golotinje i/ili spolnih
ponaianja.

2
ip’[ Igra sadrli prizore nasilja.
Vi et~

Igra se mole igrati online.

DH)
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2. Teams status

Nakon prvih koraka u Teamsu Natalija je uocila da se u kruzi¢u uz slicicu ucenika i ucitelja mijenja boja
kruzica. Zna da boja oznacava trenutni status, ali nije bas sigurna u sve. Mozes li joj pomoci?

Upari sliku s odgovarajué¢im statusom!

. Odaberi... it Odaberi... V

Odaberi...

Trajanje

Odaberi... v Dostupan

Zauzet

Ne ometaj

Naizgled izvan mreze

Odaberi... v Vrati izvorni status
Vracam se odmah/Naizgled odsutan
Odaberi... v
Odaberi... v
Odaberi... v
Odaberi... v

6 od 27




@ Drzavno natjecanje / Digitalne kompetencije

Osnove b2
et 6. razred osnovne skole

Objasnjenje:
lako su Skole za vrijeme online nastave koristile razli¢ite nacine komunikacije, mnogi ucitelji informatike

nastavili su koristiti Teams za komunikaciju s ucenicima tijekom satova informatike, ali i u slobodno vrijeme
jer na taj nacin brze i tocnije razmjenjuju informacije.

Klikom na svoj racun moze se podesiti trenutni status odabirom slijedeceg:

Dostupan

® /auzet

@ Ne ometaj
Vra¢am se odmah
Naizgled odsutan

® Naizgled izvan mreze
© Trajanje

() Vrati izvorni status
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3. Virtualne radne povrsine 1

Radna povrsina 1 Radna povrsina 2 Nova radna povrsina

F .WF .W

Oznacdi sve tocne tvrdnje.

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

Svaka virtualna radna povrSina moze imati svoju sliku pozadine.

Virtualne radne povrsine se zatvaraju gasenjem racunala.

Nakon pokretanja jednog ili viSe programa, oni se pojavljuju na svim radnim povrsinama.
U novijim inadicama OS Windows moguce je kreirati vise virtualnih radnih povrsina.

Virtualna radna povr3ina mora imati naziv Radna povrsina X gdje X predstavlja redni broj otvorene virtualne radne povrsine.

O 00000

Programska traka ista je na svim radnim povrsinama.
Rjesenje:

Svaka virtualna radna povrsina moze imati svoju sliku pozadine.

O

Virtualne radne povrsine se zatvaraju gasenjem racunala.

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

(< I

U novijim ina¢icama OS Windows moguce je kreirati viSe virtualnih radnih povrsina.

a

Virtualna radna povrsina mora imati naziv Radna povrsina X gdje X predstavlja redni broj otvorene virtualne radne povrsine.

&

Programska traka ista je na svim radnim povriinama.

Objasnjenje:
Virtualne radne povrsine u OS Windows 10 i 11 omogucuju bolju organizaciju radnog prostora. Na svakoj
je radnoj povrsini moguce pokrenuti razli¢ite 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.
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4. 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 veli¢ine
slike.
1. Gdje Ana moze vidjeti velicinu slike? Postavi marker s oznakom 1 na odgovarajuée mjesto.
2. Za postavljanje slike profila, sliku mora smanjiti na 200px Sirine i visine. Gdje moze promijeniti
velicinu slike? Postavi marker s oznakom 2 na odgovarajuce mjesto.
Nakon Sto je postavila profilnu sliku, Ana Zeli postaviti sliku majice koju ¢e 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 odgovarajuée 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 lijevi vrh natpisa treba postaviti na mjesto oznacavanja.

Npr. nr :
PAS

W Bez masiove - Bojane o %

Datoteka Prikaz & PN &
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el
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Rjesenje:
9 Sz rasiova « Bojanie - D x
Datoteia Prikaz ] o ~ &
N A 2 @ ]A g ‘\ 00000 00O
L L : he = @ C @ b
O € @ i @ -
8 0

b % a ',:u:raqap. WOR = —

U

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 veliine slike utjece i na smanjenje velicine datoteke Sto je Cesto postavljeno kao ogranicenje za

ucitavanje u razlicite mrezne servise. A ova aplikacija nam je pri ruci kako bi to promijenili u tren.
Nekada su jednostavna rjeSenja i najbolja.
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5. Wordle 2

Mrki, Maki, Boki i Laki svakodnevno u svojoj grupi izmjenjuju rezultate koje su dobili u igri Wordle. Cilj igre
je u $to manje pokusaja pogoditi rije¢ od pet slova. Mrki i Boki kao neiskusni igraci Wordlea uvijek
zapocinju istim rijeCima pa veoma Cesto pomognu Makiju i Lakiju (koji to znaju) da dodu do rjeSenja u
manje koraka.

: : : : : o | LEGENDA |
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 PR AT el
zelena polja Lakijevog rjesenja. pogodeno slovo
na pravom mjestu
Mrki Boki Maki Laki- rjesenje
BIA|L|E|T D|A|N[A]S plR{U[G] HE NN
D|R M| A JIVU[C|E|R S|K|L|A|D
O|P|E|RIJA SIU|T|R|A

Djojanieialo/n/o]n

L

[e][e] [w] [n] [6][=][=][e][7] o] [v][z]{e][¢]
2] [o] [w] [m][5][2]

| —

Rjesenje:
Laki- rjeSenje Objasnjenje:

Wordle je igra rijeci koju je stvorio i razvio softverski inzenjer Josh
|E' |+<| |T| |p.| |n| 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 igra¢ima
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.
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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.

6. Fotografiranje 2

Svakodnevno upotrebljavamo nas mobitel ili fotoaparat da bi zabiljezili neki dogadaj. Da bi uspjesno
fotografirali, pohranili, uredili i podijelili nase fotografije moramo se
upoznati s osnovnim pravilima.

Dopuni naredne reCenice odabirom rijeci iz padajuceg izbornika.

Pazi! Svaku rijeC upotrijebi samo jednom.

Za snimanje dobre fotografije potreban je digitalni

v | ili mobitel jer vecina danasnjih mobitela ima
ugradenu vrlo kvalitetnu v |. Svaki takav uredaj v sprema u obliku datoteke na
memorijsku v . Fotografije moZemo sacuvati na mobitelu ili ih premjestiti na racunalo kako bismo i
ih pregledavali ili uredivali. To je lako uciniti spajajuc¢i mobitel ili fotoaparat s ratunalom s pomocu USB kabela. r

Memorijska kartica omogucuje pohranu podataka. Ona je vrlo mala i moZe pohraniti velike kolicine podataka.

Najce3ce se koristi na v uredajimaiu v | fotoaparatima.

v | je danas standardizirani nacin povezivanja razlicitih digitalnih uredaja s raCunalom. Sluzi za

prijenos podataka i punjenje prikljucenih v | (mobitel, tablet, prijenosna racunala...).

Pri fotografiranju je dobro znati:

Ako je svjetlosti v |, fotografija ¢e biti tamna, a ako je v | svjetlosti, fotografija ce biti
presvijetla. -
Kad fotografiras u prirodi, moras paziti na to da izvor svjetlosti uvijek bude v | objekta koji .
fotografiras, a v | tebe.
Za bolju v | objekt treba postaviti u lijevu ili u desnu stranu (pravilo v |reza ili pravilo

v ).

v treba fokusirati — izo3triti Zeljeni objekt i umiriti ruku pri snimanju.

v €ini sve Sto se nalazi na fotografiji. Definiran je odnosom glavnog objekta i okoline.
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Zlatnirez je pravilo prema kojem se objekt smje3ta na sjeciSta zamisljenih v | koje dijele kadar na

v jednakih dijelova.

Koristeci se ovim pravilom stvaramo lijepo uravnotezene fotografije.

Rjesenje:
Za snimanje dobre fotografije potreban je digitalni fotoaparat ili mobitel jer vec¢ina danasnjih mobitela ima
ugradenu vrlo kvalitetnu kameru. Svaki takav uredaj fotografiju sprema u obliku datoteke na memorijsku

karticu. Fotografije mozemo sacuvati na mobitelu ili ih premjestiti na racunalo kako bismo ih pregledavali ili
uredivali. To je lako uciniti spajajuci mobitel ili fotoaparat s racunalom s pomoc¢u USB kabela.

Memorijska kartica omogucuje pohranu podataka. Ona je vrlo mala i moze pohraniti velike kolicine
podataka. Najcesce se koristi na mobilnim uredajima i u digitalnim fotoaparatima.

USB kabel je danas standardizirani nacin povezivanja razlicitih digitalnih uredaja s racunalom. Sluzi za
prijenos podataka i punjenje priklju¢enih uredaja (mobitel, tablet, prijenosna racunala...).

Pri fotografiranju je dobro znati:
Ako je svjetlosti malo, fotografija Ce biti tamna, a ako je previse svjetlosti, fotografija Ce biti presvijetla.

Kad fotografiras u prirodi, moras paziti na to da izvor svjetlosti uvijek bude ispred objekta koji fotografiras,
a iza tebe.

Za bolju kompoziciju objekt treba postaviti u lijevu ili u desnu stranu (pravilo zlatnog reza ili pravilo tre¢ina).
Objekt treba fokusirati — izostriti Zeljeni objekt i umiriti ruku pri snimanju.
Kadar Cini sve Sto se nalazi na fotografiji. Definiran je odnosom glavnog objekta i okoline.

Zlatni rez je pravilo prema kojem se objekt smjesSta na sjecista zamisljenih linija koje dijele kadar na devet
jednakih dijelova.

Koristedi se ovim pravilom stvaramo lijepo uravnotezene fotografije.

Objasnjenje:
Kompozicija kadra ima velik utjecaj na dojam koji prizor stvara kod gledatelja. Ako se pridrzavamo nekih

jednostavnih pravila, prizor ¢e djelovati ugodnije i prirodnije, no ta je pravila dobro imati na umu i kada
Zelimo izazvati nelagodu, dojam pritiska ili zarobljenosti, pa ih namjerno prekrsiti.

Preporuka je, primjerice, ne ostavljati u kadru previse prostora iznad glave subjekta, jer to moze izazvati
nelagodu. Kada ostavimo puno prostora osobi iznad glave, dobijemo efekt da jedva drzi glavu iznad
povrsine, kao da se utapa.

U krupnom kadru je pak bolje rezati malo Cela nego bradu, jer to prirodnije izgleda. No ni Celo ne treba
rezati previse, jer kada osobi rezemo Celo gotovo do ociju, stvara se efekt pritiska, kao da su sve muke
ovog svijeta na Celu te osobe.
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Kod kadriranja je uvijek dobro imati na umu i pravilo tre¢ina: ako kadar podijelimo na tri jednaka okomita i
vodoravna dijela, dobit cemo mreZu koja nam moze olaksati kadriranje. Ako snimamo osobu koja gleda s
ljeva na desno, kadar Ce izgledati prirodnije ako njeno oko stavimo kod krizanja lijeve i gornje linije.
Stavljanjem osobe na krivu stranu zlatnog reza dobije se efekt kao da ne zeli biti u toj situaciji, da se osjeca
neugodno ili zarobljeno.

7. Postavke 2

= Upravitel zaciatake Matija ima problema s racunalom i zamolio je prijatelja za pomo¢. Njegov
& prijatelj je trazio da mu posalje podatke o svom racunalu.
Pomozi Matiji da prijatelju posalje tocne podatke na osnovu onoga sto
| & pokazuje upravitelj zadataka na slici.
CPU . . .
Odaberi ispravne vrijednosti:

Performanse

o) I 29% 1,52 GHz
§ Kartice v
I Memorija
6,8/7,9 GB (86%)
&8 lifina g atka koja noéu mrezr irt v
Disk 0 (G: C)
[ — SSD
iy 59 Slobodno radne memorije je v
Qa Wi-Fi b <
\ WL Postotak vremena ko)l |e disk obradivao zahtjeve za citanje | pisanje je v
I S: 200 B 296 kB/s _
Kolifina podataka koja se prima pomodu mreZne kartice j& 29 ™
GPU O CriEEl ; X ) : 3 ) .
Intel(R) UHD Graphics 7, 11
. W N
a% ) p raje v o
96 kE
96 kB/
L . 1.1 GB
Rjesenje: 8 GE
200 kB

e IskoriStenost graficke kartice je 9%.

¢ Koli¢ina podataka koja se Salje pomocéu mrezne kartice je 200 kB/s.

e Slobodno radne memorije je 1,1 GB. 7.9 GB

e Postotak vremena koji je disk obradivao zahtjeve za Citanje i pisanje je 5 %. ¥iZ2 Gha
¢ Koli¢ina podataka koja se prima pomocu mrezne kartice je 296 kB/s.

e IskoriStenost procesora je 29 %.

Objasnjenje:

Upravitelj zadatak je mali program operacijskog sustava Windows, koji ¢e nam pomo¢i da dobijemo
informacije o procesima i aplikacijama koji se aktivno izvode u tom trenutku na racunalu. Takoder mozemo
dobiti informacije o mreznoj aktivnosti, potrosnji RAM memorije, optereéenju procesora ili graficke

kartice.

Da bi otvorili Upravitelj zadataka mozete kliknuti desnim klikom miSa na programsku traku zatim odabrati

Upravitelj zadataka ili odaberite kombinaciju tipaka Ctrl+Alt+Delete te na zaslonu odaberite Upravitel;
zadataka.
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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 i koristi ih brzo i efikasno. Preporuca i
tebi da ih isprobas i naucis. Moguce je da ih sve vec i koristis! Pokazi Sto znas$ i jesi li u radu na tipkovnici
vjest kao Marin.

Spoji parove.

] Ctrl ] | Alt

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

. Odaberi... v
Win + . Odaberi... v '
) pokretanje glasovnog tipkanja (Diktiranja)
Win + E Odaberi... v otvaranje plofe s emotikonima
_ zatvaranje aktivne aplikacije
Win + Shift + 5 | Odaberi... v snimanje snimke zaslona dijela zaslona
otvaranje izbornika Start
Win + D Odaberi... v kopiranje odabrane stavke
otvaranje Eksplorera za datoteke
Win + Odaberi... v lijepljenje odabrane stavke
privremeni pogled na radnu povrsinu
Al + F4 Odaberi... y prelazak iz jedne otvorene aplikacije u drugu
prikaz i skrivanje radne povrsine
il s s Odaberi... v ponistavanje akcije
Win + H Odaberi... v
Ctrl + Esc Odaberi... v
Ctrl + C Odaberi... v
Ctrl +V Odaberi... v
Rjesenje:

e Ctrl + C - kopiranje odabrane stavke

e CTRL + V - lijepljenje odabrane stavke

e Ctrl + Z - ponistavanje akcije

e Alt + Tab — Prelazak iz jedne otvorene aplikacije u drugu

e Alt + F4 — zatvaranje aktivne aplikacije
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e Ctrl + Esc — otvaranje izbornika Start
e Win + D - prikaz i skrivanje radne povrsine
e Win + E - otvaranje Eksplorera za datoteke
e Win + Shift + S — snimanje snimke zaslona dijela zaslona
e Win + .- otvaranje ploCe s emotikonima
e Win +, - privremeni pogled na radnu povrsinu
e Win + H — pokretanje glasovnog tipkanja (Diktiranja)
Objasnjenije:
Tipkovnicki su precaci tipke ili kombinacije tipki koje pruzaju alternativu radnjama koje obic¢no izvodimo

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

9. Asocijacija 2

Noa je za razredni kviz osmislio igru asocijacija. U tri stupca tablice poredani su pojmovi koji vode do
rjeSenja svakog stupca. Rjesenja stupaca u konacnici vode do rjeSenja cijele asocijacije. Mozes li pronaci
rjeSenja stupaca i rjeSenje asocijacije prije Noinih prijatelja iz razreda? Konacno rjesenje u zadnjem redu je
jedna znanstvena disciplina zastupljena u racunalstvu.

A B C
bitcoin olovka kéd
rudarenje pisanje lozinka

digitalna foto... ...za wifi
..valuta geo... ..zavrata
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Rjesenje:

A B C
bitcoin olovka koéd
rudarenje pisanje lozinka

digitalna foto... ...za wifi
..valuta geo... ..Zavrata
KRIPTO GRAFIJA SIFRA
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 kriptos (kpumttoc) za skriven i glagola grafo (ypdow) za pisati.

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

Vise se moze procitati na stranicama Hrvatske enciklopedije ( Hrvatska enciklopedija, mrezno izdanje.

Leksikografski zavod Miroslav Krleza, 2021. Pristupljeno 5. 4. 2023.

<http://www.enciklopedija.hr/Natuknica.aspx?ID=33988 >)
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10. Cokoladice 2

Petra je izradila program na micro:bitu koji je prikazan na slici. Vrijednost neke varijable postavlja se
naredbom set Naziv varijable to..., naredba show number sluzi za prikaz broja, a naredba pick random 0 to
20 sluzi za slucajni odabir nekog broja od 0 do 20. Naredba if-then-else (ako-onda-inace) je naredba
grananja (ako je uvjet istinit izvrsit e se naredba iza then, a ako nije izvrsit ¢e se naredba iza else).

on button A * pressed

set Cokoladice + to pick random o to e

show number Cokoladice w

on button B ¥ pressed

if Cokoladice v+ 2 w e then

set Cijena v to Cokoladice v x w o

else @
set Cijena v to Cokoladice v x » °

®

show number Cijena «

U prazna polja upisi vrijednost varijable Cijena za zadane vrijednosti varijable Cokoladice!
Unesi samo broj!

COKOLADICE CIJENA

3 cokoladice
10 cokoladica

15 ¢okoladica
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COKOLADICE CIJENA

RjeSenje:

okoladice | 9
a) 9 3 Cokoladice
b) 20 10 Zokoladica | 20
€30 15 Eokoladica | 30
Objasnjenje:

Ako je vrijednost varijable Cokoladice veca ili jednaka 10 tada se vrijednost varijable Cijena racuna kao
umnozak varijable Cokoladice i broja 2. Ako postavljeni uvjet nije istinit (vrijednost varijable Cokoladice nije
veca ili jednaka 10), vrijednost varijable Cijena rac¢una se kao umnozak varijable Cokoladice i broja 3.

11. Umrezavanje 2

Marija se priprema za natjecanje iz Informatike. Mozes li joj pomoci koje su tvrdnje tocne, a koje ne?

Izjava DA | NE
Racunalna mreza - dva ili vise medusobno povezana ratunala koja mogu v v
razmjenjivati podatke.
Racunala se mogu medusobno povezati u mrezu samo Zi¢no. 0 o}
Za racunalnu mreZu potrebno je imati najmanje 4 racunala. D d
Zvutna kartica je uredaj koji mora imati svako racunalo koje Zelimo spojiti u & 1
mrezu.
Preklopnik (Switch) je mrezni uredaj koji omogucuje povezivanje racunala s C C
mrezom i prijenos podataka u mrezi.
Usmijerivac (router) je uredaj koji upravlja prometom u mreZi koja ima vise E 3
spojenih uredaja, npr. lokalna mreza.
Racunalni virus je mali program koji moZe u druge programe upisati kopiju + #

samoga sebe i izvrSavati se bez nadeg znanja i pristanka. Tako moze oStetiti ili
izbrisati podatke.

Adware (Advertising supported software) je Stetan program koji bez nasega H R
znanja skuplja i 3alje podatke u nepoznatom smjeru. S vremenom preuzima
nadzor na racunalu te se ono uspori i pone se ¢udno pona3ati.

Vatrozid (Firewall) se koristi za zastitu, otkrivanje i uklanjanje racunalnih virusai| R H
drugih zlonamjernih programa koji mogu o3tetiti racunalne programe i
podatke.
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Za svaki odgovor potrazi u tablici koje slovo ili znak tvoj odgovor skriva. Od njih redom napravi Sifru i upisi
je kao rjesenje. Pazi na velika i mala slova!

Odgovor:

Rjesenje:
Vod1c3+RH

Objasnjenje:

Racunalnu mrezu cine dva ili viSe medusobno povezanih racunala koja mogu razmjenjivati podatke.
DA

Racunala se mogu medusobno povezati u mrezu samo zi¢no. NE

Za racunalnu mrezu potrebno je imati najmanje 4 racunala. NE

Zvucna kartica je uredaj koji mora imati svako racunalo koje zelimo spojiti u mrezu. NE

Preklopnik (Switch) je mrezni uredaj koji omogucuje povezivanje racunala s mrezom i prijenos
podataka u mrezi. NE

Usmijerivac (Router) je uredaj koji upravlja prometom u mrezi koja ima vise spojenih uredaja, npr.
lokalna mreza. NE

Racunalni virus je mali program koji moze u druge programe upisati kopiju samoga sebe i

Adware (Advertising supported software) je Stetan program koji bez nasega znanja skuplja i salje
podatke u nepoznatom smjeru. S vremenom preuzima nadzor na racunalu te se ono uspori i poc¢ne
se ¢udno ponasati. NE

Vatrozid (Firewall) se koristi za zastitu, otkrivanje i uklanjanje racunalnih virusa i drugih
zlonamjernih programa koji mogu ostetiti racunalne programe i podatke. NE

12. Vrste datoteka 2

Ana je svoje datoteke razvrstala u 4 mape: Zabava, Obitelj, Skola i Ljetovanja prema sljede¢im pravilima:

mapa Zabava sadrzi samo zvucne i graficke datoteke koje su vece od 5000 KB
mapa Obitelj sadrzi samo videozapise
mapa Skola sadrzi prezentacije, tekstualne i izvréne datoteke

mapa Ljetovanja sadrzi datoteke koje nisu vece od 5000 KB i ne sadrzi nijednu prezentaciju,
tekstualnu, izvrSnu niti videodatoteku.

Prema dosadasnjim pravilima koja je Ana postavila za razvrstavanje svojih datoteka, odredi u koju mapu ¢e
spremiti datoteke prikazane u tablici.
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Za svaku datoteku iz padajuceg izbornika odaberi odgovarajuéu mapu (Zabava/Obitelj/Skola/Ljetovanja).

Naziv datoteke Veli€¢ina datoteke Mapa
MinecraftEducationEdition_x86_1.18.42.0.exe 848 MB h
Mapa
11 rodendan.mp4 2011 KB h v
Sretan rodendan.gif 2500 B v Zabava
Obitelj
Priroda.j 6,5 MB h skola
riroda.pg ' Ljetovanja
Prolje¢e.mp3 954 KB h
lznenadenje.pptx 2 MB h
Izbor.m4a 0,5 MB h
Gradovi.png 6 MB M
Zanimljivosti.docx 3 MB h
Prijatelji.wmyv 9500 KB M
|zlet.tiff 7 MB h
Setnja.wav 10 MB e

21 od 27




-

Osnove

. razr novne skol
. : 6. razred osnovne skole

Drzavno natjecanje / Digitalne kompetencije

Rjesenje:

Naziv datoteke

MinecraftEducationEdition_x86_1.18.42.0.exe
11 rodendan.mp4
Sretan rodendan.gif
Priroda.jpg
Prolje¢e.mp3
Iznenadenje.pptx
Izbor.m4a
Gradovi.png
Zanimljivosti.docx
Prijatelji.wmyv
Izlet.tiff

Setnja.wav

Objasnjenje:

Velic¢ina datoteke

848 MB
2011 KB
25008
6,5 MB
954 KB
2 MB
0,5 MB
6 MB

3 MB
9500 KB
7 MB

10 MB

Mapa

Skola
Obitelj
Ljetovanja
Zabava
Ljetovanja
Skola
Ljetovanja
Zabava
Skola
Obitelj
Zabava

Zabava

Mapa Zabava sadrzi samo zvucne i graficke datoteke koje su vece od 5000 KB. Od ponudenih datoteka 3
graficke datoteke su vece od 5000 KB: Priroda.jpg, Gradovi.png i Izlet.tiff i jedna zvu¢na datoteka:

Setnja.wav.

Mapa Obitelj sadrzi samo videozapise: 11 rodendan.mp4 i Prijateljiwmv.

Mapa Skola sadrZi prezentacije, tekstualne i izvréne datoteke. Prezentacija je Iznenadenje.pptx, tekstualna
datoteka je Zanimljivosti.docx, izvrsna datoteka je MinecraftEducationEdition_x86_1.18.42.0.exe.

Mapa Ljetovanja sadrzi datoteke koje nisu veée od 5000 KB i ne sadrzi nijednu prezentaciju, tekstualnu,
izvr$nu niti videodatoteku. Ovoj mapi pripadaju Sretan rodendan.gif, Prolje¢e.mp3, Izbor.m4a.
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13. Bez 3 u nizu 3

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

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

o0 | m | v v v =

7. 1 1 v 1 v 1 v

Kao potvrdu da je tocno rijesio cijeli zagonetni crtez Ante je Mili trebao poslati Sifriranu poruku kao niz od
7 znakova koji se nalaze u krizaljci pod 4. vodoravno.

No da ne bude sve odmah vidljivo niz od 7 znakova upisao je i u binarnom i u heksadekadskom i u
dekadskom obliku.

Nakon $to popunis nulama i jedinicama cijeli gornji crtez da bi u potpunosti rijeSio zadatak potrebno je
popuniti i donju tablicu. Najprije ¢e$ unijeti dobiveni niz nula i jedinica pod 4. vodoravno kao binarni zapis.
Potom ¢es taj broj zapisati u heksadekadskom obliku i na kraju kao dekadski broj.

=

HEKSADEKADSKI

DEKADSKI 10
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Rjesenje:

BINARNI 1~ 0~ 0O~V 1T v 1~v0v|0v

HEKSADEKADSKI 4 C

(16)

DEKADSKI 76

Objasnjenje:
Ljudi koriste dekadski brojevni sustav koji ima bazu 10. To znaci da se za prikaz brojeva koristi 10 razli¢itih
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.

14. Jednadzba 3

U Skoli mnogo puta uc¢imo da je vazno doci do to¢nog 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
zadataka iz matematike u nizim razredima, a Bruno koji je napisao ovaj zadatak za svoj buduci krimi¢ zna
da njegovo rjesenje nije jedino moguce pa je dodao i to da koristi samo jednu znamenku tj. A=B.

Mozes li pronaci sva tri rjeSenja?
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Bernard Vanja Bruno

informaticar matematicarka pisac krimica E

A= v A= v A= v
B= hd B= hd B: W
Rjesenje:
Bernard Vanja Bruno
informaticar matematiarka pisac krimica
A= 10 v A= 7 v A= 2 v
B= 11 + B= 8 v B= 2 v
Objasnjenje:
Bernard (informatic¢ar 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=77+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

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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15. Algoritam 3

Niko je izradio algoritam kao $to je prikazano na slici. Prouci Sto algoritam radi i odgovori na pitanja tako
da u padajucem izborniku odaberes jedno od ponudenih rjesenja.

(: POCETAK :)
v

n
s=0,i=1
da
E
ne
s=s+i,i=i+l
A

Broj ulaznih vrijednosti za gornji algoritam je jednak v . Poletna vrijednost varijable s je v, a
varijable i je v | . U ovom algoritmu varijabla s pamtit ¢e v . Obi¢no se
varijabla i u ovakvim algoritmima naziva v . Ako na pocetku algoritma varijabla nima vrijednost 5,
varijabla s ¢e na kraju poprimiti vrijednost v | . Ovaj algoritam ispisuje v
] v V{ v v

1 0 trenutni zbroj zbroj prvih n brojeva

2 1 broj koji trenutno zhrajamo brojac zbroj prvih n brojeva

3 zbroj prvih n-1 brojeva

umnoZak prvih n brojeva
brojeve vece od n

26 od 27



@ Drzavno natjecanje / Digitalne kompetencije

Osnove
informatike

6. razred osnovne skole

Rjesenje:
Broj ulaznih vrijednosti za gornji algoritam je jednak 1 ~ . Pocetna vrijednost varijablesje| 0 v, a
varijablei je. 1 ~ .U ovom algoritmu varijabla s pamtit ¢e| trenutni zbroj v . Obitno se
varijabla i u ovakvim algoritmima naziva brojac v . Ako na pocetku algoritma varijabla n ima vrijednaost 5,
varijabla s ¢e na kraju poprimiti vrijednost. 15 v . Ovaj algoritam ispisuje | zbroj prvih n brojeva v
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 neki broj (n) i na kraju ispisuje zbroj prvih n prirodnih brojeva. Varijabla s
na pocetku je postavljena na 0 i u njoj se pohranjuje trenutni zbroj, a varijabla i je brojac koji se kre¢e od
prvog broja kojeg zbrajamo, a to je 1 do broja n. Sve dok uvjet i>n ne bude zadovoljen, varijabla s se
povecava na nacin da joj se dodaje trenutni brojac, a brojac se nakon toga povecava za 1. Kada brojac
postane vedi od n, ponavljanje se prekida i ispisuje se zbroj (s).
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