rid

Agencija za odgoj i obrazovanje
Education and Teacher Training Agency

Zagreb, 2. prosinca 2024.

POSEBNA PRAVILA
ZA NATJECANJE I1Z INFORMATIKE
U SKOLSKOJ GODINI 2024./2025.

ORGANIZATOR/SUORGANIZATOR

Ministarstvo znanosti, obrazovanja i mladih
Agencija za odgoj i obrazovanje
Hrvatski savez informaticara

OPIS

Natjecanja iz informatike natjecanja su u znanju iz
informatike, ali i natjecanja u rjesavanju informatickih
problema. Ona obuhvacaju tri razine: Skolsku,
zupanijsku i drzavnu te se provode u pet glavnih
kategorija — Logo, Algoritmi, Digitalne kompetencije,
Osnove informatike i Razvoj softvera. Natjecanje je
namijenjeno ucenicima od 5. do 8. razreda osnovnih i
ucenicima od 1. do 4. razreda srednjih skola Republike
Hrvatske.

CILJEVI

e Razvijanje informatickih kompetencija:
potaknuti ucenike na usvajanje 1 primjenu
teorijskih 1 prakticnih znanja iz informatike u
stvarnim i simuliranim problemima.

e Promicanje algoritamskog razmiSljanja:
razvijati sposobnosti analitickog 1 logi¢kog
razmiS$ljanja kroz rjeSavanje slozenih zadataka i
problema.

e Poticanje kreativnosti i inovativnosti: poticati
ucenike na stvaranje vlastitih informatic¢kih
rjesenja 1 projekata s primjenom u svakodnevnom
zivotu ili specificnim podrucjima.

. JacCanje interesa za informatiku:
popularizirati informatiku medu ucenicima




osnovnih 1 srednjih Skola s naglaskom na njezinu
primjenu u STEM podru¢jima.

e ldentifikacija i afirmacija talenata: omoguciti
darovitim ucenicima prepoznavanje 1 razvoj
njihovih potencijala u podrucju informatike.

e Osiguravanje iskustva suradnje: poticati
ucenike na timski rad i suradnju s mentorima,
medusobno 1 stru¢njacima u podruc¢ju informatike.

e Povezivanje teorije i prakse: omoguciti
uCenicima da povezu Skolski  kurikulum
informatike s prakticnim izazovima i realnim
situacijama.

e Razvijanje natjecateljskog duha: ojacati
sposobnost ucenika za suoCavanje S izazovima i
prepoznavanje vaznosti kontinuiranog ucenja i
usavrSavanja.

ISHODI

o Demonstrirati znanje iz informatike:
pokazati razumijevanje temeljnih koncepata
informatike 1 njthovu primjenu u razli¢itim
podrucjima.

o Primijeniti algoritamsko razmisljanje:
rjeSavati slozene probleme analizom, dizajnom i
implementacijom algoritama.

e Kreirati informaticka rjeSenja: razviti
softverske  projekte ili rjeSenja  koristeci
odgovarajuce programske jezike 1 alate.

o Koristiti digitalne alate: pokazati vjestine rada
s tehnologijama koje omogucuju digitalnu
komunikaciju, obradu podataka i programiranje.

e Unaprijediti kreativnost: osmisliti inovativna
rjeSenja za izazove u informatici 1 prikazati
njihovu prakti¢nu primjenu.

e Raditi u timu: suradnjom u timu razviti
komunikacijske i1 organizacijske vjestine potrebne
za zajednicko rjeSavanje problema.




e Razviti odgovorno ponasanje: primijeniti
principe etickog i sigurnog koriStenja tehnologije,
ukljuCujuéi  postivanje  autorskih prava i1
privatnosti podataka.

o Pokazati natjecateljski duh: usvojiti
vrijednosti poput postenog natjecanja, ustrajnosti
1 konstruktivnog suocavanja s izazovima.

o Steéi iskustvo javne prezentacije: prezentirati
svoje radove ili rjeSenja pred strucnim
povjerenstvom te argumentirano obrazloziti svoje
pristupe i rezultate.

RAZINE

Skolska, zupanijska i drzavna razina

PREDSJEDNIK DRZAVNOG
POVJERENSTVA
| KONTAKT E-MAIL ADRESA

Mario Cvek, prof., viSi savjetnik iz informatike,
racunalstva i tehnicke kulture,

Agencija za odgoj i obrazovanja

PodruZnica Osijek

031/284 913

mario.cvek@azo0.hr

KATEGORIE

Logo

Primjena algoritama OS
Primjena algoritama SS
Digitalne kompetencije
Osnove informatike OS
Osnove informatike SS
Razvoj softvera OS
Razvoj softvera SS

VREMENIK

Skolska razina: 11. veljae 2025. (utorak)
Zupanijska razina: 10. oZujka 2025. (ponedjeljak)
Drzavna razina: 8. - 11. travnja 2025. (utorak — petak)

PRIJAVE

Prijave za Skolsku razinu natjecanja traju od 24.
sije¢nja do 7. veljace 2025. godine prema uputama u
nastavku

PROVEDBA

Detaljne upute u nastavku

ELEMENTI VREDNOVANJA

Detaljne upute u nastavku

BODOVANJE

Detaljne upute u nastavku




UPUTE ZA PISANJE RADNJE 1 | Detaljne upute u nastavku
OBRANE SAMOSTALNOGA RADA

5 Detaljne upute u nastavku
ZALBENI POSTUPAK

Prilog 1: Kodeks ponaSanja organizatora,
PRILOZI natjecatelja i mentora

Prilog 2: Pojmovnik

Prilog 3: Preporuceno znanje na pojedinoj
razini natjecanja

Kategorije natjecanja

e Logo

e Primjena algoritama OS
e Primjena algoritama SS
o Digitalne kompetencije
e Osnove informatike OS
e Osnove informatike SS
e Razvoj softvera OS

e Razvoj softvera SS

Dobne skupine natjecatelja

Logo
e peti razred osnovne Skole
e  Sesti razred osnovne Skole
e sedmi razred osnovne Skole
e Osmi razred osnovne $kole

Primjena algoritama OS
e peti razred osnovne Skole
e Sesti razred osnovne Skole
e sedmi razred osnovne Skole
e osmi razred osnovne $kole
Primjena algoritama SS
e prvi razred srednje $kole
e drugi razred srednje Skole
e trecirazred srednje Skole
e Cetvrti razred srednje Skole

Digitalne kompetencije

e peti razred osnovne $kole

e Sesti razred osnovne Skole
Osnove informatike OS

e sedmi razred osnovne Skole



e osmi razred osnovne Skole

Osnove informatike SS

e ucenici prirodoslovno-matematickih gimnazija od prvog do Cetvrtog razreda
e ucenici ostalih gimnazija od prvog do Cetvrtog razreda
e ucenici srednjih strukovnih §kola od prvog do Cetvrtog razreda

Razvoj softvera OS
e ucenici od petog do osmog razreda osnovne Skole

Razvoj softvera SS
e ucenici od prvog do Cetvrtog razreda srednje Skole

Razine natjecanja

Skolska razina: 11. velja¢e 2025.
e 9:00 Logo
e 9:00 Primjena algoritama SS
e 11:45 Primjena algoritama OS
e 13:00 Osnove informatike SS
e 14:30 Digitalne kompetencije
e 16:15 Osnove informatike OS
e prezentacija softverskih radova — prema odluci $kolskog povjerenstva

Zupanijska razina: 10. oZujka 2025.
e 9:00 Logo
e 9:00 Primjena algoritama SS
e 11:45 Primjena algoritama OS
e 13:00 Osnove informatike SS
e 14:30 Digitalne kompetencije
e 16:15 Osnove informatike OS

e prezentacija softverskih radova — prema odluci Zupanijskog povjerenstva 10. ozujka
2025.

DrZzavna razina: 8. - 11. travnja 2025.
e vremenik drzavne razine bit ¢e objavljen naknadno
Natjecatelji

Natjecati se mogu isklju€ivo redoviti u€enici osnovnih i srednjih $kola Republike Hrvatske. U
svim kategorijama natjecanja, osim u kategorijama Razvoj softvera OS i SS, uéenici se natje¢u
samostalno.

Mentori
Odgovorni mentor



Svaki natjecatelj mora imati dodijeljenog odgovornog mentora kojeg imenuje ravnatelj skole
koju ucenik pohada i koji ima stru¢na znanja za pripremu ucenika.
Odgovorni mentor u¢eniku natjecatelju moze biti isklju¢ivo odgojno-obrazovni radnik (ucitelj,
nastavnik ili strucni suradnik) zaposlen u skolskoj ustanovi (8koli ili u¢enickom domu) koji
priprema ucenika za natjecanje ili smotru, upoznaje ga s pravilima i na¢inom provedbe
natjecanja ili smotre te je podrska uceniku.
Zadace odgovornog mentora jesu:

e pomagati uenicima u pripremi za natjecanje

e upoznati ucenike s pravilima i na¢inom provedbe natjecanja

e omoguciti ucenicima sudjelovanje na Skolskoj razini natjecanja

e suradivati s vanjskim mentorom.

Vanjski mentor

Vanjski mentor osoba je koja priprema uéenika za natjecanje u sklopu izvanskolskog programa
u informatickim udrugama/klubovima i institucijama koje poti¢u razvoj kompetencija ucenika.
Nacelno, vanjski mentor mora biti punoljetna osoba i ne moze biti uéenik. Iznimka od ovog
nacela jest da u¢eniku osnovne Skole vanjski mentor moze biti i ucenik srednje Skole bez obzira
na dob.

Ucenik moze izabrati jednog vanjskog mentora koji ga priprema u sklopu izvannastavnog
programa organiziranog u Skoli ili u suradnji sa Skolom. U slucaju kada Skola nema
organiziranu suradnju s vanjskim mentorom u sklopu izvannastavnog programa, u¢enik moze
odabrati vanjskog mentora koji ga priprema izvan $kole u sklopu informati¢ke udruge/kluba ili
neke druge institucije.

Suradnja odgovornog i vanjskog mentora

Odgovorni i vanjski mentor obvezni su tijekom pripreme 1 provedbe natjecanja suradivati te se
pridrzavati odredbi Kodeksa ponasanja organizatora, natjecatelja i mentora (u daljnjem tekstu:
Kodeks) te zajednicki zastupati interese ucenika na svim razinama natjecanja.

Vanjski mentor koji uc¢enika priprema izvan Skole duzan je o tome, najkasnije do 17. sijenja
2025., izvijestiti ravnatelja Skole koju ucenik pohada, a koji potom o tome obavjeStava
odgovornog mentora.

Skola, odgovorna osoba i odgovorni mentor uéeniku ne smiju otezavati ili onemoguéavati
suradnju s vanjskim mentorom kojeg je ucenik odabrao.

Skola, odgovorna osoba, odgovorni mentor i vanjski mentor duzni su suradivati tijekom
pripremanja 1 natjecanja ucenika medusobno te sa Skolskim, Zupanijskim 1 drzavnim
povjerenstvom.

Na drZavnu razinu natjecanja pozivaju se odgovorni mentori, prema broju koji odredi Drzavno
povjerenstvo. Ostali mentori mogu sudjelovati na drzavnoj razini natjecanja o vlastitom trosku
ili o trosku svojih udruga/klubova/lokalne zajednice/sponzora...

Kodeks ponaSanja organizatora, natjecatelja i mentora

Kodeks se nalazi u prilogu ovih pravila (Prilog 1) i predstavlja njihov sastavni dio.

Svi sudionici natjecanja u trenutku prijave na natjecanje prihvacaju Kodeks i duzni su ga se
pridrzavati tijekom trajanja natjecanja na svim razinama.

Za utvrdeno krSenje Kodeksa sudioniku natjecanja moze biti uskra¢eno daljnje sudjelovanje na
natjecanju.



Krsenje Kodeksa na $kolskoj razini natjecanja prl]aVIJUJe se Skolskom povjerenstvu, a u slu¢aju
da se prijava odnosi na ¢lana Skolskog povjerenstva, Zupanijskom povjerenstvu.

Kr$enje Kodeksa na Zupanijskoj razini natjecanja prijavljuje se Zupanijskom povjerenstvu, a u
sluaju da se prijava odnosi na ¢lana Zupanijskog povjerenstva, Drzavnom povjerenstvu.

Krsenje Kodeksa na drzavnoj razini natjecanja prijavljuje se Drzavnom povjerenstvu, a u
slucaju da se prijava odnosi na ¢lana Drzavnog povjerenstva, taj ¢lan ne sudjeluje u
aktivnostima Drzavnog povjerenstva koje se odnose na postupanje povodom prijave.

Nadlezno povjerenstvo duzno je prijavu o krSenju Kodeksa razmotriti te utvrditi njezinu
opravdanost u roku od dva radna dana po zaprimanju prijave te o svojoj odluci na temelju
prijave obavijestiti podnositelja prijave i Drzavno povjerenstvo, u pisanom obliku (e-postom).

Protiv odluke Skolskog povjerenstva povodom prijave o krienju Kodeksa moze se podnijeti
7alba Zupanijskom povjerenstvu u roku od dva radna dana od zaprimanja odgovora
elektroni¢kom postom. Protiv odluke Zupanijskog povijerenstva povodom prijave o krienju
Kodeksa moze se podnijeti zalba Drzavnome povjerenstvu u roku od dva radna dana od
zaprimanja odgovora elektronickom postom.

Odluka Drzavnoga povjerenstva povodom prijave o krSenju Kodeksa konac¢na je te protiv iste
nije moguce podnijeti Zalbu.

Zbog teske povrede Kodeksa, Drzavno povjerenstvo moze sudioniku uskratiti ne samo
sudjelovanje u daljnjem natjecanju nego i sudjelovanje na natjecanjima u sljede¢im Skolskim
godinama.

Anonimne prijave nece se razmatrati ni na jednoj razini natjecanja.

Provedba natjecanja

Skolska razina
e Ravnatelj Skole imenuje:
e Skolsko povjerenstvo za provedbu Skolskog natjecanja
e odgovornu osobu iz Skolskog povjerenstva zaduzenu za komunikaciju sa Zupanijskim
povjerenstvom, odnosno odgovornu za preuzimanje zadataka s mreznih stranica
natjecanja
e odgovornog mentora svakom uceniku koji sudjeluje na natjecanju

Podatke o odgovornoj osobi iz Skolskog povjerenstva ravnatelj Skole dostavlja odgovornoj
osobi Zupanijskog povjerenstva najkasnije do 29. prosinca 2024. godine. Odgovorna osoba
Skolskog povjerenstva mora pratiti obavijesti koje ¢ée se pojavljivati, prema uputama koje ée biti
objavljene naknadno.

Odgovorna osoba Skolskog povjerenstva mora biti zaposlenik skole u kojoj je zaposlen.

Zadace Skolskog povjerenstva:



e pripremanje i provedba natjecanja na Skolskoj razini u skladu s programom i pravilima
objavljenim u Katalogu natjecanja i smotri

e osiguravanje tajnosti zadataka

e rjeSavanje prituzbi vezanih uz organizaciju i provedbu Skolske razine natjecanja

e pomo¢ mentorima u razrjeSavanju medusobnih nesuglasica

e komunikacija sa Zupanijskim povjerenstvom.

Zupanijska razina
Zupanijski upravni odjeli odnosno odgovarajuéi ured Grada Zagreba:

e imenuju Zupanijska povjerenstva
e odreduju nositelja organizacije natjecanja
e odreduju odgovornu osobu Zupanijskog povjerenstva.

Zupanijski upravni odjeli zaduZeni za poslove obrazovanja o imenovanju povjerenstava duzni su
izvijestiti Agenciju za odgoj i obrazovanje (na adresu e-posSte: natjecanjaismotre@azoo.hr) i
predsjednika Drzavnog povjerenstva (na adresu e-poste mario.cvek@azoo.hr).

Uz ¢lanove povjerenstva mora biti naznacena odgovorna osoba (njeno ime 1 prezime, Skola u
kojoj radi, sluzbeni telefon i1 sluzbena adresa e-poste). Ukoliko predsjednik Drzavnog
povjerenstva ne dobije navedene podatke, smatrat ¢e se da su podaci isti kao prethodne godine.

Odgovorna osoba komunicira s Drzavnim povjerenstvom i §kolskim povjerenstvima u svojoj
zupaniji. Odgovorna osoba Zupanijskog povjerenstva mora biti prijavljena u sustav za
natjecanje 1 mora pratiti obavijesti koje ¢e se objavljivati u sustavu.

Odgovorna osoba Zupanijskog povjerenstva mora biti stalni zaposlenik barem jedne Skole na
podrucju Zupanije koju predstavlja.

Zadace zupanijskog povjerenstva:

e provedba natjecanja u skladu s programom i pravilima objavljenim u Katalogu
natjecanja i smotri

e pozivanje uCenika na Zupanijsku razinu natjecanja

e priprema i organizacija natjecanja na zupanijskoj
razini

e osiguravanje tajnosti zadataka

e rjesavanje prituzbi vezanih uz organizaciju i provedbu Zupanijske razine natjecanja

e pomoc¢ skolskim povjerenstvima u organizaciji i provedbi Skolske razine natjecanja.

Drzavna razina
Agencija za odgoj 1 obrazovanje imenuje Drzavno povjerenstvo i1 predsjednika povjerenstva.

Mandat Drzavnog povjerenstva traje od imenovanja Odlukom AZOO-a do kraja tekuce Skolske
godine (31. kolovoza 2025. godine).



Zadace Drzavnog povjerenstva definirane su Opéim pravilima za provedbu natjecanja i smotri
ucenika osnovnih i srednjih skola Republike Hrvatske u k. god. 2024./2025. (u daljnjem tekstu:
Opéa pravila).

Materijalni uvjeti i programski alati

Logo / Primjena algoritama OS / Primjena algoritama S$

Natjecanja u ovim kategorijama provode se na racunalima. Za svakog natjecatelja na natjecanju
bit ¢e pripremljeno racunalo s instaliranim operacijskim sustavom (Microsoft Windows) i
potrebnim programskim alatima (samo oni alati za koje se poveznice nalaze na mreznim
stranicama natjecanja)

Ako se ucenik Zeli natjecati na raCunalu s operacijskim sustavom Linux, mentor uéenika treba
o tome obavijestiti nadlezno povjerenstvo najkasnije 8 dana prije natjecanja. Ako ucenik rjesava
zadatke na prijenosnom racunalu, potrebno je osigurati dodatnu tipkovnicu i mis.

Ispravan rad cijelog sustava (i hardverski i softverski aspekt) prije pocetka natjecanja provjerit
¢e ¢lanovi povjerenstva, a ucenik pola sata prije pocetka natjecanja. Natjecateljsko ra¢unalo ni
na kakav nacin ne smije biti u moguénosti komunicirati ni S kojim drugim elektroni¢kim
uredajima, a raspored racunala u prostoriji u kojoj se natjecanje odvija mora biti takav da
prepisivanje i razgovor izmedu natjecatelja ili ostalih prisutnih osoba bude onemogucen.
Natjecatelji su obvezni sve svoje elektronicke uredaje odloziti kod ¢lanova povjerenstva.

Natjecatelji od dodatnog pribora smiju imati samo kemijsku olovku i prazan papir koje mu je
dodijelilo nadlezno povjerenstv.

U slucaju bilo kakvog tehnickog problema tijekom natjecanja, clanovi povjerenstva rijesit ¢e
problem Sto brze 1 kvalitetnije, sami ili u konzultaciji s povjerenstvom na vis$oj razini, o tome
sastaviti zapisnik 1 ovjereni zapisnik dostaviti povjerenstvu na vi$oj razini natjecanja u roku od
24 sata.

Digitalne kompetencije / Osnove informatike OS / Osnove informatike SS
Natjecanje se odvija u CARNET Moodle sustavu za natjecanje. UcCenici testu pristupaju sa
svojim AAI@EduHr korisnickim podacima.

U slucaju bilo kakvog tehnickog problema koji bi se pojavio tijekom natjecanja, clanovi
povjerenstva rijesit ¢e problem Sto brze i kvalitetnije, sami ili u konzultaciji s povjerenstvom
na viSoj razini, o tomu sastaviti zapisnik 1 ovjereni zapisnik dostaviti povjerenstvu na visoj
razini natjecanja u roku od 24 sata.

Razvoj softvera OS / Razvoj softvera SS
Za predstavljanje radova ucenik, odnosno ucenicki tim, mora sam osigurati ra¢unalo 1 svu
dodatnu opremu (zvu¢nici, kamere, itd.), kao 1 pristup alatima 1 platformama za razvoj softvera.



Sva komunikacija s nadleznim povjerenstvom treba se odvijati isklju¢ivo koristenjem
sluzbenih adresa u sustavu AAI@EduHr. Na upite poslane s drugih e-mail adresa, osim u
iznimnim slucajevima, nadlezna povjerenstva nisu duzna odgovoriti.

Navedeni materijalni uvjeti i programski alati identi¢ni su za sve razine natjecanja.

Vazni datumi vezani za provedbu svih razina natjecanja

e imenovanje Zupanijskih povjerenstava u skladu s Opéim pravilima

e do 10. sijeénja 2025. imenovanje Skolskih povjerenstava i osobe iz povjerenstva
odgovorne za komunikaciju sa Zupanijskim povjerenstvom

e do 7. veljace 2025. prijava ucenika za Skolsku razinu natjecanja. Natjecatelji koji do
navedenog roka nisu prijavljeni ne¢e moci pristupiti natjecanju.

e do 7. veljace 2025. u 12:00 sati prijava radova u kategoriji Razvoj softvera

e 11. veljace 2025. Skolsko natjecanje

e Najkasnije 12. veljace 2025. do 20:00 skolska povjerenstva poslat ¢e elektroni¢kom
postom ljestvice poretka s podacima o natjecateljima i mentorima potpisane i ovjerene
od ravnatelja Skole Zupanijskom povjerenstvu te izvjeS¢e o natjecanju u kategoriji
Razvoj softvera s prijedlogom radova za pozivanje na Zupanijsku razinu natjecanja

e do 17. veljage 2025. (ponedjeljak) Zupanijska povjerenstva izvjestavaju $kole koji su
ucenici pozvani na Zupanijsku razinu natjecanja

e do 3. ozujka 2025. u 20:00 predaja zavrs$nih verzija radova u kategoriji Razvoj softvera

e 10. ozujka 2025. Zupanijska razina natjecanja

e do 11. ozujka 2025. 24:00 poslati Drzavnom povjerenstvu elektronickom postom
izvjes¢e o provedenoj zupanijskoj razini natjecanja u kategoriji Razvoj softvera OS i SS

e do 11.0zujka 2025. poslati elektronickom poStom ljestvice poretka s natjecanja Skolama
¢iji su uenici sudjelovali na natjecanju; Zupanijska povjerenstva duzna su ¢uvati svu
dokumentaciju do kraja Skolske godine

e do 11. ozujka 2025. konac¢ni rezultati zupanijske razine natjecanja

e do 20. ozujka 2025. (petak) odredivanje i objava ucenika pozvanih na drZzavnu razinu
natjecanja

e detalji provedbe svih razina natjecanja bit ¢e pravovremeno objavljeni na mreznim
stranicama natjecanja.

Prijava za natjecanje

Prijava za natjecanje odvija se isklju¢ivo putem sustava na adresi natjecanja.azoo.hr. Podatke
o prijavljenim ucenicima, prema uputama koje ¢e dobiti, unose odgovorne osobe u Skolama
koje je imenovao ravnatelj.

Osobni podaci ucenika 1 mentora prikupljeni na mreznim stranicama natjecanja koriste se u
svrhu:

e provedbe natjecanja
e unosa podataka o sudjelovanju u€enika u nacionalni informacijski sustav prijava i upisa
u srednje skole i na visoka ucilista
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e objave u tiskanim i elektronickim izvjes¢ima (ime i prezime ucenika, razred, ime i
prezime mentora, naziv $kole, grad, zupanija i postignuti rezultat).

Agencija za odgoj i obrazovanje prikuplja, obraduje, koristi i §titi osobne podatke ucenika i
mentora sukladno Opcéoj uredbi o zastiti podataka i Pravilima Agencije o zastiti osobnih
podataka u svrhu sudjelovanja na natjecanju/smotri koja su javno dostupna na mreznim
stranicama Agencije.

Ucenik, odnosno roditelj ili skrbnik za maloljetnog ucenika daje posebnu privolu za javnu
objavu fotografija, snimke tijeka odrzavanja natjecanja i smotre, te radova ucenika na mreznim
stranicama Agencije za odgoj i obrazovanje i na druStvenim mreZzama. Privola za pojedino
natjecanje i smotru prikuplja se prije odrzavanja Skolske razine natjecanja i smotre i uva se u
maticnoj Skoli uc¢enika do kraja skolske godine.

Skole su duzne dokumentaciju o natjecanju i smotri, ukljutujuéi i prikupljene privole Guvati do
kraja skolske godine.

Provedba pojedine razine natjecanja, definiranje poretka i priznanja

Detalji na¢ina provedbe natjecanja, za svaku kategoriju 1 svaku razinu, pravovremeno ¢e biti
objavljeni na mreznim stranicama natjecanja. To ukljucuje to¢no definiranje svih koraka od
preuzimanja zadataka do objavljivanja sluzbene ljestvice poretka.

Ako viSe uc¢enika ima isti broj bodova, zauzimaju isto mjesto. U tom slucaju odredeni se broj
mjesta izostavlja. Mjesto svakog natjecatelja redni je broj koji je za jedan veci od broja
natjecatelja koji imaju ve¢i broj bodova od njega (tzv. standardno natjecateljsko rangiranje). Na
primjer, ako su na prvom mjestu dva natjecatelja s istim brojem bodova, sljede¢i natjecatelj na
tre¢em je mjestu.

Svi natjecatelji na Zupanijskoj 1 drzavnoj razini dobivaju pohvalnice, svi mentori zahvalnice, a
svi uéenici koji su osvojili jedno od prvih triju mjesta dobivaju priznanja s upisanim osvojenim
mjestom.

Na ljestvici kona¢noga poretka u kategoriji Razvoja softvera na Zupanijskoj razini dva razlicita
rada ne mogu osvojiti isto mjesto.

Pozivanje uéenika na viSu razinu natjecanja

Zupanijska povjerenstva samostalno pozivaju ucenike na Zupanijsku razinu natjecanja.

Na drzavnu razinu natjecanja pozivaju se ucenici na osnovi jedinstvene ljestvice poretka sa
zupanijskog natjecanja prema kriteriju izvrsnosti. Nacelni broj u€enika koji se pozivaju je:

Logo

e deset ucenika petog razreda

11



e deset ucenika Sestog razreda
e osam ucenika sedmog razreda
e osam ucenika osmog razreda

Primjena algoritama OS
e deset ucenika petog razreda
e deset ucenika Sestog razreda
e jedanaest uenika sedmog razreda
e jedanaest ucenika osmog razreda

Primjena algoritama SS
e jedanaest uCenika prvog razreda
e jedanaest uéenika drugog razreda
e jedanaest ucenika tre¢eg razreda
e jedanaest ucenika Cetvrtog razreda

Digitalne kompetencije
e osam ucenika petog razreda
e osam ucenika Sestog razreda

Osnove informatike OS

e osam ucenika sedmog razreda
e osam ucenika osmog razreda

Osnove informatike SS
e osam ucenika prirodoslovno-matematickih gimnazija
e jedanaest ucenika ostalih gimnazija
e jedanaest ucenika srednjih strukovnih $kola
Razvoj softvera OS
o deset softverskih radova

Razvoj softvera SS

e deset softverskih radova

Drzavno povjerenstvo zadrzava pravo pozivanja manjeg broja ucenika u pojedinim
kategorijama i dobnim skupinama, ako bi zbog dijeljenja mjesta ukupan broj pozvanih presao
definirani broj.

Ako zbog preklapanja popisa pozvanih u€enika u razliitim kategorijama ostane jo§ mjesta u
ukupnoj kvoti ucenika koje Drzavno povjerenstvo moze pozvati na Drzavno natjecanje,
Drzavno povjerenstvo moze pozvati i visSe od nacelnog broja ucenika iz pojedinih kategorija.
Odluku o dodatno pozvanim ucenicima DrZavno povjerenstvo donosi prema vlastitoj procjeni
koja ukljucuje kriterije poput bodovne razlike, postotne rijeSenosti testa, broja uc¢enika koji
dijele mjesto i sli¢nih kriterija.
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U iznimnim slucajevima i iz opravdanih razloga (npr. teza bolest, smrtni slucaj, neodgodiva
sprijeenost...), Drzavno povjerenstvo, a na prijedlog Zupanijskog povijerenstva, moze nekog
uéenika izravno pozvati na drzavno Natjecanje. Zupanijsko povjerenstvo ima pravo predloziti
samo jednog ucenika iz svoje zupanije za izravno pozivanje na drzavno Natjecanje. U tom
sluaju Zupanijsko povjerenstvo duZno je uputiti pisani zahtjev DrZavnom povjerenstvu s
argumentiranim obrazlozenjem najkasnije 24 sata od trenutka objave konacne ljestvice poretka.
Odluka Drzavnoga povjerenstva o izravnom pozivanju na drzavno Natjecanje konacna je i na
nju nije mogucée podnositi zalbe.

Provedba natjecanja

Logo
Ucenici u ovoj kategoriji zadatke mogu rjesavati u programskom jeziku FMS Logo.

Ovisno o razini natjecanja definira se sljedece:

e Skolska razina: ucenici rjeSavaju tri zadatka razliite tezine, natjecanje traje dva sata
(120 minuta)

e 7upanijska razina: ucenici rjeSavaju Cetiri zadatka razlicite teZine, natjecanje traje dva
sata (120 minuta)

e drzavna razina: uCenici rjeSavaju Cetiri zadatka razliite tezine, natjecanje traje dva i pol
sata (150 minuta)

Potrebna znanja definirana su u Prilogu 3. ovog dokumenta.

Primjena algoritama OS
Ucenici u ovoj kategoriji zadatke mogu rjesavati u jednom od navedenih programskih jezika:

e Python (v3.5 1 vise)
o C/C++

Ovisno o razini natjecanja definira se sljedece:

e Skolska 1 Zupanijska razina: ucenici rjeSavaju barem tri zadatka razliCite teZine,
natjecanje traje dva sata (120 minuta)

e drzavna razina: ucenici rjeSavaju tri zadatka razliite tezine, natjecanje traje dva i pol
sata (150 minuta).

Potrebna znanja definirana su u Prilogu 3. ovog dokumenta. Razli¢ite zadatke ucenik moze
rjeSavati u razli¢itim jezicima, vodec¢i racuna o prednostima i nedostacima pojedinog jezika.

Primjena algoritama SS
Ucenici u ovoj kategoriji zadatke mogu rjeSavati u jednom od navedenih programskih jezika:

e Python (v35 i
vise)
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e C/C++.

Ovisno o razini natjecanja definira se sljedece:

e Skolska razina i zupanijska razina: u€enici rjeSavaju barem tri zadatka razlicite tezine,
natjecanje traje tri sata (180 minuta),

e drzavna razina: ucenici rjeSavaju prvog dana tri zadatka razliCite tezine u trajanju od tri
sata (180 minuta), a drugog dana tri zadatka razliite tezine u vremenu od Cetiri sata
(240 minuta).

Potrebna znanja definirana su u Prilogu 3. ovog dokumenta. Razli¢ite zadatke ucenik moze
rjeSavati u razli¢itim programskim jezicima, vode¢i racuna o prednostima i nedostacima
pojedinog programskog jezika. Na viSim razinama natjecanja moguc¢i su zadaci u kojima
znacajnu ulogu igra vremensko ograni¢enje. RjeSenja u Pythonu, zbog prirode programskog
jezika, na takvim zadacima mozda nece moc¢i ostvariti sve bodove.

Osnove informatike OS Digitalne kompetencije

Natjecanje se sastoji od rjesavanja zadataka koji su uskladeni s domenama i ishodima uéenja
definiranim Kurikulumom za nastavni predmet informatike za osnovne Skole 1 gimnazije u
Republici Hrvatskoj (u daljnjem tekstu Kurikulum).

Zadaci su pripremljeni posebno za ucenike petih te za ucenike Sestih razreda, prema kurikulumu
Informatike za navedene razrede.

Ovisno o razini natjecanja definira se sljedece:

e Skolska razina: ucenici rjeSavaju deset zadataka razlicite teZine, natjecanje traje jedan
sat (60 minuta)

e Zupanijska razina: ucenici rjeSavaju deset zadataka razlicite tezine, natjecanje traje jedan
sat (60 minuta)

e drzavna razina: ucenici rjeSavaju petnaest zadatka razliite teZine, natjecanje traje sat 1
pol (90 minuta)

Potrebna znanja definirana su u Prilogu 3. ovog dokumenta.

Natjecanje se sastoji od rjeSavanja zadataka koji su uskladeni s domenama i ishodima ucenja
definiranim Kurikulumom.

Testovi za ucenike sedmih i osmih razreda nece biti jedinstveni, veé cée se medusobno
razlikovati.

Ovisno o razini natjecanja definira se sljedece:
e Skolska razina: ucenici rjeSavaju niz zadataka, natjecanje traje jedan sat (60 minuta)
e Zupanijska razina: ucenici rjeSavaju niz zadataka, natjecanje traje jedan sat (60

minuta) drzavna razina: u€enici rjeSavaju niz zadatka, natjecanje traje sat i pol
(90 minuta).
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Ucenici se rangiraju prema razredu (posebno sedmi, posebno osmi) te prema nacelu izvrsnosti
pozivaju na viSu razinu Natjecanja.

Potrebna znanja definirana su u Prilogu 3. ovog dokumenta.

Osnove informatike SS

Natjecanje se sastoji od rjeSavanja zadataka koji su uskladeni s domenama i ishodima ucenja
definiranim Kurikulumom za op¢e, jezi¢ne, klasi¢ne, prirodoslovne gimnazije i prirodoslovno-
matematicke gimnazije (inacica A — 70 sati godisnje).

Ovisno o razini natjecanja definira se:

e Skolska razina: ucenici rjeSavaju niz zadataka, natjecanje traje jedan sat (60

minuta)

e Zupanijska razina: ucenici rjeSavaju niz zadataka, natjecanje traje jedan sat (60
minuta)

e drzavna razina: ucenici rjeSavaju niz zadatka, natjecanje traje sat i pol (90
minuta)

Ucenici se rangiraju prema vrstama Skole 1 to: prirodoslovno-matemati¢ke gimnazije, ostale
gimnazije 1 strukovne Skole (Napomena: Tehnicke gimnazije pripadaju kategoriji strukovnih
Skola) te prema nacelu izvrsnosti pozivaju na visu razinu Natjecanja.

Potrebna znanja definirana su u Prilogu 3. ovog dokumenta.

Razvoj softvera OS i SS

U kategorijama Razvoj softvera OS i SS uéenici se natje¢u u timu od dva uéenika ili tri
ucenika iz svoje kategorije natjecanja. Svaki tim izmedu sebe bira voditelja projekta, tj.
osobu zaduZenu za prijavu projekta i objavu na mreznim stranicama natjecanja. Uéenik se ne
moZe natjecati samostalno. Svaki natjecatelj u ovim kategorijama moze biti prijavljen u
sklopu samo jednog projekta, bilo kao voditelj projekta ili kao ¢lan tima.

Ucenici svoje softverske radove mogu izraditi u bilo kojem programskom jeziku i mogu se
koristiti gotovim programskim paketima. Svaki rad, neovisno sadrzi li gotove programske
pakete ili ne, mora sadrzavati odredeni dio osobnog programskog koda pri ¢emu se vrednuje
osobni rad i inovativnost cjelokupnog rjesenja.

Ako se na bilo kojoj razini natjecanja u kategoriji Razvoj softvera utvrdi da je ucenik, odnosno
ucenicki tim, koristio dijelove tudeg rada, bit ¢e diskvalificiran i kaznjen zabranom nastupanja
najmanje jednu godinu. Iste odredbe primijenit ¢e se na sve ¢lanove tima, ako se utvrdi da je u
izradi projekta sudjelovao netko tko sluzbeno nije prijavljen kao ¢lan tima.

U prethodnom odlomku koristeni pojam ,,tudeg rada“ ne odnosi se na prethodni rad koji je
ucenik ili netko iz ucenic¢kog tima ve¢ ranije razvijao i/ili javno predstavljao (ucenicima se
dozvoljava da rade nove inacice svojih softverskih radova). U slu¢aju da su u razvoju prethodne
inacice sudjelovali i ucenici ili osobe koje nisu ¢lanovi tima koji je prijavio softverski rad na
natjecanje, ucenik, odnosno ucenicki tim, ima obavezu obavijestiti nadlezno povjerenstvo u
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trenutku prijave rada te predati pisane suglasnosti svih (u taj prethodni razvoj uklju¢enih osoba)
za razvoj nove inacice softverskog rada.

Svaki tim prilikom izrade rada treba voditi dnevnik aktivnosti u kojemu opisuje aktivnosti koje
su provodene tijekom izrade softverskog rada i podjelu odgovornosti u timu, kako je i opisano
u nize navedenom tekstu.

Za izradu rada ucenici se mogu koristiti bilo kojom njima dostupnom ra¢unalnom platformom.
Drzavno povjerenstvo imenuje stru¢na povjerenstva koja ¢e pratiti predstavljanje i vrednovati
radove. Stru¢na povjerenstva koja ¢e pregledavati radove vrednovat ¢e radove prema sljede¢im
kategorijama i pripadaju¢im elementima:

1. Ideja (30 %)
Inovativnost (10 %)
5 % originalnost ideje
5 % originalnost rjeSenja
Plan (5 %)
* 5 % plan daljnjega razvoja (s konkretnim koracima o tome kako ih ostvariti)

Primjena (15 %)
10 % primjenjivost rada (na dani problem u trenutnoj verziji)
5 % zasi¢enost trzista slicnim radovima

2. Tehni¢ka izvedba (35 %)

« SlozZenost (15 %) — Koliko je rad tehnicki slozen?
5 % struktura rada je sloZena
4 % autorski algoritmi
3 % koli¢ina funkcionalnosti
3 % pokrivenost rubnih slucajeva

« Korisnic¢ko iskustvo i sucelje (10 %) — Koliko je rad prilagoden korisnicima i kolika

je jednostavnost njegovog koristenja?

5 % — korisnicko iskustvo
5 % — korisnicko sucelje

« Prakse i konvencije (10 %) — Koliko je kvalitetno napisan izvorni kod?

- 2% — organizirano / ne organizirano ponavljanje dijelova koda

2 % — konzistentnost i konvencije
2 % — struktura
2 % — dokumentiranost koda
2 % — testovi — testiranost koda
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3. Dokumentacija i prezentacija (20%o)
Dokumentacija (10%)
Prezentacija (10%o)
e Jasnoéa prezentacije: Tim ucinkovito predstavlja projekt i objasnjava klju¢ne
aspekte rjesSenja (10%).

4. Suradnja i komunikacija u timu (15%b)

« Aktivno sudjelovanje: Svi ¢lanovi tima doprinose radnim zadatcima (5%).

e Komunikacija: Jasno izrazavanje ideja i redovita razmjena informacija medu
¢lanovima tima (5%).

e Podrska i pomo¢: Sposobnost ¢lanova tima da pomazu jedni drugima i rjeSavaju
nesuglasice (5%).

Suradnja i komunikacija u timu mora biti dokumentirana dnevnikom aktivnosti
tima. Timovi koji ne ostvare bodove iz suradnje i komunikacije u timu iskljucuju se iz
daljnjeg natjecanja.

Elementi dnevnika aktivnosti:

1. Podaci o timu
o Naziv tima
o Imena ¢lanova tima
o Uloge ¢lanova tima (npr. programer, dizajner, tester, voda tima)
o Mentor (ako je primjenjivo)
2. Datum i vremenski okvir
o Datum kada je aktivnosti obavljena.
o Vrijeme trajanja svake aktivnosti (npr. pocetak i zavrSetak zadatka, trajanje
sastanka).
3. Opis aktivnosti
o Zadatak ili cilj aktivnosti: kratki opis §to je radeno (npr. razvoj
funkcionalnosti, testiranje, planiranje).
Podjela zadataka: tko je preuzeo koje zadatke i u kojoj fazi rada.
Status aktivnosti: je li aktivnost zavrSena, u tijeku, ili odgodena.
Poteskoce i problemi: svi problemi koji su se pojavili tijekom aktivnosti
(tehnicki problemi, nesuglasice unutar tima).
o RjeSenja i odluke: kako su problemi rijeseni, ako je bilo nesuglasica, kako su
rijeSene
4. Komunikacija unutar tima
o Nacin komunikacije: Koji su alati koristeni za komunikaciju (npr. Slack, Zoom,
e-mail).
o Sastanci tima: ako je odrzan sastanak, treba biti zabiljezena tema sastanka,
trajanje, sudionici i donesene odluke.
o Podjelainformacija: kako su podijeljeni napredak, informacije, i resursi unutar
tima.
5. Aktivnosti i doprinos svakog ¢lana
o Osobni doprinos: detalji o zadacima koje je svaki ¢lan tima obavio.
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o Uloga u rjeSavanju problema: ako je ¢lan tima pomogao u rjeSavanju
problema, to treba biti dokumentirano.
6. Napredak prema ciljevima projekta
o Postignuéa: sto je postignuto prema planiranim ciljevima i rokovima.
o Usmjerenost na ciljeve: kako aktivnosti doprinose ostvarivanju krajnjih ciljeva
projekta.
o AZuriranje plana rada: ako su potrebne promjene u planu rada ili raspodjeli
zadataka.
7. Prepreke i izazovi
o ldentifikacija prepreka: koje prepreke su ometale rad (tehnicki, logisticki,
komunikacijski problemi).
o RjeSenjaizazova: kako su se problemi rijesili, tko je bio odgovoran za rjesenja.

Napomena:
Sve kategorije i elementi boduju se postojanjem svih bodova u zadanom rasponu.

Predstavljanje rada treba trajati deset (10) minuta za osnovnoskolsku 1 petnaest (15) minuta za
srednjoskolsku kategoriju. Nazocan moze biti i mentor pod ¢ijim je nadzorom rad izraden, ali
se ne smije ukljucivati u predstavljanje rada. Poredak predstavljanja radova na Zupanijskoj i
drzavnoj razini bit ¢e nasumic¢no odreden zdrijebom koji provodi nadlezno povjerenstvo.

Programi koji su stvoreni pomo¢u low-code ili no-code alata nece biti ocijenjeni u kategorijama
koje se fokusiraju na analizu izvornog koda. Prilikom ocjenjivanja projekata koji ukljucuju
hardverske komponente, fokus povjerenstva isklju¢ivo je na vrednovanju softverskog dijela
projekta.

DrZavno povjerenstvo za provodenje natjecanja u kategoriji Razvoj softvera osiguralo je mrezni
prostor putem kojeg ¢e omoguciti upload dokumentacije prijavljenog rada, screencasta u
trajanju do maksimalno 8 minuta i izvornog koda. Screencast mora sadrzavati predstavljanje,
svrhu samoga rada i demonstraciju softverskog rjeSenja. Izvorni kodovi bit ¢e dostupni
¢lanovima Zupanijskog i Drzavnog povjerenstva koji jamée tajnost i diskreciju prilikom analize
predanih kodova.

Skolska razina
Voditelj tima duzan je prijaviti projekt na posluzitelju Natjecanja do skolskog Natjecanja.

Na projekt se preko stranice kreiranog projekta prijavljuju i ostali ¢lanovi tima. Sve prijave
potrebno je izvrsiti najkasnije do 7. velja¢e u 12:00 sati. Detalji ¢e biti pravovremeno
objavljeni na mreznim stranicama natjecanja.

Na skolskoj razini natjecanja u kategoriji Razvoj softvera ne radi se ljestvica poretka. Razina je
samo prezentacijskog tipa. Skolska povjerenstva Salju izvjeS¢e Zupanijskim povjerenstvima o
provedenom natjecanju i predlazu radove za Zupanijsku razinu natjecanja.
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Zupanijska razina

Voditelj projekta duzan je dokumentaciju, screencast i izvorni kod postaviti (upload) na
posluzitelj najkasnije do 1. ozujka 2025. u 18:00. Svi radovi u kategoriji Razvoj softvera
trebaju biti prezentirani Zupanijskom povjerenstvu. Zupanijsko povjerenstvo provijerava sadrzi
li svaki prijavljen rad na mreznim stranicama natjecanja potpunu dokumentaciju (pisani
dokument prijavljenog rada, screencast u trajanju do maksimalno 8 minuta, izvorni kod i
dnevnik aktivnosti). Na Zzupanijskoj razini povjerenstva moraju napraviti ljestvicu poretka s
obrazloZenjima. Drzavno povjerenstvo na temelju izvjeS¢a zupanijskih povjerenstava uzima u
razmatranje i provodi evaluaciju samo onih radova koji su na zupanijskoj razini postigli prva
tri mjesta te sadrze kompletnu dokumentaciju na mreZnim stranicama natjecanja.

DrZzavna razina
Pozivanje na drzavnu razinu vr$i se sukladno propisanom broju i na¢inu pozivanja na visu
razinu.

Drzavno povjerenstvo uzima u razmatranje sve radove Kkoji su na Zupanijskim
natjecanjima postigli prva tri mjesta i imaju potpunu dokumentaciju. Stru¢no
povjerenstvo radi daljnju (novu) evaluaciju istih postujuéi kriterije vrednovanja. Od tih
radova Drzavno povjerenstvo ¢e na drzavnu razinu pozvati deset radova u svakoj dobnoj
skupini. Autori softverskih radova koji nisu postavili

(upload) na posluzitelj svu potrebnu dokumentaciju (tehnicka dokumentacija, screencast,
izvorni kod, dnevnik aktivnosti) do zadanog datuma neée uéi u izbor za Natjecanje na
drzavnoj razini. Svi radovi koji neée biti pozvani na drzavnu razinu, dobit ¢e kratki izvjestaj
(recenziju) rada stru¢nog povjerenstva koje je vrednovalo radove.

Radovi pozvani na drzavnu razinu smiju se mijenjati do drzavnog Natjecanja, ali sve nove
funkcionalnosti rada potrebno je posebno istaknuti u novoj dokumentaciji.

Na drzavnom Natjecanju potrebno je predati dokumentaciju u tiskanom obliku stru¢nom
povjerenstvu prilikom izvla¢enja poretka prezentiranja. Rok za zalbe i prigovore vezane za
radove drugih natjecatelja isti¢e neposredno nakon izvlacenja poretka prezentiranja.

Nakon predstavljanja radova, stru¢no povjerenstvo testirati ¢e sve radove na racunalnoj opremi
natjecatelja uz njihovu nazoc¢nost 1 asistenciju.

Drzavno povjerenstvo diskvalificirat ¢e svaki rad koji je ve¢ bio predstavljen na nekom od
proslih drzavnih natjecanja iz informatike.

Struc¢na povjerenstva odabrat ¢e tri najbolja rada u svakoj kategoriji te sastaviti ljestvicu
poretka od prvog do tre¢eg mjesta.

Dokumentacije i screencasti svih radova s drzavne razine natjecanja bit ¢e javno objavljeni po
zavrSetku natjecanja. Drzavno povjerenstvo zadrzava pravo isklju¢ivanja neprimjerenih radova
s drzavne razine Natjecanja kao i natjecatelja zbog neprimjerenih poruka tijekom komunikacije
medu sudionicima drzavne razine Natjecanja uz obrazloZenje razloga isklju¢ivanja.
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Komunikacija s nadleZznim povjerenstvima

Sudionici natjecanja s nadleznim povjerenstvima komuniciraju elektronicki slanjem svojih
upita, obavijesti, primjedbi, prigovora ili Zalbi na sluzbene adrese elektroni¢ke poste nadleznih
povjerenstava. Te su adrese javno objavljene na stranicama natjecanja.

Sudionici natjecanja s nadleZnim povjerenstvima komuniciraju Kkoriste¢i svoje adrese s
AAl@edu sustava.

Sluzbena adresa Drzavnoga povjerenstva je mario.cvek@azoo.hr

PodnoSenje zalbi tijekom natjecanja

Na Natjecanje iz informatike, kao i na sva natjecanja koja organizira i provodi AZOO,
primjenjuju se odredbe Opcih pravila. Na Natjecanje iz informatike primjenjuju se, sukladno
navedenom i sljedece odredbe:

Skolska i Zupanijska razina

Natjecatelji imaju pravo nadleznom povjerenstvu uloziti zalbu na bilo koji aspekt natjecanja u
roku od 30 minuta nakon obavljenog uvida u zadatke.

Zalba se podnosi u pisanom obliku, elektroni¢ki, mora biti upucena s elektronitke adrese
u sustavu AAI@EduHr, a dostavlja se na adresu predsjednika/predsjednice nadleZnog
povjerenstva.

Nadlezno povjerenstvo mora odgovore na sve zaprimljene Zzalbe dostaviti podnositeljima prije
objave ljestvice kona¢nog poretka. U ime nadleznog povjerenstva odgovor na Zalbu njezinom
podnositelju Salje predsjednik nadleznog povjerenstva. Odgovor na Zalbu dostavlja se na adresu
elektronicke poste s koje je Zalba upucena. Odgovor nadleznog povjerenstva je konacan, a
podnositelji Zalbe su ga duZni prihvatiti 1 poStovati.

DrZavna razina

Natjecatelji imaju pravo Drzavnom povjerenstvu uloziti Zalbu na bilo koji aspekt natjecanja na
drzavnoj razini u roku od 30 minuta nakon obavljenog uvida u zadatke.

Zalba se podnosi u pisanom obliku, elektroni¢ki, mora biti upuéena s elektronicke adrese
u sustavu AAI@EduHr, a dostavlja na sluzbenu adresu elektronicke poste DrZzavnog
povjerenstva. Drzavno povjerenstvo mora odgovoriti na sve zaprimljene zalbe njihovim
podnositeljima prije objave ljestvice konacnog poretka. U ime povjerenstva, odgovor na Zalbu
njezinom podnositelju $alje predsjednik Drzavnog povjerenstva. Odgovor na zalbu dostavlja se
podnositelju na adresu elektronicke posSte s koje je zalba upucena. Odgovor Drzavnog
povjerenstva je konacan, podnositelji Zalbe su ga duzni prihvatiti i poStovati.
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Preporucena literatura za pripremanje ucenika za natjecanje

LOGO Kurikulum Informatike https://narodne-
novine.nn.hr/clanci/sluzbeni/2018 03 22 436.html

Svi odobreni udzbenici prema katalogu obveznih udzbenika i pripadajuc¢ih dopunskih nastavnih
sredstava za osnovnu Skolu za Skolsku godinu 2024/2025. Dodatno:

e Kniewald, Logo, Multigraf, Zagreb, 1995.

e V. Petricevi¢, Logo za napredne, vlastito izdanje, Vinkovci, 2005.

e M. Grinfeld-Gradiski, Logo programiranje I., vlastito izdanje, Zagreb, 1998.
e M. Grinfeld-Gradiski, Logo programiranje II., vlastito izdanje, Zagreb, 1998.
e http://www.fmslogo.org

e http://logo.dir.hr/logo

e http://www.softronix.com/logo.html

e http://www.ringsurf.com/netring?ring=logoring;action=list

e https://hsin.hr/ — zbirka rijeSenih zadataka s opisima algoritama

PYTHON Kurikulum Informatike https://narodne-
novine.nn.hr/clanci/sluzbeni/2018 03 22 436.html

Svi odobreni udzbenici prema katalogu obveznih udZbenika i pripadajuc¢ih dopunskih nastavnih
sredstava za osnovnu $kolu i srednju $kolu za Skolsku godinu 2024./2025.

Dodatno:

e N. Dmitrovié¢ i A. S. Kurdija: Algoritmi u Pythonu, Skolska knjiga,
Zagreb, 2019.

e L. Budin, P. Brodanac, Z. Markuci¢, S.Peri¢: Izrada primjenskih programa
u Pythonu, Element, Zagreb, 2017.

e 7. Kalafati¢, A. Pos¢i¢, S. Segvic’, J. Sribar: Python za znatizeljne , Element, Zagreb,
2016.

e N. Dmitrovi¢, S. Grabusin, Z. Bujanovi¢: Informatika 2, Sysprint, 2014.

e L. Budin, P. Brodanac, Z. Markuci¢, S. Peri¢: RjeSavanje problema programiranjem u
Pythonu, Element, Zagreb, 2012. i 2013. [J L. Budin, P. Brodanac, Z. Markucic, S.
Peri¢: Napredno rjeSavanje problema programiranjem u Pythonu, Element, Zagreb,
2013.

e Stojanovi¢: Elementi raunalnih programa s primjerima u Pythonu 1 Scali, Element,
Zagreb, 2012.

e N. Dmitrovi¢: Programski jezik Python, HSIN, Zagreb, 2011.

e https://hsin.hr/ — zbirka rijeSenih zadataka s opisima algoritama

e https://informatika.azoo.hr/ — zbirka rijesenih zadataka s opisima algoritama

e https://dora.hsin.hr/ — pretraziva¢ zadataka po njihovim obiljezjima
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e https://evaluator.hsin.hr/ — sustav za informatic¢ka natjecanja
C

Kurikulum Informatike https://narodne-
novine.nn.hr/clanci/sluzbeni/2018 03 22 436.html

Svi odobreni udzbenici prema katalogu obveznih udzbenika i pripadaju¢ih dopunskih nastavnih
sredstava za osnovnu i srednju Skolu za Skolsku godinu 2024./2025.

Dodatno:

e T. Stranjak, V. Tomi¢: JEZIK C: udzbenik i CD s rijeSenim primjerima za 2. i 3. razred
srednjih strukovnih $kola; SK, 2005.

e B. W. Kernighan, D. M. Ritchie, The C Programming Language, Prentice Hall, Inc.,
1988.

e R. Vulin, Zbirka rijesenih zadataka u C-u, Skolska knjiga, Zagreb, 1995.

e Lj. Mileti¢, S. Grabusin, Zbirka rijesenih zadataka u C-u, Pentium, Vinkovci, 1996.

e D. Obradovi¢, K. Malnar, Rijeseni zadaci s algoritmima u C-u, HSIN, Zagreb, 1996.

e R. Sedgewick, Algorithms in C, Addison-Wesley, 1990.

e B. W. Kernighan, R. Pike, The Practice of Programming, Addison-Wesley, 1999.

e https://hsin.hr/ — zbirka rijesenih zadataka s opisima algoritama

e https://informatika.azoo.hr/ — zbirka rijeSenih zadataka s opisima algoritama

e https://dora.hsin.hr/ — pretraziva¢ zadataka po njihovim obiljezjima

e https://evaluator.hsin.hr/ — sustav za informatic¢ka natjecanja

C++ Kurikulum Informatike https://narodne-
novine.nn.hr/clanci/sluzbeni/2018 03 22 436.html

Svi odobreni udZbenici prema katalogu obveznih udZbenika i pripadajuc¢ih dopunskih nastavnih
sredstava za srednju skolu za Skolsku godinu 2024/2025.

Dodatno:

e Bjarne Stroustrup, The C++ Programming Language (Special 3rd Edition)

e Julijan Sribar i Boris Motik, Demistificirani C++ (2. izdanje), Element, Zagreb, 2001.

e Nicolai M. Josuttis, The C++ Standard Library: A Tutorial and Reference

e Robert Sedgewick, Algorithms in C++, Parts 1-5. Fundamentals, Data Structures,
Sorting, Searching, and Graph Algorithms (3rd Edition)

e Kresimir Cosi¢, Petar Marendi¢, Naudite programirati uz C++, Element, Zagreb, 2009.

e Domagoj Kusali¢, Napredno programiranje i algoritmi u C-u i C++-u, Element, Zagreb,
2010.

e https://hsin.hr/ — zbirka rijeSenih zadataka s opisima algoritama

e https://informatika.azoo.hr/ — zbirka rijesenih zadataka s opisima algoritama

e https://dora.hsin.hr/ — pretraziva¢ zadataka po njihovim obiljezjima

e https://evaluator.hsin.hr/ — sustav za informaticka natjecanja
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ALGORITMI

Kurikulum Informatike https://narodne-
novine.nn.hr/clanci/sluzbeni/2018 03 22 436.html

Svi odobreni udzbenici prema katalogu obveznih udzbenika i pripadajuc¢ih dopunskih nastavnih
sredstava za srednju Skolu za Skolsku godinu 2024/2025.

Dodatno:

Antti Laaksonen, Guide to Competitive Programming: Learning and Improving
Algorithms Through Contests, Springer, 2017.

T. H. Cormen, C. E. Leiserson, R. L. Rivest, S. Stein, Introduction to Algorithms, The
MIT Press, 2001.

Steven S. Skiena, The Algorithm Design Manual, Springer-Verlag New York, Ins.,
1998.

Steven S. Skiena, Miguel A. Revilla, Programming challenges, Springer-Verlag New
York, Inc., 2003.

Shen, Algorithms and Programming — Problems and Solutions, Birkhduser Boston,
1997.

N. Wirth, Algorithms + Data Structures = Programs, Prentice-Hall, Englewood Cliffs,
1975.

N. Wirth, Systematic Programming An Introduction, Prentice Hall, 1973.

D. E. Knuth, The Art of Computer Programming, 2nd Edition, Addison-Wesley,
Volume 1: Fundamental Algorithms, 1997.; Volume 2: Seminumerical Algorithms,
1997.; Volume 3: Sorting and Searching, 1998.

H. Papadimitriou, K. Steigltz, Combinatorial optimization — Algorithms and
complexity, Dover, PUBNS, 1998.

Z. Michalewicz, D. B. Fogel, How to Solve It: Modern Heuristics, Springer-Verlag
Berlin, 1999.

Engel, Exploring mathematics with your computer, The Mathematical Association of
America, 1993.

https://hsin.hr/ — zbirka rijesenih zadataka s opisima algoritama

https://informatika.azoo.hr/ — zbirka rijeSenih zadataka s opisima algoritama
https://dora.hsin.hr/  —  pretraziva¢  zadataka po njihovim obiljezjima
https://evaluator.hsin.hr/ — sustav za informaticka natjecanja

DIGITALNE KOMPETENCIJE

Kurikulum Informatike https://narodne-
novine.nn.hr/clanci/sluzbeni/2018 03 22_436.html Svi odobreni udzbenici prema

katalogu obveznih udzbenika 1 pripadajuc¢ih dopunskih nastavnih sredstava za osnovnu
skolu za Skolsku godinu 2024/2025.

Dodatno:
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https://petzanet.ucitelji.hr/ — Projekt Sigurnost djece na internetu — Sigurnih PET za sigurniji

Internet https://www.cert.hr/ - Nacionalni CERT http://ucitelji.hr/dabar/ - Natjecanje Dabar

http://www.medijskapismenost.hr/ - Medijska pismenost

https://www.e-skole.hr/hr/rezultati/obrazovanje-i-podrska/obrazovni-sadrzaji/ - e-Skole

obrazovni sadrzaji https://edutorij.e-skole.hr/ - E-$kole Edutorij https://ucitelji.hr/enable-

obrazovni-sadrzaji/ - Enable obrazovni sadrzaji https://bit.ly/BIAKurikulum — Kurikulum

Budi internet genijalac

https://bit.ly/DigCompEdu2020 - Europski okvir digitalnih kompetencija

OSNOVE INFORMATIKE OS i SS

Kurikulum Informatike https://narodne-
novine.nn.hr/clanci/sluzbeni/2018 03 22 436.html

Svi odobreni udzbenici prema katalogu obveznih udZbenika i pripadajuc¢ih dopunskih nastavnih
sredstava za osnovnu $kolu, gimnazije i srednje strukovne Skole za Skolsku godinu 2024/2025.

Dodatno:

e http://www.petzanet.hr/ — Projekt Sigurnost djece na internetu — Sigurnih PET za
sigurniji internet

e https://www.medijskapismenost.hr

e https://pilot.e-skole.hr/hr/rezultati/obrazovanje-i-podrska/obrazovni-sadrzaji/

e https://www.cis.hr —  Centar informacijske  sigurnosti
http://www.cert.hr — Nacionalni CERT

e Informaticki ¢asopisi Bug, VIDI, PCchip

e Informaticki portali: tomshardware.com, theverge.com, techradar.com

e Informaticki Youtube kanali: Linus Tech Tips, Marques Brownlee, ShortCircuit

e Zakon o autorskom pravu i srodnim pravima, NN 111/21

e https://edutorij.e-skole.hr/

e https://i-nastava.gov.hr/videolekcije-2021-2023/556

o https://informatika.azoo.hr — zbirka rijeSenih zadataka iz kategorije osnove
informatike

e https://www.ncvvo.hr — zbirka rijesenih zadataka s ispita iz informatike na
drzavnoj maturi Joan Lambert and Curtis Frye, Microsoft Office 2016 Step by
Step, Microsoft Press, 2015.

e Joan Lambert and Steve Lambert, Microsoft Windows 10 Step by Step, Microsoft
Press,2015.

e Dario Car, IT sigurnost, Algebra, 2014.

e Kiristina Prodanovi¢, Domagoj Ruzak, Online suradnja, Algebra, 2014

e Hana Sigir ... [et al.], INTERNET i rad na mreZi, Algebra, 2014.
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e Stanko Paunovié, Digitalna Elektronika, Skolska knjiga, 1999.

e Marko Cupié, Zbirka rije$enih zadataka iz digitalne elektronike i digitalne logike, FER,
Zagreb, 2005.

e Victor P. Nelson, H.Troy Nagle, J.David Irwin, Bill D. Carroll, Digital Logic Circuit
Analysis & Design, Prentince Hall

Napomena

Izrazi koji se koriste u ovom dokumentu, kao i u svim dokumentima i materijalima nastalima
tijekom organizacije i1 provedbe natjecanja i smotre, a koji imaju rodno znacenje, bez obzira
jesu li koriSteni u muskome ili Zenskome rodu, obuhvacaju na jednak nacin i muski i zenski
rod.

Prilog 1: Kodeks ponasanja organizatora, natjecatelja i mentora

Obveze svih sudionika

Svi sudionici natjecanja (organizatori, natjecatelji i mentori) duzni su prije, tijekom 1 poslije
samog natjecanja:

1. upoznati se s propozicijama natjecanja te ih postovati

2. odnositi se s poStovanjem prema ostalim sudionicima i u svakom trenutku voditi racuna
o dobrobiti natjecatelja te o dignitetu samog natjecanja

3. ponasati se u skladu s uputama organizatora te poStovati konacne odluke nadleznih
povjerenstava za provedbu natjecanja.

RjeSavanje mogucéih nesuglasica

Svi sudionici natjecanja svoje moguce nesuglasice s drugim sudionicima obvezuju se rjeSavati
1zravnim razgovorom, a u sluc¢aju da nesuglasice na taj na¢in ne uspiju razrijesiti, imaju se pravo
obratiti nadleznom povjerenstvu da bi im pomoglo u pronalaZenju rjeSenja. Svoje nesuglasice
sudionici ¢e rjeSavati vodeci racuna o gore navedenim obvezama koje su prihvatili.

Sudionici natjecanja u rjeSavanju mogucih nesuglasica nece koristiti druStvene mreze, medije
niti upravljacke strukture u ustanovama obrazovnog sustava i/ili lokalne ili drZzavne uprave da
bi na ostale sudionike natjecanja proveli pritisak.

Obveze i odgovornosti organizatora

Organizatori Natjecanja iz informatike (Skolska i Zupanijska povjerenstva te Drzavno
povjerenstvo) duzni su natjecanje provesti strucno i transparentno. Nakon zavrSetka pojedine
razine natjecanja, organizatori su duzni svakome natjecatelju i mentoru dati potpuni uvid u
zadatke, sluzbena rjeSenja, test podatke ili kriterije bodovanja, te na upit, omoguciti uvid u
detalje bodovanja pojedinih natjecateljskih rjeSenja ili radova.
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Povrede Kodeksa ponasanja od strane bilo kojeg sudionika, Drzavno povjerenstvo moze kazniti
njegovim isklju¢ivanjem iz daljnjeg natjecanja te zabranom sudjelovanja na natjecanjima u
sljede¢im godinama.

Prilog 2: Pojmovnik

Drzavno
povjerenstvo

Tijelo osnovano Odlukom AZOO-a zaduzeno za pripremu natjecanja na
svim razinama te za provedbu natjecanja na drzavnoj razini, sukladno ovoj
odluci. Drzavno povjerenstvo (DP) priprema Propozicije natjecanja i sve
sluZzbene informacije o natjecanju objavljuje na mreZnim stranicama
natjecanja:

https://informatika.azoo.hr. Odluke DP-a na zalbe i prigovore sudionika
tijekom natjecanja konacne su.

Kodeks
ponasanja

Skup pravila 1 obveza o ponasanju i medusobnoj komunikaciji sudionika
natjecanja, kojih se svi sudionici trebaju pridrzavati. Kodeks ponaSanja
prihvaca se u trenutku prijave sudionika natjecanja na samo natjecanje. U
slu¢aju nepostivanja ili krSenja Kodeksa, nadlezno povjerenstvo moze
sudioniku wuskratiti sudjelovanje na ovogodisSnjem i/ili buduéim
natjecanjima iz informatike.

Mentor

Svojim znanjima pomaze natjecatelju u pripremi za natjecanje. Imenuje ga
odnosno potvrduje ravnatelj Skole koju natjecatelj pohada.

Natjecatelj

Redoviti ucenik/ca osnovne ili srednje Skole u Republici Hrvatskoj
prijavljen/a na natjecanje na stranici informatika.azoo.hr.

Odgovorna
osoba

Zaposlenik Skole imenovan odlukom ravnatelja Skole, odgovoran za
komunikaciju Skolskog povjerenstva sa Zupanijskim povjerenstvom te za
preuzimanje zadataka s mreZnih stranica natjecanja

Odgovorni
mentor

Zaposlenik Skole kojeg natjecatelju dodjeljuje ravnatelj Skole koju
natjecatelj pohada.

Organizator

Svaki ¢lan povjerenstava te stru¢ni suradnik ukljucen u pripremu i provedbu
natjecanja na bilo kojoj razini.

Sudionik

Svaki natjecatelj, mentor i organizator ukljucen u pripremu i provedbu
natjecanja na bilo kojoj razini.
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Vanjski Vanjski mentor je osoba koja nije zaposlenik $kole, a priprema ucenika za
mentor natjecanje u sklopu izvannastavnog programa u skoli, informati¢kog kluba
ili neke druge institucije.

Voditelj Clan/ica DP-a odgovoran/na je za tajnost zadataka i provedbu pojedine
kategorije kategorije natjecanja u skladu s Propozicijama.
Zupanijsko Tijelo koje imenuje nadlezni Zupanijski upravni odjel, zaduZeno za

povjerenstvo | pripremu i provedbu natjecanja na Zupanijskoj razini.

Prilog 3: Preporuceno znanje na pojedinoj razini natjecanja

Logo

Na natjecanju, ucenici se susre¢u sa zadacima koji zahtijevaju promisSljanje o zadanom
problemu. Zadaci prije svega provjeravaju umijeée programiranja, a osmisSljena rjesenja
potrebno je implementirati u programskom jeziku Logo. U nastavku navedene teme po
razredima trebaju dati smjernice ucenicima i njihovim mentorima tijekom priprema za
natjecanja.

Poznavanje svih tema nije dovoljno za dobar rezultat na natjecanju, ali ¢e uvelike pomo¢i U
usmjeravanju priprema na odredena podrucja i znanja. Zadaci ¢e biti tako osmisljeni da ¢e se
njihova sloZenost 1 teZina povecavati s razinama natjecanja.

5. razred
Skolska razina

e procedure

e osnovne naredbe za kretanje kornjace (naprijed, nazad, lijevo, desno, podizanje i
spustanje olovke, brisanje ekrana, vra¢anje na pocetak)

e crtanje mnogokuta

e 0snovne operacije za kontrolu tijeka programa (REPEAT, IF)

e osnovne matematicke
operacije crtanje kruznice.

Zupanijska razina
e sve sa Skolske razine
e sve naredbe za kontrolu tijeka programa (FOR, WHILE...)
e povezivanje logickih uvjeta (AND, OR)
e osnove rada s koordinatnom grafikom (pamcenje 1 pomak na poziciju).

Drzavna razina
e sve sa zupanijske razine
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e funkcije (OP)
e ispis teksta na ekran (SHOW, PR)

e ispunjavanje omedenog dijela ekrana nekom bojom (FILL).

6. razred

Skolska razina
e sve s drzavne razine za 5. razred.

Zupanijska razina
e sve sa Skolske razine
e osnove rada s listama (dubine 1) i rije¢ima.

Drzavna razina
e sve sa zupanijske razine sortiranje liste
e rad s listama vec¢ih dubina
e Pitagorin poucak
e crtanje elipse.

7. razred

Skolska razina
e sve sa Zupanijske razine za 6. razred.

Zupanijska razina
e sve s drzavne razine za 6. razred koordinatna grafika
e jednostavnije rekurzije.
DrZavna razina
e sve sa Zupanijske razine
e crtanje kruznih lukova i lukova elipse.

8. razred

Skolska razina
e sve sa drzavne razine za 6. razred.

Zupanijska razina
e sve sa drzavne razine za 7. razred.

Drzavna razina
e sve sa drzavne razine za 7. razred

e osnovni algoritmi (binarno pretrazivanje, pretraga u Sirinu/dubinu, pohlepni algoritmi).
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Primjena algoritama OS

Na natjecanju se ucenici susrecu sa zadacima koji zahtijevaju promisljanje o zadanom problemu
i s naCinima kako osmisljeno rjeSenje zapisati u odabranom programskom jeziku. Dolje
navedene teme po razredima trebaju dati smjernice ucenicima i njihovim mentorima tijekom
priprema za natjecanja.

Poznavanje svih tema nije dovoljno za dobar rezultat na natjecanju, ali ¢e uvelike pomo¢i u
fokusiranju priprema na odredena podrucja i znanja. Zadaci ¢e biti tako osmisljeni da ¢e se
njihova slozenost i tezina povecavati s razinama natjecanja.

Teme su popisane onim redoslijedom kojim se najranije mogu pojaviti po razredima i razinama
natjecanja. Jednom navedena tema, vrijedi za sve viSe razine i razrede.

5. razred
1.Skolska razina
e osnovni racunski operatori, ostatak pri dijeljenju
e cjelobrojni tip podataka (integer, int)
e naredba ucitavanja i ispisivanja
e naredba odlucivanja — IF.
2.Zupanijska razina
e znakovni tip podataka (char)
e naredba ponavljanja— FOR.
3.Drzavna razina
e realni tip podataka (real, double)
e osnovna primjena jednodimenzionalnog niza (polja, liste).
4. Algoritmi i metode rjesavanja
e ad hoc (opéenit naziv za metode rjeSavanja koje ne zahtijevaju znanje
specifinih algoritama)
e osnovni algoritmi (rad sa znamenkama broja)
e jednostavne simulacije (implementacija algoritma opisanog u tekstu
zadatka).

6. razred

Skolska razina
e naredba ponavljanja— WHILE
Zupanijska razina
e niz znakova (string)
e jednodimenzionalni niz (polje, lista).
Drzavna razina
Algoritmi i metode rjesavanja

e Osnovni algoritmi (trazenje min/max elementa u nizu, sortiranje).
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7. razred

Skolska razina
e dvodimenzionalni niz (lista, polje, tablica).

Zupanijska razina

Od ove razine natjecanja mogu¢i su zadaci u kojima znacajnu ulogu igra vremensko
ogranicenje, tj. moguéi su zadaci u kojima je zbog vremenskog ograni¢enja potrebno osmisliti
ne samo tocan, nego i dovoljno ucinkovit algoritam u smislu broja operacija.

Drzavna razina
4. Algoritmi i metode rjesavanja slozenije simulacije.

8. razred

Skolska razina

Zupanijska razina

Od ove razine natjecanja mogu¢i su zadaci u kojima znacajnu ulogu igra vremensko ogranicenje
tj. moguci su zadaci u kojima je zbog vremenskog ograni¢enja potrebno osmisliti ne samo
tocan, nego i dovoljno ucinkovit algoritam u smislu broja operacija.

DrZavna razina

Za rjeSenje tre¢eg zadatka na ovoj razini potrebno je poznavati sljedece teme: rekurzija,
osnovno dinamicko programiranje, pohlepni algoritmi, jednostavni algoritmi na grafovima
(BFS, DFS) te binarno pretrazivanje.

Primjena algoritama SS

Ovaj program prilagoden je programu Medunarodne informaticke olimpijade, ali i Kurikulumu
predmeta Informatika za prirodoslovno-matemati¢ka gimnazije (inacica B). Zadaci prije svega
testiraju umijece izrade i implementacije novih algoritama, tako da dobro poznavanje svih
navedenih tema nije dovoljno, ali niti nuZno za dobar rezultat na natjecanju. Ipak, natjecateljima
preporucujemo da ih usvoje — mnogi zadaci ¢e biti lakSe 1 brze rjesivi koriste¢i 1 poznajuci
navedene standardne algoritme i strukture podataka. Preporuceno znanje jednako je za sve
dobne skupine, ali ¢e zadaci po svojoj tezini biti prilagodeni uzrastu.

Skolska razina

Osnovni tipovi i strukture podataka: Cijeli brojevi (32-bitni i 64-bitni), znakovi i nizovi
znakova, realni brojevi, slogovi (record, struct), polja (jedno i visedimenzionalna), stog (stack),
red (queue), dinamicke strukture podataka (vezana lista, binarno stablo).

Matematicke operacije i algoritmi: korijen, kvadrat, eksponenciranje, modularna aritmetika,
djeljivost, prosti brojevi i Eratostenovo sito, rastav na proste faktore, mjera i Euklidov
algoritam, rad s razlomcima, brojevni sustavi.
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Grafovi i stabla: usmjereni i neusmjereni grafovi, matrica susjedstva, lista susjedstva,
pretrazivanje u Sirinu (BFS), pretrazivanje u dubinu (DFS), najkra¢i put izmedu dva vrha
(Dijkstrin algoritam), najkraci put izmedu svih parova vrhova (Floyd-Warshallov algoritam),
topolosko sortiranje, stabla, obilazak stabala.

Geometrija: predstavljanje i rad s osnovnim geometrijskim objektima u koordinatnom sustavu
(pravci, kruznice, trokuti, pravokutnici, poligoni), duzina, udaljenost, povrSina, opseg, presjek
1 unija geometrijskih objekata, povrsina orijentiranog trokuta, kolinearnost tocaka, testiranje je
li tocka u unutraSnjosti trokuta.

Algoritmi i metode rjeSavanja: simulacija, ispitivanje svih kombinacija i prebrojavanje,
rekurzivno pretrazivanje (backtracking, branch and bound), pohlepni algoritmi, podijeli pa
vladaj pristup, binarno pretrazivanje, osnovno dinamicko programiranje (problem ruksaka,
najveci rastuci niz, najduzi zajednicki podniz), brzi algoritmi za sortiranje (quick sort, shell sort,
odnosno koristenje standardnih biblioteka).

Zupanijska i drzavna razina

Matematicke operacije i algoritmi: Brzo potenciranje metodom uzastopnog kvadriranja, osnove
kombinatorike (uzastopno prebrojavanje, kombinacije, permutacije, princip ukljucivanja i
iskljucivanja, faktorijele, binomni koeficijenti), cijeli brojevi proizvoljne veli¢ine i aritmeticke
operacije na njima.

Grafovi i stabla: najmanje razapinju¢e stablo (Primov algoritam, Kruskalov algoritam),
artikulacijske tocke i rastav na jako — povezane komponente, bipartitni grafovi i sparivanje,
mreZe 1 najveci tok u mreZi, najniZi zajednicki predak para vrhova u stablu (Lowest common
ancestor), dinamic¢ko programiranje na stablima, Eulerova tura.

Geometrija: konveksna ljuska, algoritmi skeniranja linijom (line sweep method), povrsina
poligona, testiranje je li tocka u unutraSnjosti poligona, osnove trigonometrije.

Napredni algoritmi i strukture podataka: Prioritetni red i hrpa (heap), disjunktni skupovi
(union — find struktura), balansirana binarna stabla (red — black trees ili koriStenje map i set
struktura iz standardnih biblioteka), logaritamska struktura (Fenwick tree), stablo intervala
(segment tree), osnove teorije igara (minimax algoritam), napredno dinamicko
programiranje, trie struktura, brzo trazenje uzoraka u tekstu.

Digitalne kompetencije

Prema Kurikulumu nastavnog predmeta Informatika za osnovne $kole.

Osnove informatike OS

Natjecanje se sastoji od rjeSavanja zadataka koji su uskladeni s domenama i ishodima ucenja
definiranim Kurikulumom nastavnog predmeta Informatika za osnovne skole.

Zaucenike sedmih razreda domene 1 ishodi u¢enja Kurikuluma Informatike za peti, Sesti 1 sedmi
razred osnovne $kole.
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Za ucenike osmih razreda domene i ishodi ucenja Kurikuluma Informatike za peti, Sesti, sedmi
1 osmi razred osnovne Skole.

Testovi za ucenike sedmih i osmih razreda neée biti jedinstveni, ve¢ ¢e se medusobno
razlikovati.

Osnove informatike SS

Prema Kurikulumu nastavnog predmeta Informatika za opce, jezi¢ne, klasi¢ne i1 prirodoslovne
gimnazije.
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