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Sadrzaj

Upute za NatjeCatelje... e 1
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Upute za natjecatelje

Dragi natjecatelji,

test koji je pred vama sastoji se od 10 pitanja razliite vrste i teZine. Vrijeme rjeSavanja ograniceno je
na 60 minuta, a najveci moguci broj bodova je 20.

Sretno svima )

Tim za kategoriju Digitalne kompetencije
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Zupanijsko natjecanje / Digitalne kompetencije
6. razred osnovne skole

Zadaci

Broj
zadatka

Moguci

Pitanje bodovi

\v4

1. Fokusirani citac 2

Hana treba pomo¢ prilikom citanja i pisanja i zato koristi mogucnost prilagodbe prikaza dokumenta u programu
Word.

Oznaci Markerom A naredbu koju treba pozvati kako bismo dobili izgled stranice kao na slici dolje.

[ . 1 2103 4 5 6 7 & ] 0ol 1201 131 . '
Matjecan]e iz informatike - Ulaskam u novo,
treée desetljeée, nije se promijenila ¥elja da
to ocstane nzjatraktivnije ikalsko natjecanje. |
dalje se nastofl unaprijedit| naéin njegovog
odvijanja kako bi se uvkljufio Sto vedi broj
naprednih, nadarenih i sposobnih mladih

natjecatelja
Dokument sadrzi puno podataka, a Hana treba brzo pronaéi podatke o mjestu provedbe natjecanja. Marker
B postavi na naredbu kojom ¢e Hana brzo pronacdi trazenu rije¢ u dokumentu.

Hana Zeli usporediti podatke koji se nalaze u dokumentu sa onima koje je izdvojila u tablicu na kraju dokumenta.
Za to Ce koristiti mogucnost pogleda na dva dijela dokumenta istovremeno. Marker C postavite na mjesto koje ¢e
joj to omoguciti.

Na kraju uredivanja dokumenta, htjela je provijeriti vidi li se da je ona autor ovog dokumenta. Postavi Marker D na
naredbu koja ¢e prikazati tu informaciju.

o
o . )
Napomena: oznaku " koja se nalazi uz gornji lijevi vrh natpisa treba postaviti na mjesto oznacavanja. Npr.

Datoteka Polazno Umetanje Crtanje Dizajn Raspored Reference Skupnapisma Pregled Prikaz Dodaci Pomo¢ Merge Tools I Komentari |f [SICSIELTERMN = Zajednicki koristi v
:IE E r:q [=] struktura D‘l ) Ravnalo O\ D [E] Jedna stranica {3 Novi prozor m !=‘,j ? F
@ B sk — <) Crte regetk ET3 Ve + Br it | t . a L -8
Nain za [Raspored| Raspored e Fokus Fokusirani  [Okomito| Vodoravne ' ©1' M5€HE Zumiranje  100% @i biaj stranica ATmje>ia) svih elemenata Promjena  Makronaredbe ~ Svajstva
Citanje | zaispis | za web citad Navigacijsko okno 7 girina stranice B rodjela [y prozora~ ~
Prikazi Fokusirano Kretanje po stranicama Pokati Zumiraj Prozor Makronaredbe SharePoint N
L 1 2 301415 6 7 8 9110011 12001300 M1 5 I
Natjecanje iz informatike - Ulaskom u novo, trece desetljece, nije se promijenila Zelja da to ostane
- najatraktivnije 3kolsko natjecanje. | dalje se nastoji unaprijediti naéin njegovog odvijanja kake bi se
ukljuéio $to veci broj naprednih, nadarenih i sposobnih mladih natjecatelja
- Tri su kategorije koje testiraju razligite informaticke vjegtine.
Kategerija Algoritmi proyj b ja sloZenih pi gdje je cilj napisati savrien
programski kad koji ce se izvriavati ito brie.
n Kategerija Razvoj softvera stavlja natjecatelje u uloge pravih arhitekata ratunalnih sustava, jer moraju
napraviti to bolje i ito vece programe kako bi dokazali da su najbolji.
Za one koji ne vole slofene probleme ili velike programske sustave, predvidena je kategorija Osnove i
DK, jer kroz nju se provjerava teoretsko znanje koje je uvijek od koristi

O[Markert‘-\] O[MarkerB] CtMarkerC] O(MarkerD]
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Zupanijsko natjecanje / Digitalne kompetencije
6. razred osnovne skole

Rjesenje:

Datoteka Polazno Umetanje Crtanje Dizajn Raspored Reference  Skupnapisma Pregled Prikaz Dodad Pomoé Merge Tools O Komentari | |2 Uredivanje ~

g F [=] struktura T ‘E| EE ] Ravnalo C\ D [E] Jedna stranica {7 Novi prozor o Tﬂ =
2] L <] 4 — =\ 100] . tum| =L =g
re Zumiranje 100% B Ve€i broj stranica = Razmjetaj svih elemenata Promjena | Makronaredbe | Svdfinaae g

: J a d arker D

Natin za [Raspored| Raspored — K8 Fokus Fokus|sarker A komito| Vodoravno
Gitanje | za ispis | zaweb prozora v

=L
™

Prikazi Fokusirano Kretanje

Objasnjenje:
U programu Word moguce je koristiti podrsku za Citanje i pisanje pomocu Fokusiranog Citaca. Fokusirani ¢ita€ nudi
mogucénost sluSanja teksta naglas te prilagodavanje prikaza teksta postavljanjem proreda, boje i rijeci rastavljenih

na slogove.

Navigacijsko okno u Wordu sluZi za praéenje strukture dokumenta i brzo premjestanje sadrzaja. SadrZi i okvir za
pronalazak pojmova u dokumentu.

Podjela dokumenta omogucava prikaz dva dijela dokumenta istovremeno. Na taj nacin lakse je uredivati jedan dio
dokumenta dok gledate drugi.

Odabirom naredbe Svojstva moze se vidjeti tko je autor dokumenta te dodati nove (su)autore. Takoder, na istom
mjestu prikazane su i ostale informacije o dokumentu: veli¢ina, broj stranica, broj rijeci, datum stvaranja i sl.

2. ChatGPT 1

Ana priprema prezentaciju o zbrinjavanju elektronickog otpada.
Za vise informacija i pomoc¢ oducdila je koristiti:

ChatGPT

ChatGTP

ChatGSP

ChatGbit

O O O O O

ChatGB

O ChatGPS
Rjesenje:
ChatGPT
Objasnjenje:
ChatGPT je vrsta umjetne inteligencije koja moZe razgovarati s ljudima i odgovarati na njihova pitanja. Koristi

tehnologiju koja mu omogucuje da razumije pitanja i da na njih odgovori na temelju znanja koje je stekao tijekom
treninga na velikim koli¢inama podataka iz razli¢itih izvora.

To je vrsta modela temeljenog na neuronskim mrezama, posebno na tehnologiji poznatoj kao "Transformeri".
Razvijen od strane tvrtke OpenAl.

Moze pomodi odgovoriti na razli¢ita pitanja ili razgovarati o raznim temama. Koristi se za dobivanje savjeta, ali i
zabavu. Ipak, informacije dobivene na takav nacin potrebno je provjeriti. Pri tome mogu pomodéi Smjernice za
sigurno koristenje Al modela https://www.cert.hr/kako-koristiti-chatgpt-na-siguran-nacin/ .
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Zupanijsko natjecanje / Digitalne kompetencije
6. razred osnovne skole

3. Postavi sator 2

Skola organizira ljetni izvidacki kamp. Mora$ pronadi idealno mjesto za postavljanje svog $atora. U poljima oko
Satora (jedno polje gore, dolje, lijevo, desno i dijagonalno) koja se nazivaju susjedna polja moraju biti zadovoljena
tri uvjeta:

1. Postojanje 3 stabla
2. Postojanje 1 logorske vatre

3. Nema vuka

A

S
z L |

AP

i

APA|P
)
)

Y&
2 b4
A

i P\

Odgovor:

Sator ¢es postaviti u polje koje se nalazi na sjecistu $ |retkai $ | stupca.

.‘-990.‘“497.0".-':.‘-'3!'\3!-"
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@ Zupanijsko natjecanje / Digitalne kompetencije

Osnove 6. razred osnovne Skole
ifarmatike .

Rjesenje:

Sator ¢e$ postaviti u polje koje se nalazi na sjecistu 6. retka i 6. stupca.

Objasnjenje:

Tablica je jednostavna struktura koja se sastoji od redaka i stupaca, s poljima ili ¢elijama na njihovom sjecistu.
Omogucuje nam vecu preglednost podataka. Ova tablica predstavlja mapu polja u kampu. Celije koristimo za prikaz

adresa — gdje su stabla, logorska vatra i vukovi. Ovisno o tome, nas problem/zadatak trazenja ispravnog polja
moramo podijeliti na 3 manja dijela i provjeriti sva polja za svaki od navedenih uvjeta.

Sjeciste Sestog stupca i Sestog retka je jedino polje u tablici koje zadovoljava sve navedene uvjete — u susjedstvu
su 3 stabla, 1 logorska vatra i nema vukova. Do pravog rjeSenja dolazimo metodom eliminacije. Sva prazna polja
pregledavamo i eliminiramo ona koja ne zadovoljavaju sve navedene uvjete. Na jedino polje koje zadovoljava
uvjete postavljamo Sator.

4. Prikaz izlagaca 1

Ana treba odrZati prezentaciju o opasnostima na drustvenim
mreZama na susretu izvidaca u njenoj Zupaniji. /

-

Da bi bila sigurnija prilikom izlaganja koristit ¢e poseban prikaz \
prezentacije kojim mozZe vidjeti naredni slajd i Citati biljeske.

Rijec je o prikazu prezentacije koji se naziva:

"

O Prikaz izlagaca

"

O Prikaz prezentera

Y

) Prikaz ¢itaca

"

O Prikaz gledatelja

Rjesenje:
Prikaz izlagaca

Objasnjenje: : T

Prilikom prikazivanja prezentacije dobro je koristiti
prikaz izlagaca. Na taj nacin moZemo lakse pratiti
redoslijed slajdova te baciti pogled na biljeSke uz
trenutni slajd.
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Zupanijsko natjecanje / Digitalne kompetencije
6. razred osnovne $kole

5. Programska traka 2

Borna rjesava zadadu u digitalnoj razrednoj biljeznici. Otvorio je programe koji su mu potrebni, no istovremeno
moze raditi samo u jednoj aplikaciji.

Markerom 1 oznaci na slici program koji trenutno koristi.
Markerom 2 oznaci ostale programe koji je Borna otvorio.
2
O -
Napomena: oznaku " koja se nalazi uz gornji lijevi vrh natpisa treba postaviti na mjesto oznacavanja. Npr.

S A > . 0 19:52
=r. Q Pretrazivanje &> o3 ) = ) B B 4 s O 2@, ;000 2

O(Marker 1] O(Marker 2)

Rjesenje:
Marker 1 treba prenijeti na

Marker 2 treba postaviti na

(NEW]

Objasnjenje:
Na Programsku traku je moguce prikvaciti programe koje Cesto koristimo. Na ovoj slici su to programi: Outlook,
Eksplorer za datoteke, Ljepljive biljeske, Kalkulator i Slack.

Programi koji su pokrenuti i nalaze se u radnoj memoriji racunala prikazani su na programskoj traci na sljededi
nacin

Program koji je aktivan razlikuje se od prikaza ostalih otvorenih programa
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Zupanijsko natjecanje / Digitalne kompetencije
6. razred osnovne skole

6. Bodovi 3

Lara je izradila dijagram toka kojim se za ostvareni rezultat u kvizu ispisuje odgovarajuéa poruka ovisno o broju
osvojenih bodova.

e  Zabodove koji su maniji ili jednaki 12 ispisuje se poruka "Potrebno je jos vjezbati".
e Zabodove od 13 do 18 ispisuje se poruka "Dobar pokusaj".
e  Zabodove koju su vedi od 18 ispisuje se poruka "Bravo! Izvrstan rezultat!".

Prenesi tekst na odgovaraju¢e mjesto na dijagramu toka.

. [\

bodovi> 18 | | "ouebnojejos | | "Bravol lzvrstan bodovi bodovi>12 | |"Dobar pokusaj®
vjezbati rezultat!"
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Zupanijsko natjecanje / Digitalne kompetencije
6. razred osnovne skole

Rjesenje:

POCETAK
\ bodaowvi /

bodovi = 18
¥
/'Eram! Izvrstaﬂ\
NE

rezultatl”

DA
bodowvi = 12

r

/“Dr:abar pokuéaj'\
"Potrebno je jos
vjeZbat"

k.

e

Objasnjenje:

Nakon naredbe za pocetak potrebno je unijeti broj bodova (varijabla bodovi). Ako je vrijednost varijable bodovi
veca od 18 ispisuje se poruka "Bravo! lzvrstan rezultat!". Ako vrijednost varijable bodovi nije veéa od 18 slijedi
provjera je li vrijednost varijable bodovi veéa od 12. Ako je ovaj uvjet istinit (vrijednost varijable bodovi je veca od

12) ispisuje se poruka "Dobar pokusaj". Ako vrijednost varijable bodovi nije ve¢a od 12 ispisuje se poruka "Potrebno
je jos vjezbati".
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Zupanijsko natjecanje / Digitalne kompetencije
Enave 6. razred osnovne skole

informatike

7. Naredbe s datotekom 1

Marina je kliknula desnom tipkom misa na slikovnu datoteku u programu
Eksplorer za datoteke i krenula istrazZivati naredbe u tom izborniku.

i)
®
G}

©

Otvori Enter
Povezi naredbu koju je odabrala s odgovaraju¢om slikom. —
@ Zajednicki koristi

®) Postavi kao pozadinu radne povrsine

< Rotiraj udesno
=2 Rotiraj ulijevo
v7 Dodaj u Favorite
e P-4 H n
C-\VJEZba\S“ka- png ) D Sazmi u ZIP datoteku
Odaberi... s
’ @ Kopiraj kao put Ctri+Shift+
& Svojstva
| Slika.png - svojstva b
Opéenito  Sigumost Detali  Prethodne verije
-] Stikapng
Vista datoteke:  PNG datoteka ( png)
Onvara sepomoéir  Folagrafje
Promijeni..
Mjesto CiVjetba
Velitina: 19,3 KB (19,791 bajtova) R N )
Welitina nadiskis 20,0 KB (20.480 bajtova) Odabert.. ’ ‘ r Odaberi v
Stvorens 2 sijetnja 2024 180812 M
Promijenjeno 30. prosinca 2023. 909,02 Odaberi...
Pristupana: 17. veljate 2024 82607 K - - ka t
opira O pu
At (Jsamoza taanje () Skiweno Dodatno p J - p
Sqarcx Oujecoma 89880 (i Rotiraj ulijevo
bolje zadlile ovog raéunala. Rotiraj udesno
Unds | Ocman | Primsen Zajednicki koristi
Dodaj u favaorite
Saimi u ZIP datoteku
Otvaori
Svojstva
Postavi kao pozadinu radne povriine
= IARARANAAT | Otvori u programu
-‘J | Odaberi s |
Slika.zip
Alat za izrezivanje
Bojanje
B Bojanje 3D
Fotografije
. GIMP ;
. Odaberi... s
| LibreOffice Draw
& Movie Maker
% Photo Gallery

B taziu trgovini Microsoft Store

Odabir neke druge aplikacije
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Zupanijsko natjecanje / Digitalne kompetencije
6. razred osnovne skole

Rjesenje:

a ARARMARAARAAN

Slika.zip

® Slika.png - svojstva

Opéento  Sigumost Detalii  Prethodne verziie
L) Skka png

Vrsta datoteke PNG datoteka ( png)

Otvara se pomoéu  Fotografije

Mjesto CiVjetba
Velitina 19.3KB (19791 bajtova)
Vehtina na diskuc 20,0 KB (20480 bajtova)
Stvoreno 2 sijednia 2024180812
Promyengeno

30 prosinca 2023. 90902

Prstupano 17 veljate 202482607

Ambut Samo za Etanje | Skriveno

Sigumost  Ova je datoteka stgia s drugog
ratunala | mo2da je blokirana radi
bole zadtte ovog radunala

U redu Odustani

Objasnjenje:

Datoteke komprimiramo da bismo smanijili prostor koji zauzimaju na disku ili omogucili brzi prijenos preko mreze.
U programu Eksplorer za datoteke datoteku moZemo komprimirati tako da kliknemo desnom tipkom misa na

Sazmi u ZIP datoteku

Promyen:

Svojstva

Dodatno

Deblokiraj

"C:\Vjezba\Slika.png"

B E

B E

Kopiraj kao put

Alat za izrezivanje

Bojanje

Bojanje 3D

Fotografije

GIMP Otvori u programu
LibreOffice Draw

Movie Maker

Photo Gallery

Trazi u trgovini Microsoft Store

Odabir neke druge aplikacije

datoteku (ili viSe oznacenih datoteka) i odaberemo naredbu Sazmi u ZIP datoteku.

Datoteke spremamo u mape. Ako kliknemo desnom tipkom misa na datoteku i odaberemo naredbu Kopiraj kao
put dobit ¢emo opis putanje kojom moZemo dodi do datoteke.

Za pregledavanje svojstva datoteke kliknemo desnom tipkom misa i odaberemo naredbu Svojstva.

Naredbom Otvori u programu biramo program u kojem Zelimo otvoriti datoteku.
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Zupanijsko natjecanje / Digitalne kompetencije
6. razred osnovne skole

8. Oblikovanje slike uz tekst 2

Neki ucenici nisu bas sigurni kada trebaju odluditi $to je ispred, a Sto iza ili $to je gore, a Sto dolje. Lorena je davno
savladala te pojmove. Osim $to se odli¢no snalazi u prostoru i na papiru, kod oblikovanja slika uz tekst pomaze
mnogima u razredu. Mozes li ti to€no povezati sliku i pripadajuce znacenje?

Upari sliku s pripadajuéim nazivom oblikovanja!

= ‘ Odaberi... = ‘
= | Odaberi... = |
Odaberi... =
n ‘ Odaberi... = ‘
N iza teksta
u ravnini s tekstom ]
( , ) kvadrat
| Odaberi 4 |
: kroz
zbijeno
p ispred teksta ]
‘.. Qdaberi... = ‘ gore i dolje
n ‘ Odaberi... 4 ‘
. | Odaberi... = |
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Zupanijsko natjecanje / Digitalne kompetencije
6. razred osnovne $kole

=

Rjesenje:

Kvadrat
Objasnjenje:

Zbijeno
Umetnuti sliku u tekst se moze na razlic¢ite nacina, ali oblikovati tekst uz ili oko
slike zahtjeva dodatan trud. Ponekad citav dokument dobije potpuno drugaciji

Kroz izgled ako promijenimo oblikovanje slike.

Gore i dolje

U ravnini s tekstom

Ispred teksta

lza teksta

- B B e B

ASCII kod 3

Ana se zaljubila u djecaka iz istog razreda i htjela je Marini, svojoj prijateljici, otkriti njegovo ime, ali tako da nitko
drugi na prvi pogled ne zna. Poruku je pisala pod satom informatike koristec¢i ASCII kod i skraéeni zapis ¢etvorki
bitova. Istu je tablicu s kodom prethodno dala Marini.

ASCII Code Chart

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 A B C D E F
O|NUL | SOH|STX |ETX |EOT |ENQ|ACK|BEL| BS | HT | LF | VT | FF | CR | SO | SI
1/DLE|DC1|DC2|DC3|DC4|NAK|SYN|ETB|CAN| EM |SUB|ESC| FS | GS | RS | US
2 Pl | # )] $| %] & ¢ ( ) | x| + | ¢ - /
3] 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 : ’ < = > ?
4| @ A B C D E F G H I J K L M N 0
5| P Q R S T U Vv W X Y Z [ \ 1 ~ _
6| - |a|b|c|d|e| Ff|l|9]|h|i]|]F|k|]1T|m]|n|oOo
71 p q | r S t u v | iw | x|y z { | } ~ | DEL

Marina se ne snalazi u tablici. Pomozi joj otkriti poruku koju joj je Ana poslala ako skraéeni prikaz glasi:
4A 61 6E 6B 6F 2B 41 6E 61 21

Tocan odgovor:
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Zupanijsko natjecanje / Digitalne kompetencije
Enave 6. razred osnovne skole

informatike

Rjesenje:

Janko+Ana!

Objasnjenje:

ASCII (akronim od engl. American Standard Code for Information Interchange), americki normirani kod za razmjenu
informacija, nacin kodiranja kojim se slovima, brojkama, interpunkcijskim znakovima te nekim grafi¢ckim simbolima
dodjeljuju brojcane vrijednosti. Temeljni skup znakova ASCII za svaki kod upotrebljava 7 bitova, sto omoguduje
predstavljanje 128 kodova, a prosireni skup (s kodovima od 128 do 255) za kodove upotrebljava 8 bitova. Prva 32
koda predstavljaju znakove koji sluZe za upravljanje racunalom i izlaznim jedinicama. U posljednje je vrijeme na

snazi nova norma Unicode, koja upotrebljava dva bajta za oznacivanje svakog znaka, $to omogucuje jednoznacno
predstavljanje ¢ak 65 536 razlicitih znakova.

U ovom zadatku prikazana je verzija ASCIl koda u kojoj je bilo potrebno potraziti slovo ili znak u tablici na temelju
kradeg zapisa zabiljeZenih u zaglavlju retka i stupca tablice.

4A - u retku oznacenom brojem 4 (0100) i stupcu oznacenom slovom A (1010) nalazi se slovo J (01001010).
61 - u retku oznacenom brojem 6 (0110) i stupcu oznacenom brojem 1 (0001) nalazi se slovo a (01100001).
6E - u retku oznacenom brojem 6 (0110) i stupcu oznacenom slovom E (1110) nalazi se slovo n (01101110).
6B - u retku oznacenom brojem 6 (0110) i stupcu oznacenom slovom B (1011) nalazi se slovo k (01101011).
6E - u retku ozna¢enom brojem 6 (0110) i stupcu oznacenom slovom F (1111) nalazi se slovo 0 (01101111).
2B - u retku oznadenom brojem 2 (0010) i stupcu ozna¢enom slovom B (1011) nalazi se znak + (00101011).

41 - u retku ozna¢enom brojem 4 (0100) i stupcu ozna¢enom brojem 1 (0001) nalazi se slovo A (01000001).
6E - u retku oznacenom brojem 6 (0110) i stupcu oznacenom slovom E (1110) nalazi se slovo n (01101110).
61 - u retku oznacenom brojem 6 (0110) i stupcu oznacenom brojem 1 (0001) nalazi se slovo a (01100001).
21 - u retku oznacenom brojem 2 (0010) i stupcu oznacenom brojem 1 (0001) nalazi se znak ! (00100001).

10. Pogodi broj 3

Ivan oboZava zagonetke. Napisao je program u Blocklyu koji zamislja slu¢ajan broj koji korisnik programa pokusava
pogoditi. Prouci njegov program i odaberi jesu li izjave napisane ispod istinite ili lazne.

<] ako

radi

maceako || (X3 EXB €XD
d' - H .r r o= e
radi L|_.=,.p|:§.| Broj je maniji.

Broj je vedi.

ispisi -[:a'_ SRS 86 B Broj koji sam zamislio je B2
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Zupanijsko natjecanje / Digitalne kompetencije
6. razred osnovne $kole

|ZJAVE:

L1

Broj koji korisnik treba pogoditi pohranjen je u varijabli x. ‘
Program pomaze korisniku u pogadanju ispisivanjem poruka da je zami$ljeni broj manji ili ve¢i od unesenog.

Broj koji program zamisli moze biti 50. ‘ = | Istina

Laz

L1

Program nece zavrsiti sve dok korisnik ne pogodi zamisljeni broj. ‘
Broj koji korisnik unosi sprema se u varijablu n. | $ |

Korisnik za pogadanje ima 10 pokusaja. | = |

Rjesenje:

Broj koji korisnik treba pogoditi pohranjen je u varijabli x. ISTINA

Program pomatze korisniku u pogadanju ispisivanjem poruka da je zamisljani broj maniji ili veéi od unesenog. ISTINA
Broj koji program zamisli moze biti 50. LAZ

Program nece zavrsiti sve dok korisnik ne pogodi zamisljeni broj. LAZ

Broj koji korisnik unosi sprema se u varijablu n. ISTINA

Korisnik za pogadanje ima 10 pokusaja. LAZ

Objasnjenje:

Napisani program prvo sprema slucajan broj izmedu 10 i 25 u varijablu x. Nakon toga daje pet puta mogucnost
pogadanja broja. U svakom od tih pet moguénosti prvo pita: Pogodi koji sam broj zamislio? i uneseni broj sprema
u varijablu n. Nakon toga usporeduje vrijednosti spremljene u varijabli x i varijabli n i ako su one jednake ispisuje
poruku: Pogodio si broj! te zavrSava ponavljanje/izlazi iz petlje. Ako vrijednosti varijabli x i n nisu jednake tada, ako

je vrijednost varijable n veéa od vrijednosti varijable x, ispisuje poruku: Broj je manji., a inace ispisuje poruku: Broj
je veci.

14od14




