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Sadrzaj

Upute za NatjeCatelJ ...

.
Zadacl 1. 15 ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo 2

Upute za natjecatelje

Dragi natjecatelji,

test koji je pred vama sastoji se od 15 pitanja razliCite vrste i tezine. Vrijeme rjeSavanja ograniceno je
na 90 minuta, a najve¢i moguci broj bodova je 30.

Sretno svima:)

Tim za kategoriju Digitalne kompetencije

1od17



Zadaci
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Broj o . Moguci
zadatka AIEN]E bodovi
1. Kviz 2

o

.

(;P_fﬁ;_;x)

h

i |

NE

Iva je izradila dijagram toka za kviz u kojem igra¢ odgovara na 10 pitanja i za svaki to¢an odgovor dobije 1 bod.
Varijabla bodovi prikazuje koliko bodova je igrac postigao, a varijabla pitanje predstavlja redni broj pitanja u kvizu.
Prenesi dijelove dijagrama na odgovaraju¢a mjesta na slici.

".II odgaves

_ witaj bodovi=)
pitanje=pitanje-+1 pitanje pitanje=1

bodovi=bodavi+1

N

-
tadan?
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Rjesenje:

bodovi=0
pitanje=1

¥

uditaj pitanje

Objasnjenje:

Na pocetku se varijabla bodovi (prikazuje osvojene bodove) postavlja na vrijednost 0, a varijabla pitanje (predstavlja
redni broj pitanja) postavlja na vrijednost 1. Nakon ucitavanja pitanja korisnik unosi odgovor te slijedi provjera je li
odgovor tocan. Za tocan odgovor varijabla bodovi se povedava za 1, a za neto¢an odgovor se ne mijenja te se varijabla
pitanje poveca za 1. Ucitavanje pitanja, odgovaranje na pitanja i provjera to¢nosti odgovora se ponavljaju dok broj
pitanja ne postane veci od 10. Na kraju se ispisuju ostvareni bodovi.

2. Sklopovlje 2

Martina voli rjeSavati zadatke iz informatike pa je i sama pripremila zadatak za svoje prijatelje iz razreda. Pokusaj ga
rijesitil
Prenesi slike s nazivima dijelova sklopovlja na odgovarajuéa mjesta oznacena znakom upitnika.
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Drzavno natjecanje / Digitalne kompetencije

5. razred osnovne skole
kucntu? NE

Je li ulazni
uredaj?

Je li spremnik?

NE DA NE

Brisu li se podatci Obraduje li 5 Povezuje li se
)7\ gasenjem racunala? PP podatke? ’ DA HDMI kabelom? NE
? ? ? ? ? ?
SSD procesor matié'na skener projektor pisaé RAM
ploca

RjesSenje:

Nalazilise u

Je li ulazni
uredaj?

Je li spremnik?

NE DA NE

.

Obraduje li ekener Povezuje li se
NE podatke? DA HDMI kabelom?

Brisu li se podatci
M gaienjem racunala?

NE

matiéna

RAM 55D procesor ploga projekter pisac

Objasnjenje:

Dijelovi sklopovlja namijenjeni za pohranu podataka su RAM i SSD. RAM memorija je smjestena u kudistu, gasenjem
racunala briSu se podatci iz ove memorije. SSD pohranjuje podatke trajno. Za obradu podataka zaduzen je procesor, a
maticna ploca povezuje sve dijelove racunala. Skener je jedini ulazni uredaj medu navedenima u zadatku. Projektor i
pisac nisu ulazni uredaji (izlazni su), projektor se povezuje HDMI kabelom s racunalom.

3. Visezadacnost 2

Ela Zeli imati apsolutnu kontrolu u radu sa prozorima u operacijskom sustavu Windows. Na slici su prikazane postavke
koje je ukljucila, no nedostaju neke rijeci.
Postavi prave rijeci na odgovarajuc¢a mjesta na slici.

B Poravnanje prozora Uklju¢eno e o

Poravnajte prozore kako biste im automatski promijenili veli¢inu i rasporedili ih u rasporede

Kada poravnam prozor, predlozi $to mogu poravnati njega
Prikazi rasporede poravnanja kada pokazivac drzim gumba za maksimiziranje prozora
Pokazi rasporede poravnanja kada povuéem prozor zaslona

B Prikazi poravnane prozore kada zadrzim pokazivac aplikacija na programskoj traci, u prikazu zadataka i kada
pritisnem Alt + tabulator

Kada povucem prozor, dopusti mi da ga poravnam bez povlacenja zaslona

| iznad ‘ | na dno| |do ruba| | navrh ‘ | pokraj | | ispod |
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Rjesenje:

Poravnanje prozora A0,
Je p Ukljuceno o ~

Poravnajte prozore kako biste im automatski promijenili velicinu i rasporedili ih u rasporede

Kada poravnam prozor, predlozi $to mogu poravnati pokraj njega

a Prikazi rasporede poravnanja kada pokaziva¢ drzim iznad gumba za maksimiziranje prozora
Pokazi rasporede poravnanja kada povuéem prozor na vrh zaslona

Prikazi poravnane prozore kada zadrzim pokazivac iznad aplikacija na programskoj traci, u prikazu zadataka i kada
pritisnem Alt + tabulator

Kada povuéem prozor, dopusti mi da ga poravnam bez povlacenja do ruba zaslona

Objasnjenje:

Vise o poravnanju prozora mozete procitati na Poravnanje sustava Windows - Microsoftova podrska

4. Kraljica 3

Snjezanina mama za posao koristi drustvenu mrezu LinkedIn. U posljednje vrijeme SnjeZana je otkrila da se tu mogu
pronadi i logicke igrice koje rado slaze s mamom. Posebno joj se svidjela jedna igra. Rijec je o igri Kraljica. Zadatak je
postaviti kraljice tako da se u svakom retku, u svakom stupcu i u svakom obojenom polju nalazi to¢no jedna figura
kraljice. Pri tome je potrebno voditi raduna da se dvije kraljice ne smiju dodirivati. Ni dijagonalno!

[
O
Napomena: oznaku " koja se nalazi uz gornji lijevi vrh natpisa treba postaviti na mjesto oznacavanja. Npr.
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Rjesenje:

F

-

Objasnjenje:

Najjednostavnije je krenuti od polja koja imaju samo jednu Celiju. Na taj naCin smo zauzeli Sestiisedmired te drugi i
Sesti stupac. MoZzemo zakljuciti da nam kraljica u petom redu mora biti na ljubi¢astom polju te da nije u ostalim
poljima Sto znaci da nam u osmom redu kraljica nije na zelenom nego na narancastom polju. Da bi je postavili na
zeleno polje moramo je staviti u prvi stupac, a za kraljicu na plavom polju ostaje nam treci stupac. Vratimo se na
pocetak i postavit éemo kraljicu na ljubicasto polje u petom retku i stupcu. Sad je ve¢ lakSe postaviti kraljicu i na
ostala mjesta.

Naravno ovo je samo jedan od mogucih nacina na koji moZzemo zapoceti rjeSavanje ovog problema.

5. Prije ispisa 2

Tina je napisala esej iz Hrvatskog jezika za zadadu u Wordu online i Zeli ga ispisati. Prikaz alata na alatnim trakama ju
je zbunio jer je bio prikazan u jednom retku, a ne klasi¢no kako je ona bila navikla. Pomozi joj i postavi markere na
naredbe koje joj trebaju.

M1 — postavi na mjesto gdje Tina treba kliknuti kako bi bila prikazana Klasi¢na vrpca umjesto Vrpce s jednim retkom.
M2 — postavi na mjesto gdje treba kliknuti kako bi podesila margine stranice.

M3 — postavi na mjesto gdje treba kliknuti kako bi promijenila veli¢inu papira.

M4 — postavi na mjesto gdje treba kliknuti za promjenu imena datoteke.

M5 — postavi na mjesto gdje treba kliknuti za prikaz navigacijskog okna.

i
O PAS
Napomena: oznaku kofa se nalazi uz gornji lijevi vrh natpisa treba postaviti na mjesto oznacavanja. Npr.
@  Rasporedl <& £ Potrazite alate, pomoc i jos mnogo toga (Al
Datoteka Polazno  Umetanje  Raspored Reference Pregled Prikaz  Pomoé QK i\ Nadoknadivanj & Uredivanje v
B~ &~ v v =~ iZv = Rarmakprije Ototka . = Razmak poslje  8tocka [ | *** -
ﬁ I

JCRCRCRDRG

6od17
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Rjesen;j
= Rasﬂlwnm g D Potratite alate, pomoc i jo mnogo toga (Al
Y
=)
Datoteka Polazno Umetanje  Raspored Reference  Pregled Prikaz Pomod [ Komentar <= Nadoknadivanje 22 Uredivanje «
ﬂqm'] o v _:'?'.J{|D ~ B~ =~ £ Razmakprje Ototka . = Razmak poslije | 8tocka | <=+ ?M_]

0
Objasnjenje:
M1 - Moguénosti prikaza vrpce M4 - Preimenovanje datoteke

v

tzgled vrpce W | ‘Rasporedﬂ o

v Klasiéna vrpca ‘

Vrpca s jednim retkom

tel Preimenovanje datoteke

PrikaZi vrpcu

Uvijek prikaZi vrpcu

Pokati samo kartice M5 - Prikazi navigacijsko okno

0 X

PrikaZi navigacijsko okno

v/ Automatski prilagodi ‘
M2 - Margine
0 v
Margine
M3 - Veli¢ina
0 v

Veli¢ina

6. Dvofaktorska autentifikacija 2

Kako bi racuni bili dobro zasti¢eni, vazno je uvesti dodatne sigurnosne mjere u obliku
dvofaktorske autentifikacije. Ana za to nikad nije cula pa je zamolila Franju da joj
pomogne shvatiti Sto to znad¢i za njen racun. Franjo joj je napravio kviz to¢no -
netocno. Znas li ti Sto je dvofaktorska autentifikacija?

Oznadi za svaku tvrdnju je li to¢na ili netocna.

* Lozinka i korisni¢ko ime predstavljaju dva razlicita faktora autentifikacije.

* Kod za dvofaktorsku autentifikaciju vrijedi neograniceno dugo. ‘

NETOCNO

* Dvofaktorska autentifikacija povecava sigurnost korisnickog raEuna.‘ B
| TOCNO

* Dvofaktorska autentifikacija moZe biti sporija jer zahtijeva dodatni korak prilikom prijave. \ %

* Kod za prijavu koji stize SMS-om primjer je drugog faktora autentifikacije.| ] |
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Rjesenje i objasnjenje:
Lozinka i korisni¢ko ime predstavljaju dva razli¢ita faktora autentifikacije. - NETOCNO
Jer su i korisni¢ko ime i lozinka podaci koje znas, pa pripadaju istom faktoru.

Kod za dvofaktorsku autentifikaciju vrijedi neograni¢eno dugo. — NETOCNO
Jer su sigurnosni kodovi vremenski ograniceni i brzo istjecu.

Dvofaktorska autentifikacija povecava sigurnost korisni¢kog ra¢una. — TOCNO
Jer napadac treba prodi dva razlicita oblika provjere, a ne samo jedan.

Dvofaktorska autentifikacija moze biti sporija jer zahtijeva dodatni korak prilikom prijave. — TOCNO
Jer korisnik mora unijeti jos jedan podatak osim lozinke.

Kod za prijavu koji stize SMS-om primjer je drugog faktora autentifikacije. - TOCNO
Jer predstavlja nesto Sto imas (mobitel na koji dolazi kod).

7. Licencije 2

Pred tobom je tablica u kojoj se nalaze Cetiri razlicite Creative Commons licence.
Tvoj zadatak je pazljivo razmisliti o svakom uvjetu licence i popuniti tablicu znakovima “+” (da) ili “=” (ne).

Obrati paznju na sljedece stupce:

¢ Mora se navesti autor — treba li potpisati autora djela?

* Smije se mijenjati — smije li se djelo uredivati, prepravljati, izrezivati ili kombinirati s drugim radovima?

¢ Smije se komercijalno koristiti — smije li se koristiti u aktivnostima koje donose zaradu, reklamu ili promociju?

Tvoja tablica izgleda ovako — ispuni je to¢no.

Licenca Mora se navesti autor Smije se mijenjati Smije se komercijalno koristiti
cCBY l : \ s | | s |
CC BY-NC | + | | ¢
+(da) .
CC BY-ND e \ s | | |
CCBY-SA | s \ ¢ | | s |
Rjesenje:
Licenca Mora se navesti autor Smije se mijenjati Smije se komercijalno koristiti
CCBY + + -
CCBY-NC + - -
CCBY-ND + - -
CCBY-SA + + +

Objasnjenj

€.
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Licenca | Mora se navesti Smije se Smije se komercijalno Napomena
autor mijenjati koristiti

CC BY - + + Potpis je obavezan (BY).

CC BY-NC | + + - NC zabranjuje komercijalnu
uporabu.

CC BY-ND | + - + ND zabranjuje prerade (izmjene).

CCBY-SA | + + + SA trazi dijeljenje pod istim
uvjetima.

Podsjetnik na CC oznake:

BY (Attribution / Potpis) — UVIJEK mora$ navesti autora.

NC (NonCommercial / Nekomer-cijalno) — sadrzaj ne smijes koristiti za zaradu, reklamu, sponzorirane objave i
sli¢no.

ND (NoDerivatives / Bez prerada) — ne smijes mijenjati sadrZaj (nema izrezivanja, filtara, kolaza, dodavanja
teksta preko itd.).

SA (ShareAlike / Dijeli pod istim uvjetima) — ako mijenjas i objavi$ novu verziju, ona mora biti pod istom
licencom.

Za svaku licencu odgovaras na tri pitanja:

1.

Mora se navesti autor?

Ako postoji BY —odgovor je “+” (da, mora). U nasem zadatku sve Cetiri licence imaju BY, pa ¢e tu svuda
biti “+”.

Smije se mijenjati?

Ako postoji ND — odgovor je “—” (ne smije).

Ako nema ND, prerade su dopustene = “+”.

Smije se komercijalno koristiti?

Ako postoji NC — odgovor je “=” (ne smije).

Ako nema NC, komercijalno je dopusteno = “+”.

8. Montaza u Clipchampu 2

Janko je na satu informatike dobio zadatak urediti kratki video u programu Microsoft Clipchamp, ali prije nego sto
zapocne s montazom, treba nauciti Sto pojedine naredbe u programu znace i kako se koriste. Buduci da jos nije

siguran

Sto toc¢no rade opcije poput Razdijeli, Skrati ili Izvoz, treba tvoju pomo¢ da ih pravilno poveze s njihovim

objasnjenjima.

Tvoj je zadatak pomodi Janku tako da uparis svaku Clipchamp naredbu s njezinim to¢nim znacenjem. Kada to savlada,
moci ¢e uredivati videoisjecke, dodavati naslove, prijelaze i glazbu — bas kao pravi montazer!

Pomozi Janku da rijesSi zadatak i otkrije tajne montaze u Clipchampu.

A. Dodavanje ili uredivanje glazbe i zvucnih efekata. s

B. Umetanje teksta u video.

C. Mjesto gdje slazes i uredujes videoisjecke po redoslijedu.

Skrati (Trim)

Izvezi (Export)

D. Skratis pocetak ili kraj isjecka bez brisanja ostatka. 1zbrisi (Delete)

E. Uklanjanje odabranog isjecka iz projekta.

Tekst [Text)

Vremenska traka (Timeline)

F. Kratki efekti koji povezuju dva isjecka. Zvuk [Audio)

G. Spremanje gotovog videa u datoteku (npr. MP4). Prijelazi (Transitions)
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Rjesenje:
A. Dodavanije ili uredivanje glazbe i zvucnih efekata. Zvuk [Audio) $ |
B. Umetanje teksta u video. Tekst (Text) B |
C. Mjesto gdje slazes i uredujes videoisjecke po redoslijedu. Vremenska traka (Timeline) # |
D. Skratis pocetak ili kraj isjecka bez brisanja ostatka. Skrati (Trim) = |
E. Uklanjanje odabranog isjecka iz projekta. Izbrisi [Delete) $ |
F. Kratki efekti koji povezuju dva isjecka. Prijelazi (Transitions) = |
G. Spremanje gotovog videa u datoteku (npr. MP4). lzvezi (Export) ¢ |
Objasnjenje:
Naredba Objasnjenje
Skrati (Trim) Skratis pocetak ili kraj isjecka bez brisanja ostatka.
Izbrisi (Delete) Uklanjanje odabranog isjecka iz projekta.
Prijelazi (Transitions) Kratki efekti koji povezuju dva isjecka
Zvuk (Audio) Dodavanje ili uredivanje glazbe i zvucnih efekata.
lzvezi (Export) Spremanje gotovog videa u datoteku (npr. MP4).
Tekst (Text) Umetanje teksta u video.

Vremenska traka (Timeline) | Mjesto gdje slazes i uredujes videoisjecke po

redoslijed
0. Postavke 2
Filip je dobio zadatak koji na prvi pogled izgleda jednostavno, ali ¢im ga je otvorio, shvatio m}_ @
je da su naredbe koje treba pronaci skrivene iza opisa. Umjesto da mu rac¢unalo jasno & e )
pokaZe gdje se §to nalazi, zadatak traZi da sam prepozna koja funkcija obavlja koju ulogu -

@5 %a

u sustavu Windows.

Tvoj zadatak je da, umjesto Filipa, razotkrijes skrivene naredbe i povezes$ ih s opisima. i
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1. Postavka koja upravlja ponasanjem cijelog racunala — kao "glavni mozak sustava” - | E |

2. Prozor u kojem se mogu vidjeti i rijesiti svi problemi s uredajima na racunalu —| $ |

3. Prekretanjem ove opcije te upisivanje naredbe calc pokrece se Kalkulator - | E |

4. Opcija kojom uklanjas aplikaciju iz izbornika Start ako ti vise nije potrebna —| E |

(13

5. Postavka koja omoguéuje da se aplikacija uvijek vidi na programskoj traci pri dnu ekrana —

6. Mjesto gdje se podesavaju sve mogucnosti, dozvole i rad odredene aplikacije —| E |

7. Mjesto u kojem se provjerava postgje li nove nadogradnje kgje poboljsavaju sigurnost, stabilnost i rad racunala —| B

8. Alat koji povezuje tvoje racunalo i mobilni uredaj, omogucujuci pregled fotografija, slanje poruka i sinkronizaciju obavijesti —| =

L13

9. Dio sustava koji upravlja uredajima za ispis | omogucuje rjesavanje poteskoda s pisa¢ima i skenerima —|

10. Naredba koja otvara odabranu aplikaciju bez obzira iz kojeg dijela izbornika joj pristupas — s

SUSTAV

POSTAVKE APLIKACIJA

PISACI | SKENERI

POVEZIVANJE S TELEFONOM
PRIKVACI NA PROGRAMSKU TRAKU
OTKVACI SA STARTA

UPRAVITELJ UREDAJA

PROVJERI AZURIRANJA

POKRENI

4 OTVORI

Rjesenje i objasnjenje:

1. Postavka koja upravlja ponasanjem cijelog racunala —kao “glavni mozak sustava” - SUSTAV

2. Prozor u kojem se mogu vidjeti i rijesiti svi problemi s uredajima na racunalu - UPRAVITEL) UREDAJA
3. Prekretanjem ove opcije te upisivanje naredbe calc pokreée se Kalkulator - POKRENI

4. Opcija kojom uklanja$ aplikaciju iz izbornika Start ako ti vise nije potrebna — OTKVACI SA STARTA

5. Postavka koja omogucduje da se aplikacija uvijek vidi na programskoj traci pri dnu ekrana — PRIKVACI NA
PROGRAMSKU TRAKU

6. Mjesto gdje se podesavaju sve moguénosti, dozvole i rad odredene aplikacije — POSTAVKE APLIKACIJA

7. Mjesto u kojem se provjerava postoje li nove nadogradnje koje poboljSavaju sigurnost, stabilnost i rad racunala -
PROVJERI AZURIRANJA

8. Alat koji povezuje tvoje racunalo i mobilni uredaj, omogucujuci pregled fotografija, slanje poruka i sinkronizaciju
obavijesti — POVEZIVANJE S TELEFONOM

9. Dio sustava koji upravlja uredajima za ispis i omogucuje rje$avanje poteskoca s pisac¢ima i skenerima — PISACI |
SKENERI

10. Naredba koja otvara odabranu aplikaciju bez obzira iz kojeg dijela izbornika joj pristupas — OTVORI
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10. Asocijacija 2

Na Skolskom BUP kvizu jedna od omiljenih igara je i igra asocijacija. U Cetiri stupca tablice su zadani pojmovi koji vode
do rjeSenja pojedinog stupca, a sva rjeSenja stupaca daju konacno rjesenje koje se sastoji od jedne rijeci. Sva rjesenja
su imenice osim stupca C gdje je jedna tocka od velike pomodi.

A B C D
izlazni uredaj dizajner .ppt pokreni s trenutnog
svjetlosna lampa slikokaz .ppts na kisosku
na stropu ili zidu naslovni pPpsx tempiranje
duplicirani prikaz skriveni PowerPoint prilagodena
nekad moZe i mobitel duplicirani nastavak (ekstenzija) zamrznuta
R' v .
A B c D
izlazni uredaj dizajner .ppt pokreni s trenutnog
svjetlosna lampa slikokaz -ppts na kisosku
na stropu ili zidu naslovni ppsx tempiranje
duplicirani prikaz skriveni PowerPoint prilagodena
nekad moZe i mobitel duplicirani nastavak (ekstenzija) zamrznuta
projektor slajd . pptx dijaprojekcija

prezentacija

Objasnjenje:

A- Projektor koji nam sluZi za prikazivanje prezentacija je izlazni uredaj s lampom koji je najées¢e montiran na stropu
ili zidu, a na njemu se moze duplicirati prikaz s nekog drugog ekrana.

B- Slajd moZze biti naslovni, a moze se i skriti unutar prezentacije koju Cini niz slajdova. Da bi uljepsali izgled slikokaza
koristimo dizajner slajda.

C - .pptx je oblik u kojem osim u navedenim oblicima naj¢es¢e spremamo PowerPoint.

D - Dijaprojekcija moZe krenuti od pocetnog ili s trenutnog slajda. Moze biti prilagodena, na kiosku, a mozemo
koristiti tempiranje.

Sva Cetiri pojma vode nas do konacnog rjeSenja PREZENTACIJA.

11. Nule i jedinice 3

Mila se i ove godine igra zagonetnim slikama i njenom verzijom igre "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.
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Kao potvrdu da je toc¢no rijeSio zagonetni crtez Ante je Mili trebao poslati Sifriranu poruku kao niz znakova koji se
nalaze u krizaljci pod 4. vodoravno i 7. okomito.

BINARNI ZAPIS | HEKSADEKADSKI ZAPIS| DEKADSKI ZAPIS OKTALNI ZAPIS

b ¢ s ¢ :
4. vodoravno L ) L ) L )
- - — — 10
7. okomito 8
\ ) _— - g
2
Rjesenje:
112 34,5 |6]|7
1/o/ofol1]o0
2 1, 1/]0]1]0]1
3|0 0|10 ]1]1
4 1 1/1,0]1/0 0
s/o/ o o1 1
6 1,101 1
711101 1]0

BINARNI | HEKSADEKADSKI | DEKADSKI | OKTALNI

2 16 10 8
4. vodoravno | 11010 1A 26 32
7. okomito 110110 |36 54 66

Objasnjenje:

Razliciti brojevni imaju razliCite baze i koriste razlicit broj znamenki ili slova. Dok u dekadskom sustavu koristimo 10
znamenki, u heksadekadskom koristimo i slova od A do F. U binarnom koristimo samo dvije znamenke 0i 1,a u oktalnom
znamenke od 0 do 7. Racunala prirodno rade u binarnom sustavu, a oktalni i heksadekadski Cesto se koriste zato Sto
pojednostavljuju prikaz binarnih podataka. Zadatak je nakon S$to se uspjeSno popuni tablica "bez tri u nizu" pretvoriti
broj iz binarnog brojevnog sustava u ostale sustave kako bismo vidjeli kako se isti broj zapisuje na razlicite nacine.
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12. Spasavanje projekta
Lana sudjeluje na drzavnom natjecanju iz informatike u kategoriji
softverskih radova. Sve materijale treba predati na prijenosnom Drzavno natjecanje
disku kapaciteta 8 GB, ali organizatori su joj zadali dodatni uvjet: ~ iz informatike

- projekt mora sadrzavati barem jednu multimedijsku datoteku od
sljedecih - video ili igra
- projekt mora sadrzavati dokumentaciju (PDF)
Lana je pripremila sljedece datoteke:

e Video: 3 GB

e Edukativnaigra: 2560 MB

e  Zvucni efekti: 1024 MB

e Slike — 40 slika, svaka veli¢ine 6 MB

e Prezentacija: 900 MB

¢ Dokumentacija (PDF): 1,5 GB

o Biljeske: 8192 KB

e Postavke: 65 536 KB
Pomozi Lani u planiranju i odgovori na pitanja:

1. Kolika je ukupna velicina svih datoteka izrazena u megabajtima (MB)?‘ | MB

2. Koliko megabajta treba Lana osloboditi da bi sve stalo na disk? ‘ | MB

3. Koju NAJMANJU datoteku od ponudenih treba obrisati da svi uvjeti budu zadovoljeni?
O Edukativnaigra

O Zvuéni efekti

O Video

O Pdf

Rjesenje:
1. Kolika je ukupna veli¢ina svih datoteka izraZena u megabajtima (MB)? | 9404 MB

2. Koliko megabaijta treba Lana osloboditi da bi sve stalo na disk? | 1212 MB

3. Koju NAJMANJU datoteku od ponudenih treba obrisati da svi uvjeti budu zadovoljeni?
@® Edukativnaigra

O Video

O Pdf

O Zvuéni efekti

Objasnjenje:
1. Ukupna veli¢ina svih datoteka izrazena u megabajtima iznosi 9404 MB.
1. Ukupna velicina svih datoteka izrazena u megabajtima iznosi 9404 MB.
Racun:

e Video: 3 GB =3072 MB

e lgra: 2560 MB

e Zvucni efekti: 1024 MB
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e Slike: 40 x 6 =240 MB

e Prezentacija: 900 MB

e PDF:1,5GB=1536 MB

e BiljeSke: 8192 KB =8 MB

e Postavke: 65 536 KB = 64 MB
Ukupno: 9404 MB

2. Da bi sve stalo na disk Lana treba osloboditi 1212 MB.
Racun:

8GB =8192 MB

9404 - 8192 =1212 MB

3. Edukativna igra

Objasnjenje:

- Video — oslobada dovoljno, ali nije najmanja datoteka

- edukativna igra - toCan odgovor, oslobada dovoljno prostora i smije se obrisati ili igra ili video
- pdf — oslobada dovoljno, ali se ne smije obrisati

- Zvucni efekti - ne oslobada dovoljno prostora

13. Procitaj naglas 1

Masa je dosla umorna iz Skole. Za sutra mora znati prepricati jednu bajku i () Kada Gete napraviti pauzu
htjela ju je procitati joS jednom. No, sjetila se da moze dobiveni dokument () Muski/zenski glas
otvoriti u programu Word i ukljuciti alat za ¢itanje. Umjesto da bajku procita, e
v , . [JJ Odabir dijalekta
poslusat ce ju.
Na $to Maga moze utjecati nakon $to uklju¢i alat Procitaj naglas u programu B e A L Ty e o e
Word? [J Boju pozadine
Oznadi samo to¢ne odgovore jer se za svaki neto¢an odgovor bodovi () Brzina Gitanja
oduzimaju.
Rjesenje:

MasSa moze odabrati brzinu citanja, muski ili zenski glas koji Cita te kada Ce zaustaviti Citanje i nastaviti ga u
bilo kojem trenutku.

Objasnjenje:
A)

Procitaj
naglas

Govor

<

Brzina ditanja
e

Odabir glasa
Zenski

| Muski
Zenski
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14. Transcribe 1

Jana razmislja o sastavu koji treba napisati za domacdu — v %
zadacdu. U glavi joj je puno ideja! Sjetila se da u Wordu O wma
moZe snimati ono Sto govori. Tako ¢e biti brZze pohraniti

T
sve te ideje! O wav 00:00:06 00:00:06
U kojem formatu se sprema audio zapis ako pokrene alat

- 5 (P O I N S D)

Transkribiraj u programu Word? O flac

00:00:00 Govornik 2

L - O a\fi 2‘:::;_95( iz digitalnih kompetencija za ucenike petih

Rjesenje:
wav O mp3

Objasnjenje:
Transcribe N
Vasa snimka.wav

|
00:00:06 00:00:06

x I« [ v I D)

00:00:00 Govornik 2

Ovo je test iz digitalnih kompetencija za ucenike petih
razreda.

15. Ul Prompt

Ana putuje na drzavno natjecanje iz informatike u Vodice.
Jos nikad nije bila u Vodicama i zanima je Sto obavezno
posjetiti. Zamolila je alat umjetne inteligencije Copilot da joj
da preporuku. Napisala je: "Napisi mi savjete kojih pet
lokacija u Vodicama obavezno moram posjetiti kao turist u
tom gradu. Napisi kratke natuknice i po jednu recenicu zasto
bas tu lokaciju."

Kako nazivamo tekst koji je Ana upisala kako bi umjetna
inteligencija znala sto treba napraviti?

() prompt

(O algoritam
) kod
O

naredba

Napisi mi savjete kojih pet lokacija u Vodicama obavezno moram posjetiti
kao turist u tom gradu. Napisi kratke natuknice i po jednu re¢enicu zasto
bas tu lokaciju.

Evo sazetih preporuka — pet lokacija u Vodicama koje vrijedi staviti na svoj popis. Svaka nudi
drugaciji dozivljaj grada i njegove okolice.

(@ Top 5 lokacija koje moras posjetiti u Vodicama

=

Riva Vodice, Hrvatska  Otok Prvi¢, Hrvatska Plaza Srima, Vodice

Setnica uz more prepuna
zivota, idealna za vecernje
Setnje | uZivanje u
atmosferi grada.

(AQUARIUM!

Mirni otocic nadomak
Vodica savréen za bijeg od
guive i autentian
dalmatinski ugoda).

Prostrana i uredena plaza s
plavom zastavom, odli¢na
2za kupanje i obiteljski
odmor.

Aquarium & Muzej

Crkva sv. Kri%a, Vodi |,

Posaljite poruku rjesenju Copilot

-+ Smartv [
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Rjesenje:

prompt

Objasnjenje:

Tekst koji je Ana napisala zove se prompt.

Prompt je uputa ili pitanje koje dajemo umjetnoj inteligenciji kako bi znala Sto treba napraviti.

To je kao kada uciteljici kazes Sto trebas ili kada dajesS upute prijatelju - ako su upute jasne i tocne, dobit ¢es bolji

rezultat. U ovom slucaju, Ana je jasno napisala da Zeli pet preporuka i za svaku po jednu reéenicu objasnjenja pa je
umjetna inteligencija mogla napraviti ba$ takav odgovor. Sto je prompt bolji i precizniji, to ¢e i rezultat biti bolji!
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