Naziv predmeta Primjena racunara

Godina ucenja Treca
Sedmicni broj casova | 2
Godisnji broj ¢asova 70

Cilj i zadaci programa

Razvrstati osnovne dijelove racunara

Opisati na kojem principu radi raGunar

Upotrijebljavati matematicku logiku po kojoj radi raunar

Upoznati elemente iskazne logike, minimizacije logickih izraza

Usvojiti osnovna znanja iz binarnih relacija i operacija

Sticanje osnovnih znanja o crtanju i obradi grafickih elemenata

upoznati se s osnovama 2D programa i njegovog osnovnog sucelja koriStenjem
programskih paketa za crtanje u 2D upotrebom osnovnih alata za crtanje i uredivanje
crteza,

koristiti napredne alate za crtanje i uredivanje crteza, primjeniti tehnike Srafiranja, opisati
1 kotirati crtez, primjeniti tehnike mjerila i samostalnog postavljanja crteza,

koristiti aplikativni 3D program za crtanje koriStenjem osnovnih alata za crtanje i
uredivanje crteza, upotrebu vlastitog korisni¢kog koordinatnog sustava,

koristiti naucene tehnike i napredne alate za crtanje i uredivanje crteza, obradu crteza i
fotografija, kao 1 izradu animacija, logotipova, plakata, novina za Stampu

primijeniti preciznost i taénost u izradi crteza,

shvatiti znacaj raGunarske 3D tehnologije za potrebe vizualizacije i animacije proizvoda i
primjene u struci,

razviti kreativnost, stvaralastvo, inovativnost, sistemati¢nost i istrazivacki duh kroz
projekte

Usvojiti osnovna znanja o digitalnom videu

Vladati tehnikama za kreiranje i obradu audio i video zapisa

Koristiti multimedijalne programe za samostalno kreiranje multimedijalne prezentacije
Usvojiti osnovna znanja o digitalnom videu

Vladati tehnikama za kreiranje i obradu audio i video zapisa

Koristiti multimedijalne programe za samostalno kreiranje multimedijalne prezentacije

Tema 1: Logicka kola (okvirni broj ¢asova 30)

Korelacija sa drugim

Operativni ciljevi/ ishodi Sadrzaji programa/ pojmovi nastavnim
predmetima

Ucenici ¢e: Princip rada komponenti racunara Informatika:

objasniti glavne komponente - Bulova algebra kao osnovni princip rada Osnovni informaticki

raunarskog sistema i njihove komponenti ra¢unara pojmovi

funkcije - Osnovne teoreme Bulove algebre

opisati ulogu logickih sklopova -  Logicki izrazi i logicke funkcije

u racunaru - Konjuktivna i disjunktivna normalna forma

stvoriti logi¢ki izraz na osnovu | -  Minimizacija logi¢kih funkcija

tablice istinitosti - Metoda Karnoovih mapa (Karnaugh)

definirati logicki izraz za Projektovanje logickih kola

zadani problem - Osnovna logi¢ka kola

analizirati problem i uociti - Realizacija logickih funkcija

korake za rjeSavanje problema = -  SloZena logi¢ka kola

uoditi manje cjeline u - Koder. Dekoder

zadanome problemu - Komparator

integrirati uocene cjeline u - Polusabirac. Sabirac

jedinstveno rjeSenje problema - Logicka kola za memorisanje



- primjeniti minimizaciju
slozenih logickih izraza u
dizajniranju logickih sklopova

- konstruisati smisleni logicki
sklop

DIDAKTICKI UKAZI I SMJERNICE:
Interaktivni rad, diskusija, grupni i individualni rad, praktican rad

LITERATURA | DRUGI IZVORI:

"Osnove digitalnih ra¢unara", N. Nosovi¢, Mag-Plus, Sarajevo 2003,

2. “Logicke osnove digitalnih i ra¢unarskih sistema”, Zeljko Juri¢, Novica Nosovi¢,

Knjiga — udzbenik, Stamparija “Fojnica”, 2012.

“Diskretna matematika za studente tehni¢kih nauka”, Z. Juri¢, ETF Sarajevo, 2011.

4. “Diskretna matematika — Matematika za kompjuterske nauke”, D. M. Cvetkovié, S. K.
Simi¢, Prosveta, Nis, 1996.

5. ,,Diskretna matematika sa zbirkom zadataka‘“ , Ivana Kosti¢ Kovacevi¢, Univerzitet
Singidunum, Beograd, 2018

6. Thomas L. Floyd, “Digital Fundamentals”, Prentice-Hall, 1997.
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Tema 2: Racunalna grafika (okvirni broj ¢asova 30)

Operativni ciljevi/ ishodi

Ucenici ¢e:

Razlikovanje rasterskog i
vektorskog sadrzaja
Kreiranje i oblikovanje
objekata

Primjenjivanje efekata na
objektima

Manipulacija sa objektima i
tekstom

Samostalno kreiranje
grafickih sadrzaja i
priprema za Stampu
Primjena alata sa interneta
za naprednije tehnike
graficke obrade, sazimanje
datoteka

Korelacija sa
drugim nastavnim
predmetima

Sadrzaji programa/ pojmovi

Uvod u grafiku i podjela

Pojam vektorskih i rasterskih grafickih
objekata

Grafika na medijima i uredajima
Graficki formati

Graficko korisni¢ko sucelje programa za
vektorsku grafiku

Kreiranje i uredivanje objekata (presjek,
razlika, unija, Bezierove krive, slobodno
oblikovanije)

Efekti na objektima (transparentnost,
distorzija, konture, sjene, 3D oblici)
Rad sa tekstom (oblikovanje teksta,
prilagodavanje krivulji, slika u tekstu,
ivice, ...)

Konverzija vektorske u rastersku
grafiku.

Efekti na rasterskoj grafici

Priprema grafikona za Stampu (nacini
prikaza, rezolucija, boje, format, ...)
Izrada 3D objekata (izrada standardnih i
izvedenih primitiva, perspektiva)
Selektovanje, prikazivanje,
transformisanje 3D objekata

Izvori svjetlosti, materijali, mapiranje
Vizualizacija i animacija 3D objekata

Graficko korisni¢ko sucelje programa za
rastersku grafiku

Alati za rastersku grafiku
Izbor i uredivanje veli¢ine dokumenta



- Rad sa bojama

- Slojevi i maske

- Uredivanje slika

- Vektorski oblici

- Rad sa tekstom

- Priprema slike za Stampu

- Alati za obradu fotografija

- Kreiranje publikacija

Kreiranje animacija

- Korisnic¢ko sucelje. Trake sa alatima

- Vremenska linija

- Iscrtavanje osnovnih oblika i
modifikovanje

- Kadrovi i animacija

- Rad sa tekstom

- Uvoz grafike

- Upotreba zvuka i videa

- Realizacija konkretnog zadatka

DIDAKTICKI UKAZI I SMJERNICE:

Izrada grafic¢kih sadrzaja zahtijeva vrijeme, znanje i vjestinu. Ucenici na ¢asu koriste digitalne
fotoaparate, skener, donose materijale od kuce, traze materijale na internetu, samostalno prave
graficke radove na odredenu temu.

(Corel Draw, Adobe Illustrator)
(3D Paint, Adobe Photoshop, Corel PhotoPaint)

Realizacija konkretnog zadatka
LITERATURA | DRUGI IZVORI:

CorelDRAW 12 zvani¢ni vodi¢, Steve Bain, Nick Wilkinson

AutoCAD 2014 i AutoCAD LT 2014 Osnove, Scott Onstott

AutoCAD Mechanical 2011, Dusko Leti¢, Branko Davidovi¢, Eleonora Desnica

Racunarska grafika i multimedija, Veljkovi¢ Nadezda

Kompjuterska grafika, Selma Rizvi¢, Sarajevo, 2017.

(http://people.etf.unsa.ba/~srizvic/Kompjuterska_grafika.pdf)

Racunarska grafika, Autor: Dragan Cvetkovié¢

Racunarska geometrija sa 3D modelovanjem, Dr Marija Obradovi¢

8. 3D Grafika i Animacija, Dragan Cvetkovi¢, Zona Kosti¢, Univerzitet Singidunum,
Beograd, 2009.

9. 3D Grafika i Animacija - Praktikum, Dragan Cvetkovi¢, Zona Kosti¢, Univerzitet
Singidunum, Beograd, 2009.

10. Photoshop CC: Visual QuickStart Guide, Elaine Weinmann, Peter Lourekas, 2015.

11. Adobe Photoshop CS6: U¢ionica u knjizi, grupa autora

12. https://www.freecadweb.org/ FreeCAD

13. http://www.progesoft.com/hr/skole

14. https://www.autodesk.com/education/ AutoCAD
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Tema 3: Multimedija (okvirni broj ¢asova 10)

Operativni ciljevi/ ishodi

Uc¢enici cCe:

Objasniti razliku izmedu
analognog i digitalnog
zvuka

Konvertovati datoteke u
odgovarajuci

Koristitie digitalne A/V
uredaje za zapisivanje
dogadaja

Usporedivati razlicite vrste
zapisa,

Samostalno izraditi filmski
materijal

Kriticki prosuditi realizirani
multimedijski projekt
Saradivati na projektu u
online okruzenju

Korelacija sa
drugim nastavnim
predmetima

Sadrzaji programa/ pojmovi

Uvod u audio zapise (formati, talasi,
konverzija analognog signala u
digitalni)

Graficko korisnic¢ko sucelje programa
za obradu audio zapisa

Alati za obradu audio zapisa
Uredivanje audio zapisa (selekcija,
brisanje, dodavanje, umetanje)
Efekti na audio zapisima

Audio montaza

Kreiranje projekta

Uredivanje projekta

- rezanje

- brisanje suvisnih dijelova

- izvlacenje slike

- dodavanje teksta

- uvoz zvuka

- uvoz video sadrZaja sa uredaja

- manipulacija sa video zapisima

- konverzija video zapisa

- Kreiranje zavr$nog projekta (radio
emisija, radio reklama, ...)

DIDAKTICKI UKAZI I SMJERNICE:

Ucenici na ¢asu koriste digitalnu kameru, skener, mobilni telefon sa kamerom, donose
materijale od kuce, traZze materijale na Internet-u i rade video Klip i film u programu za obradu
audio/video sadrzaja

LITERATURA | DRUGI IZVORI:

1. Udzbenik Informatika za drugi razred gimnazije, realiziran po uzoru na japanski
udZbenik

2. ,Informatika B* uz podrsku Japanske medunarodne agencije za saradnju (JICA)

3. Udzbenik Informatika za prvi, drugi i treéi razred gimnazije, Zeljko Juri¢, Sarajevo
Publishing, Sarajevo, 2005.

4. Multimedija, D. Cvetkovi¢, D. Markovi¢, N. Savanovi¢, Univerzitet Singidunum,
Beograd

5. Multimedija Praktikum, V. Miskovi¢, Univerzitet Singidunum, Beograd, 2008.

6. Premiere Pro - Naucite za 24 Casa, Jeff Sengstack

PROFIL | STRUCNA SPREMA NASTAVNIKA

- nastavnic¢ki fakultet/ pedagoSku akademiju, odsjek za informatiku, sa zavrSenim
cetverogodiSnjim dodiplomskim studijem (VII stepen stru¢ne spreme) i steCenim stru¢nim
zvanjem profesor informatike ili drugim stru¢nim zvanjem gdje je informatika, glavni ili
ravnopravni predmet u dvopredmetnoj grupi; (pored propisanog fakultetskog obrazovanja
kandidati trebaju posjedovati imedunarodno priznati certifikat iz oblasti programiranja odnosno
rada sa bazama podataka)

- nastavnicki fakultet/ pedagoSku akademiju, odsjek za informatiku, sa zavr§enim prvim
ciklusom visokog obrazovanja dodiplomskog studija u ¢etverogodiSnjem trajanju (240 ECTS)



1 steCenim struénim zvanjem bachelor informatike ili drugim stru¢nim zvanjem gdje je
informatika glavni ili ravnopravni predmet u dvopredmetnoj ili viSepredmetnoj grupi ili
ekvivalent; (pored propisanog fakultetskog obrazovanja kandidati trebaju posjedovati
imedunarodno priznati certifikat iz oblasti programiranja odnosno rada sa bazama podataka)

- elektrotehnicki fakultet, sa zavrSenim prvim ciklusom visokog obrazovanja
dodiplomskog studija u ¢etverogodisnjem trajanju (240 ECTS) i ste¢enim stru¢nim zvanjem
bachelor elektrotehnike odgovaraju¢eg smjera (pored propisanog fakultetskog obrazovanja
kandidati trebaju posjedovati imedunarodno priznati certifikat iz oblasti programiranja odnosno
rada sa bazama podataka).

- diplomirani inZinjer poslovne informatike sa zavrSenim prvim ciklusom visokog
obrazovanja dodiplomskog studija u ¢etverogodi$njem trajanju (240 ECTS) (pored propisanog
fakultetskog obrazovanja kandidati trebaju posjedovati imedunarodno priznati certifikat iz
oblasti programiranja odnosno rada sa bazama podataka)

- diplomirani inzinjer elektrotehnike sa zavrSenim cetverogodiSnjim dodiplomskim
studijem (VII stepen stru¢ne spreme) gdje se informatika izu¢avala tokom dvije godine studija
(pored propisanog fakultetskog obrazovanja kandidati trebaju posjedovati imedunarodno
priznati certifikat iz oblasti programiranja odnosno rada sa bazama podataka).



