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Uvodno poglavlje

Tsunami presjek
Preko Tihog okeana v

A Zemljotres nastao na
obalama Cilea
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Tsunami je
stigao do obale
Sanrike za 22
sata i izazvao
preko 1000
Zrtava

4. Priblizavanje
binarnih zvijezda

/A Poéinju se rotirati

A Spojene su



Uvodno poglavlje

Svijet simulacije Siri se od makrosvijeta,

W O R L D S okoline 1 drustva do univerzalnog svijeta i

mikrosvijeta.

Najprije, dizajniramo
kucu P

Simulacija prikaza >
prostorija

< Bioloski film

Carbon Cg i
W atom litijuma




Uvodno poglavlje

Razmjena poruka i pohranjivanje informacija se odvija
putem medija. Medjj je rije¢ koja ima razli¢ita znacenja
ukljucujuéi informacijsku opremu i metode.

Razvoj medija

» »
30. st. p.n.e 196 g. p.n.e Oko 1450.
Papirus Rosetta Ploca Gutenbergova masina za Kamera
Stampanje

U starom Egiptu koristio se Ovo je bio pocetak analize Omoguéeno je Stampanje Omoguceno je snimanje
papirus od koga je kasnije tajnih egipatskih simbola. fotografija.

; velike koli¢ine informacija.
nastao papir.

Omogucen je prijenos
informacija
.:,Ef:_[Qrevna vremena 'i s ] 876 ) '; ]8 9 5.

Dimni signali Morzeov telegraf Belov telefon Markonijev bezi¢ni stroj

>

Omogucen prijenos Omoguéen prijenos Omogucena direktna govorna §| Omogucena komunikacija
informacija. komunikacija. koja koristi elektrotalase.

informacija pomocu struje.

J6UR5 > BI04 00 % 9440 119465

Pascalov kalkulator Elektri¢ni kalkulator MARK I ENIAC

Kalkulator kao orude koje Napravljen je prvi elektri¢ni Elektronska kalkulacija Prvi kompjuter na svijetu
omogucava sabiranje itd. kalkulator ABC na svijetu. omogucena pomocu relejskog W napravljen od katodnih cijevi,
tipa kompjut ra. ;releiq_, otpornika i pr'elgi

e A NS R A Sy L S N3 A P RIS

e e e o X Y e RS 7



Uvodno poglavlje

0000000

'

% 1935. % 1956.%1957. % 1982

Edisonov gramofon * Magnetna traka ; * Mediji sa direktnim pristupo%

Snimanje na Magnetni disk
magnetnu traky ideorekorder

Omoguceno snimanje zvuka. Omoguceno snimanje velike koli¢ine Omoguéeno snimanje i slusanje na

zvuénih i videozapisa. proizvoljnoj lokacii.

: Radio : TV H Internet Digitalno emitiranje Japan
< emitiranjesr < emitiranje ¥ &l J

T

prethodnik Interneta. komunikacije i emitiranja.

| Omoguceno emitiranje zvuka i slike. | Pojavio se ARPANET koji je bio I Moguénost istovremene

PC u Japanu

Prvi kompjuter “von Prvi 4-bitni mikrodip na Pojavio se prvi PC Aldea. Omoguceno obradivanje

Neumann” arhitekture koji je svijetu. razli¢itih informacija na
| mogao pohranjivati program. PC-u.
O# | 1



Informacije prenesene bojom

Tri svojstva boja

Uvodno poglavlje

Boje se mogu klasificirati na osnovu tri svojstva: tona boje, bistrine i hromatizacije.

® Nijanse boja

Ovo se odnosi na “nijanse” kao §to su
Crvena, Zuta, zelena, plava i ljubicasta.
Krug formiran na nacin da se postavljaju
nijanse boje u krug tako da varijacija
nijanse boje tece glatko. To se zove , krug
boje*.

Color Circle“
R\ W
M

X

. Sli¢ne boje

Ovo se odnosi na susjedne boje u
krugu nijansi boja. Ove boje izrazavaju
sklad i stapanje.

()
Nc=odt
B Osnovne boje od kojih se
mijeSanjem dobijaju druge

Osnovni elementi koji ¢ine druge boje
mijesajuci se u odredenom razmjeru.

s
\»//

- Sekundarne boje

" Elementi boje od kojih je svaka dobijena
nastala mijeSanjem dvije primarne boje koje
su smjestene dijagonalno jedna od druge.

//)(\ ) S
\ Ns 7 |

70 s R
&\) /

O

- \_/
o
( N/
. Komplementarni parovi boja

Boje koje u krugu stoje jedna naspram
druge. Efekt koji boje stvaraju: jedna
boja se izdvaja koriste¢i drugu kao
pozadinu.

Hladne

. Tople i hladne boje

Tople boje sadrze crvenkaste tonove tako da onaj ko
ih gleda osjeca energiju. Ove boje se izdvajaju na
stranici. Hladne boje sadrze plavkaste tonove tako da
onaj ko ih gleda osjeca stabilnost. Pogodne su i za
pozadinu stranice.




Kontrast i intenzitet boje

Kontrast predstavlja stepen koliko je
boja svijetla ili tamna. Intenzitet
predstavlja stepen jasnoce boje.

Visoko
K 4 []

(o]

111111

' IiENEEEEEEEN

cl IAAEEEEEEEn
s | IHEAEEERENEN

t 1 1 1 11|

v i <

Nisko

| -
L

Intenzitet Visoko

Slike prenesene bojama

Uvodno poglavlje

Poredenje kontrasta

Svijetla boja
postaje svjetlija na
tamnoj podlozi

Poredenje intenziteta

Intenzitet boje moze
biti nizak ili visok,
zavisno od susjedne

boje. Kada je intenzitet
boje u pozadini nizi od
boje predmeta,
intenzitet boje predmeta
moze izgledati ja¢i nego
§to ustvari jeste.

Boje posjeduju nesto Sto kod ljudi izaziva emocije, slike koje su zajedni¢ke skoro u cijelom svijetu.

S druge strane, ista boja moze biti shvacena na potpuno drugi nacin, zavisno od zemlje, rase ili

kulture.

Strast, veselje, napetost, Plemenitost acioznost

Crvena aktivnost. Ljubicasta [ &t ’
tajnovitost.
Zdravlje, vitalnost, aktivnost . .
" ’ ’ ’ Stabilnost, poniznost.

Narandzasta | radost. Smeda P
v Veselost, zivahnost, zadovoljstvo, | .. Cistota, neokaljanost, pravednost,
Zuta . Bijela .

nadu, buducnost. bozanstvenost.

Smirenost, mir,  opustanje, Nemir, samoca, potiskivanje,
Zelena priroda. Siva nervoza.

Hladno¢a, inteligencija, sreca,
mir.

HEVE!

Kazna, smrt, zlokobnost, strogost.

Crna




Sunce

® U Japanu - Crveno

Uvodno poglavlje

Znak za toalet

® U Japanu. muskarci — plavo. a Zene - crveno

¢ U Evropi - Zuto

~ ”
” ~

Znacenje boja prikazano crteZima i simbolima

® U Evropi obi¢no nema razlike u boji

JIS (Japanski industrijski standardi) definira boje koje se koriste na znakovima.

Oprez — Klizava

Im Zabrana

Ne zagadujte

povrsina

Plavo

TiSina

10

Izlaz za nuzdu




Uvodno poglavlje

OBRADASLIKA

Izrazavanje boje

Slika u boji na ekranu se izrazava koriStenjem i mijeSanjem tri osnovne boje: crvene, zelene i
plave. Kao §to je dolje prikazano, kada je intenzitet svake boje podesen da bude na dvije vrijednosti
0 ili 255, 2x2x2=8 boja moze biti izrazeno. Kada je intenzitet svake boje podesen da bude 256
vrijednosti od 0 do 255, 256x 256x256=16, 777, 216 boja moze biti izrazeno.
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RASTERSKA I VEKTORSKA GRAFIKA

Rasterska grafika je tehnika koja se izrazava
koriStenjem kvadratnih tackica. Zbog toga,
kada je povecate, povecavaju se 1 tackice
Bitmap grafika e - pokazuju¢i cik-cak iviénu liniju (gubi se
& . oftrina prikaza). Ova tehnika moze izraziti

fine nijanse i gradaciju.

24:1 Zoom

Vektorska grafika je tehnika koja se izrazava
matematicki, kao kolekcija tacaka, linija, krivih i
poligona. Ova tehnika ne moze osigurati fini
prelaz nijansi boja. Kvalitet vektorske slike se
zadrzava Cak i kada je povecate ili smanjite.

Vektorska grafika i :m

3:1 Zoom 24:1 Zoom

& ©
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Uvodno poglavlje

Digitalizacija slika

Originalna slika (analogna slika)

ANALOG i it

Visina

Originalna
slika je
ra$c¢lanjena
u3
primarne

85

85

170
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Uvodno poglavlje

AUTORSKA PRAVA T MORAL

Xj Krs$enje autorskog prava

Kopiranje izvjestaja
Dokument koji je napravio va$ prijatelj ima autorsko pravo. Kopiranje i
predavanje bez njegovog/njenog odobrenja dovodi do krenja autorskog
prava. Naravno, nije pozeljno kopirati ga ¢ak i ako dobijete
njegovo/njeno odobrenje.

A &
Krsenje autorskog prava

Krs$enje autorskog prava K =

Kopiranje sa Web-stranice
Kada kopirate tekst ili sliku sa
Web-stranice za vasu  zadacu
itd. ,neophodno je navesti autora i
URL Web-stranice, datum kada ste
nesto kopirali itd. Pretvaranje da ste
sami napisali tekst neke druge osobe
dovodi do krSenja autorskoga prava.

Javno emitiranje muzike na
Web-stranici

Ne mozete javno emitirati
muziku bez odobrenja
tekstopisca, kompozitora i
izvodaca. Ovim se krsi pravo
umnozavanja, autorska prava i
pravo javnog emitiranja.

Krsenje autorskog prava

Zbog toga $to mogu da procitam datoteku
koju moj prijatelj planira da preda, kopirat
¢u datoteku bez odobrenja i predati je.

X

Softver je literarno djelo i za
njegovo koriStenje morate imati
licencu. Kopiranje softvera bez |4
odobrenja dovodi do krSenja
autorskih prava.

Kopiranje softvera

Kopirat ¢u tekst sa neke
Web-stranice 1 predati ga
pretvaraju¢i se da sam ga
sam napisao.

Posto mi se ova
pjesma mnogo svida,
7 pustit ¢u svima da je
slusaju. Vau,

x Neovlasten pristup h

Neovlasten prijenos elektronske
poste (lazno predstavljanje)
Eticki nije dozvoljeno slati

Neovlasten pristup i 8

Dobijanje lozinke

ovaj softver je
dobar! Kopirat ¢u ga za I
svoj kompjuter..

°0

Rok za

Upravljanje  lozinkom  korisnika

predavanje rada
je istekao

mailove pretvaraju¢i se da ste
neko drugi. Kada ste se logovali
koriste¢i korisnicki ID i lozinku

Ja sam mislio da

’ druge osobe bez odobrenja te

direktno je povezano sa zastitom
vlasni$tva i privatnosti korisnika.
Zbog toga se njima mora savjesno
upravljati. Informisanje trece strane
o ID-u korisnika ili lozinki drugog

osobe, to se smatra neovlastenim
pristupom.

Da budem iskren,
ja sam je poslao.

korisnika ~ bez  odobrenja, je
zabranjeno jer je usko povezano s
neovlastenim pristupom i kazneno je
djelo.

- je rok  sutra.
il Nastavnik mi je
poslao takav mail.

Probat ¢u da li je lozinka
C%—D—/ njegov rodendan. Oh, uspio
=) sam se ulogovati.

Svima ¢u pokazati
< ovaj znak.

x Krsenje autorskog i trgovackog

Javno emitiranje animiranifi | Napravit — ¢u
likova na Web-stranici
Likovi, oblici, slike i Zivotinje
kao S$to su likovi iz crtanih
filmova, zasticeni su zakonom. Mogu dobiti poklon samo ako

Kada zelite da bilo koji od njih odgovorim na ovaj upitnik. Ba§
bude dostupan javnosti na super!

Web-stranicama, morate traziti
| A [
Zloupotreba li¢nih podataka ‘ x I Zloupotreba li¢nih podataka

odobrenje.
Otkrivanje  li¢nih  podataka Postavljanje liénih podataka
odgovaranjem na upitnik

novogodisnju
Cestitku s fotografijom koju sam
slikao nedavno. Nisam joj rekao,
ali bit ¢e OK.

Krsenje portretskog prava

Distribucija fotografija

Kada koristite fotografiju vaseg na Web Sada ¢e me svi upoznati.
prijatelja bez njegovog/njenog Kada odgovarate na Web-upitnik, TR .
odobrenja i distribuirate je Ljudi Sirom  svijeta  mogu

itd., vas$i lini podaci mogu biti

Ko je stavio sve ikone
zloupotrebljeni. Kada dajete svoje

F N
Aktivnosti u svrhu promjene postavki ‘ u kantu za smeée?

velikom broju ljudi, to dovodi do pregledati informacije na Web-

stranici. Neki ljudi mogu biti i

krSenja  portretskog  prava. licne podatke, morate paziti da li - :
Uvijek je neophodno dobiti | | je Web-stranica pouzdana ili ne, Zlgnﬁ?i;rgl‘Sgbog.;gi%tcpzfjgé Izmjena sadrzaja sistemske datoteke
odobrenja ¢ak i kada se radi o itd. p ) PO

identificirati ne bi trebali biti

vasem prijatelju. dostupni.

Ne smijete mijenjati postavke sistemske datoteke na uredaju kao $to je
PC koji se obicno koristi bez odobrenja vlasnika kompjutera, ¢ak i kada J

se postavke mogu promijeniti.
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Biometrija (biometrijska identifikacija)

Uvodno poglavije

Biometrijska identifikacija je tehnologija kojom se ostvaruje verifikacija identiteta koristeci
fizicke karakteristike kao informacije za donoSenje odluke. Osobe se identifikuju na osnovu
vjerodostojnosti procitanih podataka jedinstvenih karakteristika tijela. Ovo je autentican metod kod
kojeg se laziranje rijetko dogodi u poredenju sa kodnim brojem i lozinkom.

Tehnologija Metod . .

vjerodostojnosti | vjerodostojnosti Pl 13 Hpizsiae

Otisak Uzorak otiska prsta Visoka tacnost | Psiholoski otpor korisnika. Ne
prepoznavanja. moze se prepoznati kada je
Jeftino / malo. otisak prsta u loSem stanju.

Iris Kruzni dio oko ocne | Utvrdivanje Klini¢ka historija duzice oka je

(duzica oka)

jabucice

vjerodostojnosti bez
kontakta. Visoka
tanost
prepoznavanja.
Tesko se falsificira.

poznata.  Psiholoski
korisnika. Skupo / veliko.

otpor

Polozaj vena

Uzorak poloZaja vena
itd.

Utvrdivanje
vjerodostojnosti  je
visoko 1 bez
kontakta.

Oprema je srednje velika.

Lice

Oblik crta lica, boja,

Utvrdivanje

Stopa prepoznavanja je niska.

pozicija 1 oblik oka, | vjerodostojnosti bez | Zavisi od Sminke, plasti¢ne

nosa, usta itd. kontakta. Moguce 1 | operacije, odjece, fizickog
u pokretu. Manje | stanja, polozaja svjetla,
otpora. starenja.

Mreznjaca oka Uzorak krvnih kapilara | Visoka tacnost | Skupo / veliko. Moze se ostetiti

mreznjace oka prepoznavanja. zdravlje oka.
Tesko se falsifcira.

Zvuk Uzorak glasa Utvrdivanje Moze se ukrasti ili falsificirati.
vjerodostojnosti bez | Efekt starenja 1 grafickih
kontakta. smetnji uredaja.

Nacrt Oblik, veli¢ina ruke, | Visoka tacnost | Psiholoski  otpor  korisnika.

otisak dlana prepoznavanja. Skupo / veliko.

Rukopis Pritisak pri pisanju, | Manje otpora. | Ne moze se prepoznati ako

brzina Visoka tacnost. nemate autentiCcan primjerak
rukopisa.

DNA Bazna sekvenca DNA | Tacnost Potreban duzi vremenski period

prepoznavanja  je
veoma visoka.

za utvrdivanje vjerodostojnosti.
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Uvodno poglavlje

Vjerodostojnost
otiska prsta

Utvrdivanje vjerodostojnosti se izvodi
poredenjem pozicije i smjera brazda,
krajnje tacke, tacke grananja itd., otiska
prsta s registrovanim podacima.

Tacka gra

Krajnja tacka

Dio koji nije skriven
kapkom itd.

Jabudica

Polozaj vena

ovog

Snimite prst i dlan Prst
infracrvenim zracima )
te detektujete polozaj
vena.
izvodi

registrovanim
podacima.

Verifikacija se
poredenjem
uzorka  sa

Izvor svjetla
infracrvenih zraka

Snimanje polozaja vena
koriSteniem svietla

Vjerodostojnost snimka glasa

— kA ~ Oblik talasa zvuka
- «Hm»»rwmww.w»-»~»-«~~wwmm~«
SN .
Analizira sliku lica sa CCD _ § . Spektar zvuka
kamere itd. i otkrivaju crte lica. !g Kada ~se  zvuk |%
Verifikacija se izvodi analizira mjerenjem fif. - s
poredenjem tih crta lica sa EREI ! B
. . . frekvencije za e g ;
registrovanim podacima. . ; tassamimt
lifikaciia horizontalnu i 5 Spektar zvuka govomika A Vrijeme n(sec)
) vertikalnu osu S
s glasa, 4 Oblik talasa zvuka
» spektar zvuka T .- PP
@ postaje uzorak koji & '
se razlikuje. ‘G -
Veriﬁkacija se § ; Spektar zvuka
Otkrivanje Otkrivanje  Registr. podaci izvodi  poredenjem % . ¢
polozaja lica tadaka crta lica ovog uzorka sa ¢ - : ' ——
registrovanim ' # ?‘ :
podacima. = = !
Spektar zvuka govornika B Vrijeme n(sec) !

15



Uvodno poglavije

Uvod

Podrucja informaticke komunikacije kao Sto su Internet i mobilna telefonija veoma se brzo
razvijaju. Informati¢ko-komunikacijska oprema koristi se u mnogim oblastima naseg drustva (npr.
elektri¢ni uredaji u domacinstvu koje koristimo u svakodnevnom zivotu).

U “Informatici B” izuCavat ¢e se tehnologija zasnovana na konceptu informacija i
mogucnostima za rjeSavanje problema. IzuCavat ¢e se: predstavljanje informacija, karakteristike
kompjutera, rjeSavanje problema koriStenjem kompjutera, metode za opisivanje informacija,
digitalna tehnologija 1 nacini predstavljanja slika 1 zvuka. Potom ¢e se izuCavati 1 nain na koji
kompjuter obraduje informacije, te metode modeliranja 1 kompjuterske simulacije, osnove baze
podataka kao i njithovo kreiranje.

S druge strane, postoje problemi izazvani zloupotrebom Interneta i digitalne tehnologije.
Zbog toga je potrebno upoznati se sa ovim problemima i nauciti Sta su to human-friendly
tehnologije (tehnologije koje pomazu ljudima u svakodnevnom radu).

U daljem tekstu usvojit cete stavove o zivotu u informacijskom druStvu imajuéi na umu
vaznost informacijskog morala.

Nadamo se da cete ste¢i znanja o osnovama informacija, postati ¢lanovi informacijskog
drustva sa dobrim manirima i1 da ¢ete pomo¢i u stvaranju sigurnog i bogatog drustva.
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Uvodno poglavije

Uvodno poglavlje: Nas§ zivet i informacijsko
drustvo

Razvoj informacijske i komunikacijske tehnologije potpuno je izmijenio na$ zivot. Nagli razvoj
tehnologije doveo je do momenta u razvoju drustva kada nacini ljudske interakcije sa masinama za
obradu informacija zahtijevaju na$u naro¢itu paznju. U ovom poglavlju razmislimo o tome “Sta je
to na Sta, kao pojedinci, treba da obratimo paznju u informacijskom drustvu?”

1. PonaSanje u informacijskom druStvu

1) Odgovornost primaoca informacije

Internet 1 mobilni telefoni postali su komunikacioni mediji dostupni velikom broju ljudi.
Omogucena je komunikacija putem e-maila, kao 1 pretrazivanje informacija i ucenje putem
Web-stranica. Zbog razvoja informacijske i komunikacijske tehnologije nas Zivot je postao lagodniji
1 sada mozemo do¢i do korisnih informacija pretrazuju¢i Web-stranice.

U isto vrijeme, informacije dostupne putem Web-stranica mogu sadrzati pogresne ili
pristrasne informacije, pa Cak Stetne i opasne. Zbog toga, primaoci informacija moraju provjeriti da
Ii je informacija ta¢na i sami, ili uz neciju stru¢nu pomo¢, procijeniti vjerodostojnost informacije do
koje su dosli na Web-stranici.

GG.ngE (/= e-learning pomocu mobilne % | Go < 55 Ei’ ~ D~

From this Plicker

)
KONCEPTI DBRAZOVNE
TEHNOLDGIIE

- =
i H Sredan Eranad

BEAEREAA AR ERARRRRERRR A

KOMCEPTI Internet u funkciji
OBRAZOYHNE ucenja
TEHHMOLOGIIE

Slika 1. E-ucenje (ucenje pomocu mobilnog telefona i PC-a )
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Uvodno poglavije
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2) Odgovornost posiljaoca informacije

Prikupljanje informacija je moguce obaviti pomocu viSe razli¢itih medija kao Sto su: novine,
radio, TV 1 knjige. Preko Interneta moZemo prenositi ili primati informacije putem e-maila, mailing
liste, Web-stranice i elektronske oglasne table.

E-mail se moze koristiti za komunikaciju s odredenim pojedincima, mailing lista se moze
koristiti za prijenos i primanje informacija za/od grupe ljudi, elektronska oglasna tabla se moze
koristiti za prijenos i primanje informacija za/od neodredenog broja korisnika, a Web-stranica se
uglavnom moze koristiti za prijenos informacija prema neodredenom broju korisnika. Neophodno
je razumjeti karakteristike Interneta i1 iskoristiti informacijsku opremu kao Sto su personalni
kompjuter (PC) 1 mobilni telefon.

S druge strane, ako su mediji koji prenose informaciju razli¢iti kao npr. novine 1 TV, 1 metode
opisivanja informacija su, takoder, razliite. Kada se informacija prenosi koriste¢i Internet,
neophodno je odabrati odgovaraju¢i metod za prijenos informacije i imati shemu nacina izraZavanja
zavisno od karakteristika tog medija komunikacije.

Mi, kao posiljaoci, moramo obratiti paznju na prijenos tacnih informacija, zastitu privatnosti 1
autorskih prava.

Gougle G iwaozora ¥ G005 Eﬁ‘ ~ D~ 97 Bookmarksw E]Dblocked "g’ Check » % Autolink + | s Send tov & anzora
f Help us improve Wikipedia by supportitng it financiafly. 2 Log in / create
article discussion edit this page history
&y
« 5% O Aozora Bunko

From Wikipedia, the free encyclopedia

W IKIPED]A Aozora Bunko (I, the "Open Ajr Libran) is a Japanese digital library of several thousands of works of Japanese-language f

The Free Encyclopedia nor-fiction that are either out-of copyright or that the authors wish to make freely available. Since 1997, Aozora Bunkio has been bot
navigation compiler and publisher of a evolving on-line catalog.["! In 2006, Aozors Bunko organized to take on an added role as a public policy
= Main page in order to protect its current and anticipated catalog of freely accessible e-baaks. 4]
= Contents
= Featured cortent Contents hicle]
= Current events 1 Qrigins
= Random article 2 Motes

Slika 2. Pretrazivanje knjiga kojima je period zastite autorskih prava istekao (elektronska biblioteka)
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Uvodno poglavije

2. Moral 1 odgovornost u informacijskom drustvu

Jedna od karakteristika Interneta je anonimnost. Prednost anonimnosti je §to mozete reci bilo
Sta jer niste u direktnom kontaktu sa drugima. Npr., anonimni e-mail je prihvacen putem ,,savjeta za
probleme® upravo zbog toga. Razlog zbog koga je Internet postao popularan nije samo zbog
razvoja informacijskih tehnologija nego i zbog mogucnosti anonime komunikacije.

Internetom se informacije mogu bezbrizno i anonimno prenositi, ali ipak mnogi problemi koji su
povezani s krSenjem ljudskih prava i naruSavanjem privatnosti, kao $to su izrazi koji klevetaju
drugu osobu ili izrazi koji podsticu razlike, informacije koje su Stetne za djecu i ucenike, te curenje
licnih podataka dogadaju se kao posljedica anonimnosti. Pod okriljem anonimnosti jo§ uvijek se
dogadaju kriminalna djela poc¢injena u cyberspaceu, kao Sto je “lazno predstavljanje” .

Mi, koji Zivimo u informacijskom druStvu, bismo trebali koristiti nove medije kao S§to su
Internet 1 mobilni telefoni. Zbog toga je vazno pravilno razumjeti informacijsku tehnologiju 1
postovati zakone 1 sisteme informacijskog drustva i1 prepoznati vaznost informacijskog morala.

Od nas se narocito zahtijeva da znamo da odgovornost za primljene informacije stoji na
primaocu 1 da imamo moralnu odgovornost za informacije koje prenosimo.

(1) U kriminalna djela pocinjena u virtuelnom svijetu ubrajaju se: krSenje zakona neovlastenog
pristupa kompjuteru, prekrsaj neovlaStenog koriStenja kompjuterskih ili elektromagnetnih zapisa, te
prekrsaji u vezi sa neovlastenim koriStenjem kompjuterskih mreza.

Nacin i pravila ponasanja koristenja Interneta

- Ne vrijedati, ne diskriminirati ljude ili prenositi lazi i klevete.

- Ne odavati licne podatke drugih ljudi.

- Ne naruSavati privatnost.

- Ne naruSavati prava intelektualnog vlasnistva i autorska prava.

- Mislite o okruzenju gdje primalac Zivi (obicaji 1 kultura zemlje i etni¢ka pripadnost).
- Kada primite informaciju, analizirajte vjerodostojnost informacije.
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Poglavlje 1. RjeSavanje problema i kompjuter

Poglavlje 1. Rjesavanje problema i kompjuter

Dio 1. Zivot i informacijske tehnologije

Trenutno se informatizacija promovira u razli¢itim podru¢jima drustva uz podrSku digitalnih
tehnologija. Razvoj digitalnih tehnologija ima veliki utjecaj na ljudski Zivot i razvoj drustva u
cjelini.

1. Razvoj informacijske opreme

1) Oprema koju koristimo za dobijanje informacija

Koristimo se razli¢itim informacijama kao §to su: broj¢ane vrijednosti, znakovi, zvukovi i
slike iz Zivota. Oprema koja obraduje, prenosi ili prevodi ovakve informacije zove se informacijska
oprema. Postoje razliite vrste informacijske opreme kao $to su: kompjuter, mobilni telefon i
digitalna kamera.

Ova informacijska oprema je manja 1 lakSa, prenosivost je poboljSana, a naCin njenog rada
nastoji se promijeniti s analognog tipa na digitalni tip koji obraduje informacije tako S$to ih

Computer

digitalizuje.
>

Personal computer (PC) Note PC

Telephone (f[m
os|
5]

Telephone equipment Shoulder phone Mobile phone
Audio equipment

. S

Record player Tape recorder CD player MD player

Slika 1. Informacijska oprema koja promovira smanjivanje velicine i digitalizaciju
(1) Ruc¢ni kompjuter (PDA: Personal Digital Assistant )

2) Razvoj mobilnog telefona

Mobilni telefon je informacijska oprema koju koriste mnogi. Medutim, analogni tip mobilnog
telefona nije bio pogodan za line razgovore, ili razgovore od velike vaznosti, jer su postojale
smetnje (nepoZzeljni Sumovi) ili se sadrZaj telefonskog razgovora gubio. Ovi problemi su rijeSeni
prelaskom na digitalni tip, a razli¢iti podaci kao $to su znakovi i slike sada se mogu razmjenjivati
uz dodatak zvuka.

Npr., usluga dostupnosti Interneta koriStenjem mobilnog telefona omogucila je koriStenje
e-maila 1 Web-stranica. Neki mobilni telefoni mogu se koristiti kao digitalne kamere (fotoaparati), a
neki od njih imaju 1 funkciju TV telefona kako biste mogli razmjenjivati videozapise.

Na ovaj nacin se mobilni telefon razvijao od ,,mobilnog telefona za razgovor* do ,,mobilnog
telefona koji se koristi“ i razvio se do alata koji se moZe koristiti ako ste u pokretu (mobilni alat).

S ovom promjenom, promijenio se i stil Zivota.
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Poglavlje 1. RjeSavanje problema i kompjuter

Zelim da pretrazim
mapu ovog dijela
koriStenjem
Interneta.

Ponasanje
Budite svjesni potrebe isklju¢enja mobilnog telefona u pojedinim situacijama zbog njegovog
utjecaja na elektronsku opremu (medicinsku opremu, uredaje u avionu...).

3) Razvoj TV-a

TV je promijenjen sa analognog na digitalni tip 1 sa digitalnim emitiranjem omoguceni su
slika 1 zvuk visokog kvaliteta i moguénost usluge velikog broja kanala. Moguce je integrisati
razli¢ite podatke kao §to su video, zvuk 1 znakovi, takoder je moguce
prikazati direktne sportske prijenose, ucestvovanje u kvizu koristeci
funkciju dvosmjerne komunikacije 1 naruciti proizvod koji se
pojavljuje na programu u tom trenutku. Takoder se promovira razvoj
tehnologije koja mijenja poziciju ili smjer informacije koju vi Zelite
vidjeti ili prenijeti. Na ovaj nain, na§ Zivot postaje sve lagodniji
evolucijom od jednostavnog “gledanja” TV-a do dvosmjernog
“koristenja TV-a” (interakcije).

2. Karakteristike kompjutera

1) Razlike izmedu kompjutera i covjeka
Da li je covjek osloboden svih poslova ako posjeduje kompjuter? Razmislimo o
karakteristikama kompjutera i njegovoj vezi sa covjekom.

Vjezba 1. Prebrojte koliko puta se pojavio odredeni znak
Napravite grupe od po 4 uCenika i1 uporedite operaciju prebrojavanja odredenih znakova koji se
pojavljuju u tekstu izmedu kompjutera i Covjeka.

Procedura
IspiSite tekst na stranicu A4 formata (oko 2000 znakova) u programu za obradu teksta 1 odStampajte
2 kopije. Za tekst moze posluZiti literarni tekst sa Web-stranice.

Podijelite uloge; 1 ucenik: operacija na kompjuteru, 2 ucenika: operacija koriStenja Stampanog
materijala i 1 ucenik: ispitivanje.
Upitnikom odredite samo jedan proizvoljan znak.

Osoba zaduzena za Stampani materijal ne piSe niSta na papiru i broji odredene znakove u tekstu.
Osoba zaduZena za operaciju na kompjuteru broji odreden znak koriste¢i funkciju pretrazi/zamijeni
obrade rijeci.

Uporedite brojeve, brzinu brojanja i tanost.

Zamijenite uloge tako da svako moZe uraditi operaciju na kompjuteru i biti u ulozi ispitivaca.
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Funkcija zamjene

Kada se znak u potpunosti zamijeni s nekim drugim znakom koriStenjem funkcije zamijeniti
na kompjuteru, koliko se znakova zamijeni vidi se poslije zavrSene operacije (koliko postoji tih
odredenih znakova).

Find and Replace @E|
| Find Replace | G0 To |
Find whak: |a w |
Replace with: |e w |
() p i

L
W1 ) Word has completed its search of the document and has made 5 replacements.

Nominalna oznaka za velike jedinice
Osnovna jedinica kapaciteta podataka je B (byte).
1024 = (2'%B = 1KB

1024 KB = 1IMB
1024 MB = 1GB
1024 GB=1TB

Svaka jedinica se ¢ita K (kilo), M (mega), G (giga) i T (terra).
Mijerna jedinica prijenosa podataka mijenja se svakih 1000 puta (=10%), i 1000 puta se zove k (kilo).

Nominalna oznaka za male jedinice

Nominalna oznaka male jedinice se mijenja za svakih 107, a jedinice sekunde se odreduju na
sljede¢i nacin.

Is (second) =1000ms

Ims=1000pus

1us=1000ns

Ins=1000ps

Svaka jedinica se ¢ita m (milli), p (micro), n (nano) i p (pico).

1. Karakteristike kompjutera

[1] Velika brzina

Brzina obrade podataka kompjutera je veoma velika. Neki personalni kompjuteri urade jedan
proracun za 1/1 milioniti dio sekunde (1us). A brzina obrade podataka godinu za godinom postaje
sve veca.
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Aol ;.',7 B/ 7870 +1717171717 =
Veé zavrsio” 528U +928324 (212125)=

[2] Cuvanje podataka

Kompjuter moze memorisati veliku koli¢inu podataka, a moze ih memorisati na vanjskoj
memoriji uz ve¢ ugraden uredaj za memoriju. Npr., moguce je memorisati oko sedam stotina
milijardi jedno-bitnih znakova kao $to su alfanumericki znaci na jednom CD-ROM-u.

Oh, gdje sam Sjecam se i novina

gztza;irlrijenju iz prole godine!

knjigu?

[3] Identitet rezultata
Kompjuter dobije isti rezultat svaki put kada se ponavlja isti proces. Medutim, ako dobije

pogresna uputstva, dobije se pogresan rezultat. To znaci da nije moguce dobiti tacan rezultat ako je
dat pogresan nalog, ¢ak i1 ako kompjuter uradi ta¢nu kalkulaciju.

Odgovor je
,71354.615%. Oh,
sad je ,7355.615

[4] Opéa svestranost
Kompjuter moze izvoditi razli¢ite radnje koristeci razlicite programe. S jednim personalnim

kompjuterom (PC-om), npr. moZete kreirati dokumente u Wordu, pretraZivati Web-stranice i
napraviti mapu koriste¢i program za rad sa radnim tabelama. KoriStenje personalnog kompjutera
(PC-a) za razlicite aplikacije na ovaj nacin zove se op¢a svestranost.
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Web-stranica
Tekst procesor | A

Tabliéni proraéun

2) Nedostaci kompjutera

[1] Prepoznavanje uzoraka

Poglavlje 1. RjeSavanje problema i kompjuter

Tehnologija koja provjerava nove oblike grafickih 1 audio podataka s podacima memorisanim
u kompjuteru koji se prepoznaju pomocu njihovih osobina zove se prepoznavanje uzoraka.

Ljudi imaju sposobnost procjene informacija ako je informacija koja im dolazi iz oka ili uha
jasna. Medutim, kada kompjuter primijeni istu stvar, presuduje poredenje karakteristika
informacijskih uzoraka. Zbog toga, ako karakteristika ne odgovara uzorku informacije, kompjuter je

mozda nece prepoznati na pravi nacin.

[2] Mo¢ izrazavanja

S obzirom na to da kompjuter ne moze misliti ni osjecati kao ljudi, onda se on ne moze

samostalno izrazavati.

Pjevajmo
veselo !

278
.Do

| hﬁaﬁ

[3] Kreativnost
Kompjuter ne moze samostalno stvarati.

Ne mogu je
. - napraviti bez
Ovo je novi uputstva.
pronalazak!
Ovo
leteca
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[4] Sposobnost rasudivanja

Kompjuter je pogodan za prikupljanje ili analiziranje velike koli¢ine podataka, ali ipak ne
moze donijeti kona¢nu odluku na osnovu tih podataka.

Funkcija zamjene pri obradi rijeci koja se koristi, npr. izvorno se koristila za zamjenu jednog
niza znakova s drugim nizom znakova. Medutim, kada zamijenite svaki "Drugar" s "Prijatelj", desit
¢e se promjena i kod preostale tri rijeci iako to niste namjeravali. Ovo pokazuje da kompjuter moze
izvrs$iti zamjenu, ali ipak ne mozZe procijeniti da li je ta akcija bila namjera.

Drugar Prijatelj
Drugarica Prijateljica
Drugarsl Prijateljski
Drugartina Prijatelitina

Pogresno prepoznavanje moZe biti ukljuceno u rezultat obrade kompjutera, morate znati da nije sve
uvijek tacno.

3) Tehnologija koja se priblizava Covjeku

Nedavno je predstavljen mali kompjuter koji nema poteskoca u prepoznavanju uzoraka zbog
poboljsanja brzine obrade podataka, memorijskog kapaciteta kompjutera i poboljSanja sistema
zaklju¢ivanja. Ovim se tehnologija koja digitalizuje otisak prsta, iris oka, karakteristike glasa
stavlja u prakticnu upotrebu. Utvrdivanje vjerodostojnosti identiteta ovih fizickih karakteristika
zove se biometrija.

Kako bi se realizovala intelektualna znanja ¢ovjeka, potrebne su sljedece funkcije:
= Prirodna obrada jezik - moZe razgovarati s covjekom na engleskom ili japanskom itd.
= Jzrazavanje znanja - cuvanje informacija dobijenih prije operacije ili tokom operacije.
= Automatsko rasudivanje - izvodenje novog zakljucka koriste¢i prikupljene informacije.
= Masinsko ucenje prilagodavanje novoj okolini, otkrivanje ili predvidanje uzorka operacije.

Trenutno se promovira istrazivanje u kome kompjuter preuzima informacijski proces koji provodi
covjek. Razvojem vjestacke inteligencije za promovisanje opéeg procesa pusta se vise od jednog
kompjutera da bude djelimi¢no odgovoran za slozene informacijske procese koje provode ljudi, a
isto tako je aktivan i proces provodenja svakog kompjutera na uskladen nacin.

4) Dvije tacke gledista

Cesto se nademo u situaciji "lose ako uradim, loge ako ne uradim". Npr. " lijek za glavobolju
je veoma efikasan, medutim negativno utjece na zeludac. "

Na ovaj nacin je ukljucen viSe od jednog elementa i odnos nije kompatibilan kao situacija
kada pokuSavate neSto poboljSati i neSto drugo mora biti zrtvovano. To se zove balansiranje/
trade-off.

Sta je onda sa situacijom kada kupite kompjuter? Uopéeno, §to se vise povecava snaga
funkcionalnosti kompjutera i cijena se povecava, a kada je cijena manja i funkcionalnost je manja.
U ovom slucaju nije moguce zadovoljiti obje tacke gledista (funkciju i cijenu), a potrebno je
uspostaviti ravnoteZzu medu njima. Morate misliti na program 1 procijeniti hocete li Zrtvovati jednu
od stavki ili obje pomalo. Razmotrimo primjere ove dvije tacke gledista.
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[1] Odnos sigurnosti i operativnosti

Kompjuterski sistem i mreza imaju dvije tacke glediSta: sigurnost i operativnost. Da bi se
izgradio siguran i pouzdan sistem, na pristupu mrezi pripremaju se mjere sigurnosti kao Sto su
unosenje lozinke za pristup, postavljanje hardverskog ili softverskog firewalla kako bi se sprijecilo
neovlas¢eno upadanje spolja i curenje informacija iznutra. Medutim, ako se izgradi sistem u kome
je naglasena samo sigurnost, procedura za koriStenje mreze postaje naporna jer morate unijeti ID
korisnika i ponegdje lozinku, pa se onda korisnici Zale. Procijenite da li je potreban visok stepen
sigurnosti ili jednostavan operativni sistem, i onda napravite sistem imajuci u vidu ravnotezu ove
dvije karakteristike.

S g

Mnogo pitanja... Lako je uéi! Ukrast éu datoteke "' Nema provjere,

Neuredno je. | i prepraviti Web-stranicu, i... . © bas  zgodno.
: N Mogu odmah
koristiti

kompjuter.

Dobro se
Cuva, ne
mogu provaliti.

[2] Koli¢ina podataka i sadrzaj informacija

Ako se slika ili audiozapis pretvori u digitalnu informaciju, koli¢ina podataka je mnogo veca
u poredenju sa koli¢inom znakovnih podataka. Kao posljedica toga, potrebna je memorija velikog
kapaciteta da bi se informacije sacuvale. Medutim, kapacitet memorije ima ograni¢enje a cijena je
veca Sto je kapacitet veci.

Koli¢ina podataka odgovara veli¢ini datoteka. Na slici ispod, koli¢ina podataka se razlikuje
oko 100 puta izmedu dvije fotografije, ali informacija da se ptica nalazi na zemlji je prenesena.
Medutim, boja zemlje itd., je potpuno drugacija od one na originalnoj fotografiji, tako da se sadrzaj
informacija kao $to je shvatanje godiSnjeg doba s fotografije moze shvatiti na razli¢it nacin.

Procijenite da li je potrebno 100%-no preslikavanje slike ili audiozapisa da bi se informacija
prenijela i onda kada na sadrzaj informacije koju Zelite prenijeti ne utjeCe, ako postoji, mala
degradacija. Mozete li provesti proces kako biste smanjili koli¢inu podataka itd.
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Mala 8 KB

Kolic¢ina

" Velika 765 KB
! <— podataka —>

Mislim da je ova slika dovoljno jasnada
se vidi 8ta je na njoj jer ja ¢u samo
dizajnirati prijelom ¢asopisa.

Iskoristit ¢u ovu sliku za
fotogravuru ¢asopisa, tako da
mi je potrebna Sto preciznija
fotografija.

Vjezba za kraj 1. dijela

1. Pronadite primjer dvije tacke glediSta u svakodnevnom zivotu pri koriStenju kompjutera.
2. Razgovarajte kakvi slucajevi postoje u sljede¢im primjerima :

- Slucaj koji je bolje prepustiti kompjuteru a ne Covjeku;
- Slucaj koji je bolje prepustiti covjeku a ne kompjuteru.

3. Sacuvajte sliku saZimaju¢i je koriste¢i program za obradu slika 1 provjerite kako kvalitet slike
slabi u poredenju sa originalnom.
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Dio 2. RjeSavanje problema 1 koriStenje kompjutera

U svakodnevnom Zivotu susre¢emo se sa situacijama kada moramo rijesiti razliCite probleme.
Postoje razlicite metode i mjere za rjeSavanje problema. U ovom poglavlju objasnit ¢emo da je
upotreba kompjutera jedna od efektnijih mjera.

1. Kako rijesiti problem?

1) RjeSavanje problema

Suo¢avamo se s razli¢itim problemima u Zivotu. Zivimo pronalaze¢i odredene odgovore za
svaki problem cak i ako nismo toga svjesni. Na ovaj nacin, iznalazenje rjeSenja za neke probleme,
te njihovo izvrSavanje i pradenje zove se rjesavanje problema.

Sta ¢emo
pripremiti za
festival kulture?

Gdje mogu otici
S ovim
novcem?

jesti
jeftinu i ukusnu
hranu!

500,
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2) Procedura rjeSavanja problema

Za metod rjeSavanja problema potrebne su razliCite vjestine zavisno od karakteristika
problema, ali se u proceduri uopcéeno provodi (1) objasnjenje problema, (2) sakupljanje informacija,
(3) priprema / analiza informacija, (4) pregled / procjena rjeSenja, i (5) implementacija i novi
pregled rjesenja

Korak 1. (objaSnjenje problema)

Razjasnite problem Koji rjesavate
- Svrha rjeSavanja problema

- Analiza sastava problema

- Analiza ogranic¢enja

Korak 2. (sakupljanje informacija)

Sakupite informacije  potrebne za
rjeSavanje problema objaSnjenim u
koraku 1.

Korak 3. (uredivanje/analiza informacija)
Sredite sakupljene informacije u koraku
2. Kkoriste¢i tabele i dijagrame.
Analizirajte  sakupljene informacije
izraCunavajuéi ukupan i prosjecan
rezultat, proporciju i napravite grafikone

elioewoul BUlRIAO

Korak 4. (provjera/procjena rjesenja)

] o

HEHE
RIRE |-
g |-
RAEE -]/ =

B

Napravite rjeSenje  zasnovano na
dobijenim informacijama/ analiziranim u
koraku 3. i procijenite ih. Kada niste
zadovoljni procjenom vratite se na korak
od 1do3.

N BDWIN|—

Korak 5. (implementacija rjeSenja i -
provjera)

Primijenite rjeSenje do kojeg ste dosli u
koraku 4. i rijeSite problem. Procijenite
primijenjeni sadrzaj i iskoristite ga za
sljedeée rjeSavanje problema.
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2. RjeSavanje problema koriStenjem kompjutera

U svakodnevnom Zzivotu veoma Cesto koristimo informacijsku opremu. Kada kupujemo opremu,
postavljamo nekoliko standarda kao sto su performanse, cijena i upotrebljivost kako bismo napravili
pravi izbor. Razmislimo o procesu odlu¢ivanja kada kupujemo Stampac.

Vjezba 1. OQOdludivanje o kupovini modela Stampaca
Savjet ucenika je donio odluku da kupi Stampac za Stampanje snimljenih fotografija digitalnim
fotoaparatom. Pokusajte odabrati model.

Koncept

Pratite proceduru "objaSnjenja problema", "prikupljanja informacija", "pripreme / analize
informacija", "pregleda / procjene rjesenja" i "provodenja 1 ponovnog pregleda rjesenja" 1 to u
fazama.

Procedura 1. RazjaSnjavanje problema
Kako biste razjasnili problem, raspravljajte o uvjetima koji moraju biti zadovoljeni da bi se
kupio Stampac.

Kupovina Stampaca-
Zahtjev za kupovinu

- Rok za kupovinu I-:)Rezolucijav coristit
10. oktobar a se moze koristiti za

natpise na oglasnoj tabli
- Tekuci troSkovi (1)
trebaju biti Sto manji
- Mora imati 2 USB veze

v

Procedura2. Prikupljanje informacija

- Cijena
210 KM ili manje

Koncept
Iskoristite informacije do kojih ste dosli procjenjujuci objektivnost itd. na dobrovoljnoj osnovi.

Posto su uvjeti za rjeSavanje problema objasnjeni, postaje jasno koja informacija je
neophodna.
Savjet ucenika pokuSava sakupiti kataloge iz prodavnica kompjuterske opreme ili s Interneta kako
biste ¢uli detalje od korisnika koji ve¢ imaju iskustva sa predloZzenim modelima Stampaca.
Moguce je sakupiti brojcane podatke koji se lako porede sa Web-stranicom, katalogom ili
proizvodacem.
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Glediste

Imajte u vidu da tacke koje odgovaraju proizvoda¢u mogu biti narocito naglasene ili je utisak
pod utjecajem slike, fotografije ili ilustracije.

S druge strane, na Internetu, kupci i ljudi koji planiraju kupovinu istog proizvoda ponekad
imaju vezu preko oglasne table. Procjene se obi¢no prezentuju iz razli¢itih uglova gledista kao Sto
je cijena stvarne kupovine i poredenje sa drugim modelom. Kao utisak stvarnog koriStenja od strane
korisnika, informacija koja sadrzi ne samo pozitivne elemente nego i negativne elemente koji se
ponekad prenesu.

Koncept

Vazno je sakupiti informacije s Web-stranice sa koje su dostupna objektivna poredenja,
medutim, oglasnu tablu na kojoj su misljenja mnogih korisnika mozete smatrati uopcéeno
objektivnom, ¢ak i ako sadrzi misljenja koja nisu objektivna.

Procedura 3. Priprema/analiza informacija

Koli¢ina sakupljenih informacija je velika. Kao posljedica toga moZe se dogoditi da potrebne
informacije ostanu zakopane u nepotrebnim informacijama i1 odnos medu informacijama moze biti
nejasan. Zbog toga je neophodno pripremiti 1 analizirati sakupljene informacije

1. Priprema proizvoda za poredenje
Suzite broj proizvoda za procjenu na osnovu sakupljenih dokumenata kao Sto je prikazano u
Tabeli 1. 1 uporedite tri modela.

2. Bodovanje za karakteristike je prioritetni faktor proizvoda koji se uporeduju.

Napravite popis karakteristika za poredenje Stampaca, koriste¢i program za rad sa radnim
tabelama s funkcijom kalkulacije 1 napravite analizu na osnovu te tablice.

Napravite grupe od po dvije osobe koje procjenjuju svaki model 1 dvije osobe koje ocjenjuju
karakteristike procjene.

Procjenu izvode dvije osobe, odvojeno. Analizirajte 3 modela po svakoj karakteristici 1 dodijelite
3 boda, 2 boda i 1 bod za 1. mjesto, 2. mjesto i 3. mjesto, odvojeno. Na kraju, saberite bodove
procjene dvoje ljudi.

Kao dodatak ovim operacijama, ispiSite odluku o ocjenjivanju procjene u tabelu.

Tabela 1. Popis karakteristika Tabela 2. Tabela procjene
Karakteristike | Napomena Karakteristike | Model | Model | Model | Ukupno
procjene procjene A B C
Rezolucija Da li je odStampana slika Rezolucija
dovoljno kvalitetna
Cijena Odgovara li planiranom Cijena
proracunu
Upotrebljivost | Moze li ga svako koristiti Upotrebljivost
Potro$ni Koliki su tekuéi troSkovi Potrosni
materijal materijal

Procedura 4. Pregled / procjena rjeSenja

Pomnozite ukupnu ocjenu za svaku tacku sa procentom bodovanja i koristite je kao kona¢nu
tacku procjene za taj proizvod. IzraCunajte vrijednost svake karakteristike za svaki proizvod i dobit
¢ete ukupan zbir. Ove operacije mogu se isprobati s razli¢itim vrijednostima ako koristite program
za rad sa radnim tabelama. Bit ¢e omogucen prilagodljiv odgovor ako se povecaju karakteristike
procjene.

Ovim rezultatom, Savjet ucenika odlucuje da kupi model C ¢ija je uporedena procjena na
najviSem nivou. Tacka na koju treba obratiti paznju jeste da model C, ¢ija je uporedena procjena na
najvisem nivou, nije na najvisem nivou kada se jednostavno sabere pojedinacna procjena.
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Koncept

Vaznost procjena pojedinacne karakteristike i svakog proizvoda, da biste odlucili koji model
odabrati, moze biti promjenjiva.

Isto tako moguce je promijeniti procent bodovanja rasporeda procjene proizvoda unaprijed
imaju¢i u vidu prioritet, npr. rezolucija je postavljena na 10 bodova, a cijena na 40 bodova,
medutim nerijetko dode do komplikacije pri procjeni.

Prema tome, mogucée je izbje¢i komplikaciju odvajanjem procjene i vrednovanja. Isto tako je

mogucée promijeniti vrijednost vrednovanja bez mijenjanja procjene tako Sto ¢emo odvojiti ove
stavke.

A | B | ¢ | b | EJF]

1

2 | Procjena rjigg€enja

3

4 |Karakteristike hodel A (Model B |Model C | Zbir

5 |Rezolucija 1 3 2 5

E [Cijena 2 1 3 5]

7 |Upotrebljivost 3 2 1 G

g |Patrogni materijal 1 3 2 B

9 |Ukupno 7 9 gl 24
10|

11

12 |Karakteristike MWodel A [Model B |Model T Zbir Bodavanje Frocenat

13 |Rezolucija 2 3 1 5 Rezolucija 01

14 |Cijena 2 1 3 G Cijena 04

15 |Upotrebljivost 1 2 3 G Upatrebljivost 03

16 |Faotrosni materijal 2 3 1 B Fotragni materijal 02

17 |Ukupno 7 e gl 24 1
18 |

19

20 |Karakteristike Model A [Model B |Model C | Zhir Karakteristike Model A [Model B |Model C|Zhir
21 |[Rezolucija 3 B 3l 12 Rezolucija 03 0& o3l 1.2
22 |Cijena 4 2 Bl 12 Cijena 156 03 24| 48
23 |Upatrebljivast 4 4 4 12 Upatrebljivost 1.2 1.2 12 3b
24 |Potrogni materijal 3 B 3l 12 Fotrogni materijal )5 1,2 ngEl 24
25 |Ukupno 14 18 16 Ukupno a7 aa 45

26 |Redoslijed 3 1 2 Fedoslijed 3 2 1
el
28 |
29
30|
31
32

33
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Procedurad Implementacija i pregled rjeSenja

Rjesenje problema je privremeno zavrSeno provodenjem plana i procjenom rezultata. Plan da
se kupi Stampac koji je ovdje obraden (procjena ¢e biti provedena kroz stvarnu kupovinu i
koriStenje). Imajte u vidu da nije moguce lako zamijeniti Stampac s drugim Stampacem ili kupiti
novi model. Ako shvatite da ste pogrijesili poslije kupovine, neophodno je napraviti plan §to je
moguce brze.

Model koji je pogodniji za tu svrhu mozda se prodaje i po nizoj cijeni prije nego Sto naruceni
Stampac dode u vase ruke. Ali, ako po¢nete razmisljati o tome, nijedan model ne mozete kupiti da
vam traje zauvijek.

Koncept
Isto tako je potreban koncept donoSenja odluke poslije nekih ispitivanja da bi se problem rijesio.

Rasprava

Neki problemi mogu biti manje uspjesno rijeSeni ako su provedeni onako kako su planirani
zavisno od samog problema. U ovom slu¢aju vazno je traziti uzrok i poceti ga koristiti za rjeSavanje
sljedeceg problema. Ovaj put Stampac¢ modela C je kupljen 1 koriSten od strane Savjeta ucenika.

(1) Troskovi potrebni za koriStenje.
(2) Specifikacija za povezivanje kompjutera i opreme kao Sto je Stampac.

Apsolutna referenca i relativna referenca

Kada koristite vrijednost u jednoj ¢eliji za kalkulaciju u programu za rad sa radnim tabelama,
postoje metode izrazavanja pozicije celije pomocu relativne pozicije videne iz Celije gdje je
iznesen rezultat kalkulacije (relativna referenca) i metod izrazavanja tako da se nepromjenjiva celija
prikazuje stalno bez obzira na ¢eliju u kojoj je prikazan rezultat kalkulacije (apsolutna referenca).
Za apsolutnu referencu, stavite $ prije prikazivanja kolone i broja reda da budu nepromjenjivi (ili
kolone ireda ili jednog od to dvoje).

Al relativna referenca
$AS1 apsolutna referenca

AS$1 or $A1  apsolutna referenca samo za kolonu ili red (mjeSovita referenca)
Vjezba za kraj 2. dijela

Napravite radni list Vjezbe 1. koriste¢i program za rad sa radnim tabelama.
Provjerite kako se procjena odabranog modela mijenja kada se vrijednost vrednovanja mijenja.

Zamijenite modele A, B i C sa stvarnim proizvodima i analizirajte tacke i vrednovanje dodajuci
dvije nove karakteristike procjene i provjerite koji model je odabran.

Dodajte jedan model modelima A, B, C i analizirajte tacke procjene Cetiri modela 1 provjerite koji
model je odabran.
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Poglavlje 2. Predstavljanje informacija |
kompjuter

Dio 1. Kako predstaviti informacije u kompjuteru

Svakodnevno koristimo digitalnu opremu kao Sto je digitalni fotoaparat i CD-plejer. U ovom
poglavlju naucit ¢emo o razlici izmedu analognog i digitalnog i osobinama digitalizacije. Uit ¢emo
o jedinici informacije i koli¢ini informacija.

1. Analogno 1 digitalno

1) Razlika izmedu analognog 1 digitalnog

Za koli¢ine informacija koje koristimo u svakodnevnom Zivotu postoji ,,analogno* koje se
koristi za stalnu koli¢inu kao S§to je tezina, duzina te ugao, 1 ,,digitalno* koje koristimo za djelimi¢nu
koli€¢inu kao $§to je broj za koji je stalna koli¢ina razgrani¢ena u odredenim intervalima kao Sto je sat
1 mjeraC brzine prikazan brojem 1 veli¢inom.

Oprema kao Sto je sat ili mjeraC krvnog pritiska koriste obje vrste prikaza analogni 1 digitalni
prikaz. Npr. sat s digitalnim prikazom pokazuje ta¢no vrijeme 8:23:15, dok na analognom satu ne
mozemo vidjeti tacno vrijeme jer se druga kazaljka uvijek krece. S druge strane, ako zelimo vidjeti
koliko minuta ostaje do dolaska voza, potrebno je izracunati “vrijeme dolaska voza — trenutno
vrijeme" za sat s digitalnim prikazom, medutim sa satom koji ima analogni prikaz, mozete vizuelno
procijeniti koliko je vremena proslo, a koliko ostalo (Slika 2).

Imam samo oko 7
minuta da stignem
na voz u 8:30.

Sad je 8:23:15,
Imam joS...uh...

Slika 2. Analogni prikaz i digitalni prikaz

e Digitalno
Ovo je rije€ koja je nastala od rijeci digit $to znaci cifra.
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2) Digitalizacija
1. Pretvaranje slikovnog prikaza u digitalni
Zamislimo slikovni podatak koji ima 9 polja, 3 kolone x 3 vrste (Slika 3). Kada se obojeni dio
i bijeli dio ovog slikovnog podatka zamijeni sa "1" i "0" i prikaze u horizontalnoj liniji, on postaje
"011101010". Sa ovom operacijom mozete vidjeti da je slikovni podatak digitalizovan.

Horizontalno
postavljen

1T 1
0 1 011101010
10

Digitalizovan

o — O

Slika 3. Pretvaranje slikovnog prikaza u digitalni

Zatim, kakva vrsta slikovnog prikaza ima vrijednost "101010101"? Sa ovom informacijom
moguce je lako rekonstruisati slikovni prikaz.

Koja je to vrsta
grafickog
Kada je poredan 3x3 oblika?

o — O
_ O -

1
101010101 0
1

Slika 4.  Rekonstrukcija slikovnog prikaza

Isto tako, kada se panel podijeli na vise vrsta 1 kolona moguce je i1 slozeniji slikovni prikaz
digitalizovati i precizno predstaviti.

(1) Predstavljanje broja pomoc¢u dva broja 0 i 1 zove se predstavljanje broja u binarnom brojcanom
sistemu, a broj predstavljen koriste¢i binarni broj¢ani sistem zove se binarni broj.

Vjezba
Vrijednost "1000101010001000101010001"pretvori u panel od 5 vrsta x 5 kolona.

2.  Pretvaranje zvuka u brojéani zapis

Razmislimo kako se digitalno snima zvuk. Zvuk je talas. Zvuk bubnjeva oscilira kroz zrak i ta
oscilacija dopire do naSih uSiju. Ovaj zvucni talas se pretvara u visoki i niski napon i snima se na
CD itd..."" Sto je zvuk visi, visa je i amplituda i izlazni napon postaje veci.

Bubanj — Vibracija kroz zrak — Mikrofon — Elektri¢ni signal

Snimanje elektriénim signalom je direktna promjena napona (promjena magnetnog polja je
analogno snimanje)”, a snimanje pretvaranjem u brojéanu vrijednost "0" i "1" je digitalno snimanje.
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Npr., provjerite napon oblika talasa (analogni signal) koji je analogni elektricni signal (gornji
dio Slike 6). Horizontalna osa prikazuje vrijeme, a vertikalna osa prikazuje vrijednost napona. Ako
je vrijednost napona veca, postavlja se na “1”, a ako je manja od odredenog standarda na “0”.
Digitalni napon je moguce pretvoriti u oblik talasa (digitalni signal) kao "011100100" (donji dio
Slike 6).

+
Analogni signal ]
Digitalni signal 16 +)I w ” i |
....................... N I A
| !
oo | | |
0 1 1 1 0 0 i 1 0 i0

Slika 6.  Analogni signal i digitalni signal

(1) Oprema koja pretvara oscilaciju (zvucni talas) u elektri¢ni signal je mikrofon.

(2) Ovo je magnetni mehanizam koji privlaci Zeljezo.

(3) Snimanje na kasetu je analogno snimanje, a muzika sa CD-a i MD-a (mini disk) je digitalno
snimanje.

3) Osobine digitalizacije

Upotreba digitalne opreme kao §to su muzicki CD-ovi, MD-ovi 1 mobilni telefoni je sve veca.
Prednosti digitalizacije:

[1] Moguce je ukloniti Sum koji se sadrzi u analognom signalu (ometajuci Sum).

Izvorni oblik talasa napona kod digitalnog signala je brojcana vrijednost "0" i "1", tako da je
moguce ispravljanje Suma (donji dio Slike 7). Kod analognog signala, talasni oblik napona postaje
izobli¢en ako Sum postoji 1 nije mogucée provesti obnavljanje, jer je oblik izvornog signala nepoznat
kada pokusate ukloniti Sum (gornji dio Slike 7).

-==|zvorni oblik talasa

Analogni signal .=~, =®—Oblik talasa sa Sumom

Ako je signal iskrivljen, I
vrijednost koja se ispravlja
je nepoznata.

Digitalni signal

Ako je signal iskrivijen, 1(+)]
vrijednost koja se ispravlja

je "0" ili "", tako da se

moze ispraviti. 06 l

Slika 7. Obnavijanje digitalnog signala
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[2] Moguénost smanjenja koli¢ine podataka
Moguce je smanjiti koli¢inu podataka po odredenim pravilima kao $to je predstavljanje
"AAAAAA" kao "A6". Na ovaj na¢in, komunikacija informacije je lak$a putem sazimanja.

[3] Zvuk i slikovni prikaz itd... mogu se obraditi na isti nacin.
Zvuk i slikovni prikaz itd. mogu se obraditi kao brojcana vrijednost binarnog broja "0" ili "1"
na isti nacin.

011101010

+]|/\ N 011100100
W N

12 3 4 5 6 7 8

Slika 8.  Digitalizacija razlicitih informacija

(1) Ovo je proces kojim se smanjuje kapacitet podataka, a sadrzaj informacije ostaje neizmijenjen.
Osobine digitalizacije
- Dekompresija signala je laka (rijetko dode do greske).

- Moguce je sazimati podatke 1 lako prenijeti informaciju.
- Moguce je obraditi znak, zvuk 1 sliku na isti nacin.
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2. Bit1koli¢ina podataka
1) Staje bit?
Zamislite sljedeée "Da, Ne" igru s 32 karte od 2 do 9 pripremljenih karata za igru.

Jedna osoba postaje ispitiva¢ i on/ona odabere jednu kartu i pogleda je. Druga osoba postaje
ispitanik 1 on/ona pogada kartu koju je odabrao ispitivac ove igre.

Ispitiva¢ moze odgovoriti samo "Da" ili "Ne" na pitanje ispitanika.

Q1 "Da li je boja karte crna?" ... Da
Q2 "Da li je znak pik?" ... Da
Q3 "Da li je broj neparan?" ... Ne
Q4 "Da li je broj 5 ili manje?" ... Ne

Ispitanik Ispitivaé

Da li je boja crna? =3 Da ... 1
Da li je pik? — Da...1

Da li je broj neparanze—————y Ne...0
Yes Da li je broj 5ili manje? === Ne ... 0

Slika9 "Da, Ne" igra

Kada se ova pitanja ponavljaju, dobije se odgovor.
e Bit (bit)

To znaci jedna cifra (binarna cifra) binarnog broja.
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2) Koli¢ina informacija

U "Da, Ne" igri, moZzete vidjeti da li je karta crna ili crvena odgovarajuéi na pitanje Q1 "Da
li je boja crna?" i moguce je suziti odgovore na polovinu. Moguée je suziti odgovore na
1/2x1/2x1/2%1/2=1/16 sa 4 pitanja. To znaci da je moguce suziti odgovore na 1 iz kombinacija
2x2x2%2=16 uzoraka.

Za odgovore ovih alternativnih pitanja, ako su "Da" i "Ne" postavljeni na "1" ili "0" i
prikazani redom, odgovor za jedno pitanja moze se prikazati kao "1", a odgovori na Cetiri pitanja
mogu se prikazati kao"1100" i oni postaju brojéana vrijednost binarnog broja. Informacija za jedan
odgovor zove se koli¢ina informacije od 1 bita. Koli¢ina informacija 4 pitanja je 4 bita, i koli¢ina
informacija se povecava ako se povecava i broj odgovora.

Kao $to je gore predstavljeno, binarni broj koji se zapisuje pomocu dva broja, "0" 1 "1" moze
predstavljati sljedeca stanja.

Za 1 bit, 2'=2=2 uzorka

Za 2 bita, 2°=2x2=4 uzorka

Za 3 bita, 2°=2x2x2=8 uzoraka

Za 4 bita, 2*=2x2x2x2=16 uzoraka

Za 5 bita, 2°=2x2x2x2x2=32 uzorka

Za 6 bita, 2°=2x2x2x2x2x2=64 uzorka

Za 7 bita, 27=Dx2x2x2x2x2x2=128 uzoraka
Za 8 bita, 28=0x2x2x2x2x2x2x2=256 uzoraka

(1) Niz od 8 bita zove se 1 bajt (byte). 1bajt (byte) moze predstavljati 256 uzoraka stanja.

Bit i koli¢ina informacija

1 bit moZe predstavljati dva stanja i koli¢ina informacije je 1 bit.

N bita moZe predstavljati 2" stanja i koli¢ina informacije je n bita.

Kada je koli¢ina informacija velika, moguce je predstavljati mnogo stanja, medutim, vjerovatnoca
realizovanja tog stanja postaje 1/(broj stanja koja se mogu realizovati).

Vjezba za kraj 1. dijela

Koliko kombinacija se moze napraviti pomocu panela od 4 kolone x 4 vrste? Koliko bita je koli¢ina
informacije?
Kolika koli¢ina izrazena u bitima je potrebna za predstavljanje 26 znakova engleskog alfabeta?

Kolika koli¢ina izraZzena u bitima je potrebna za izbor pikove Sestice od 32 karte od 2 do 9 karata
za "Da, Ne" igru?
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Dio 2. Digitalno predstavljanje numeri¢kih vrijednosti 1
znakova

U ovom poglavlju naucit ¢emo kako kompjuter predstavlja informacije koriste¢i metode
predstavljanja numerickih vrijednosti i znakova.

1. Binarni broj 1 dekadni broj

1) Veza izmedu binarnog i dekadnog broja

Numericka vrijednost koju koristimo u svakodnevnom zivotu jeste dekadni broj, koji se
predstavlja pomocu cifara od 0 do 9. S druge strane, numeric¢ka vrijednost koju koristi kompjuter
predstavljena je binarnim brojevima koji koristi samo cifre 0 1 1.

Vjezba 1. Provjerite vezu izmedu binarnog i dekadnog broja
PokaZimo da je broj 11 binarni broj 1011.

Odgovor

Kako bismo dosli od dekadnog broja do binarnog broja, podijelite dekadni broj sa 2 i doci
¢ete do ostatka. Postupak nastavite sve dok rezultat dijeljenja brojem dva ne postane 1. Dekadni
broj 11 1binarni broj 1011 predstavljeni su kao (11)191 (1011)a,

1 Pretvaranje (11);9 u binarni broj

2 )1 Ostatak

5 Y B s 1] Donja cifra
2 ) 2 e 1]

M - @
Gornja cifra

dobijamo (1011)s.
2 Pretvaranje (1011); u dekadni broj

(1011),=1x2*+0x2%+1x2'+1x2°
=1x8+0x4+1x2+1x1
=8 +0 +2 +1
=(11)10

(1) Kod dekadnih brojeva, ¢ita se "hiljadujedanaest", medutim, kod binarnih brojeva ¢ita se "jedan
nula jedan jedan" s lijeva na desno.

® brojna(

2°=1

10°=1

Svaki broj na 0 postaje 1, ali 0° nije definisano.
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2. Odnos izmedu binarnog 1 heksadekadnog broja

Binarni broj je manje razumljiv kada se broj cifara poveéa. Zato postoji metod ogranicavanja
broja od nize cifre za 4 bita i predstavlja se jednim znakom za smanjivanje broja cifara. Ova metoda
se zove heksadekadni broj i predstavlja se sa ukupno 16 znakova; brojevima od 0 do 9 i slovima
odAdoF.

Veza izmedu dekadnog broja, heksadekadnog broja i binarnog broja je pokazana u tabeli 1.
Ovom metodom, dekadni broj "29" je predstavljen sa "0001 1101" kao binarni broj i "1D" kao
heksadekadni broj.

Binarni broj 0001 1101
Heksadekadni broj 1D
1x16'+Dx16"=1x16+13x1=(29),0

Tabela 1 : Veza izmedu dekadnog, binarnog i heksadekadnog broja

Dekadni|Binarni [Heksadekadni

broj broj broj

b oo P (1 10 (1.0 1 1)2 (1 D e
1 0001 |1

2 0010 2 10° 20 16°

3 0011 3 10 ) 6

4 0100 4 22

5 0101 5 "

6 0110 6 2

7 o1ty 7

8 1000 8 Cifre binarnog broja, dekadnog broja, heksadekadnog broja
0 1001 9

10 1010  |A

11 1011 B

12 1100 |C

13 1101 D

14 1110 [E

15 1111 F

Vjezba

Pretvorite sljede¢e dekadne i binarne brojeve u binarne odnosno dekadne brojeve.
(1) (18)10 (2) (25)10 (3)(00101010); (4) (10011001),

Pretvorite sljedece heksadekadne brojeve i binarne brojeve u binarne odnosno heksadekadne
brojeve.
(1) (4F)16s (2) (7C)i6  (3) (01101110), (4) (10000110),
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2. Predstavljanje numerickih vrijednosti / znakova

1) Predstavljanje cijelog broja

U kompjuteru se numeri¢ke vrijednosti mogu predstavljati kao cijeli i realni brojevi. Npr..
3-bitni pozitivni cijeli broj moze predstavljati numeri¢ke vrijednosti od (000), do (111),. Dekadni
broj, numericke vrijednosti od 0 do 7 su prikazane Tabela 2(a). Primjeri cijelih brojeva ukljucujuci i
negativne brojeve su prikazani u Tabeli 2(b).

Tabela 2. Predstavijanje cijelog broja

(a) Bez koda (b) S kodom

Unutrasnji prikaz | Vrijednost cijelog Unutra$nji prikaz | Vrijednost cijelog
broja broja

000 0 100 -4

001 1 101 -3

010 2 110 -2

011 3 111 -1

100 4 000 0

101 5 001 1

110 6 010 2

111 7 011 3

Cijeli brojevi mogu biti oznaceni ili neoznaCeni (tj. mogu imati predznak + ili - ). Za
registrovanje oznacenog cijelog broja u kompjuteru koristi se prvi bit posmatrajuci s lijeva na desno,
a u ostatku smjeStamo numericku vrijednost. Kada se prikazuju negativni cijeli brojevi kaze se da
su prikazani u notaciji potpunog komplementa (oznacen broj).

Znak broja

(kodni dio) Broj€ana vrijednost

Slika 1. Prikaz cijelog broja

2) Predstavljanje u notaciji potpunog komplementa

Razmislimo o brojac¢u kome se broj¢ana vrijednost povecava za jedan kada se okrece u smjeru
kazaljke na satu, a ako se okrece suprotno od kazaljke na satu broj¢ana vrijednost smanjuje za jedan.
(Slika 2). Za dekadni broj na Slici 2(a), "00" je minimalna vrijednost a "99" je maksimalna
vrijednost. Kada uklju¢ujemo negativne vrijednosti brojac se okreée u smjeru suprotnom kazaljci na
satu za 1 koriste¢i "00" kao pocetnu vrijednost, broj¢ana vrijednost smanjena je za 1 i dobija se broj
“99”’koji se tretira kao negativna vrijednost. To jest, "01" je 1, a "99" je -1.

Na primjer, kada se -2 prikazuje kao cijeli broj potpunog komplementa, taj broj moZze biti
izracunat kao 100-2=98 1 98 je negativna vrijednost broja -2.

Za binarni broj, "001" je 1 1 "111" je -1 kao Sto je prikazano na Slici 2(b) na isti nacin, i prikaz
koji ukljucuje negativnu vrijednost je prikazan u Tabeli 2(b).

Ako Zelimo predstaviti binarni broj u notaciji potpunog komplementa, ra¢unanje se izvrSava
na isti nain kao 1 za dekadni broj. Npr. komplement broja (010), se moZe izracunati kao
(1000),2-(010),=(110),, 1 (110)2 pokazuje negativnu vrijednost -(010),.
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(b) Binarni broj

Slika 2. Koncept prikaza komplementa

Komplement binarnog broja moZete izracunati na sljedeci nacin:
[1] Zamijenite 0 1 1 svake cifre
(010), je zamijenjen u (101),
[2] Dodajte 1

010

(101)21 (001), dobit éete (110),

Rezultat

101
+ 010
110

Kako do¢i do komplementa binarnog broja?
Zamijeni 1 10 svake cifre 1 dodaj 1.

Vjeiba 2. Provjerite predstavljanje cijeloga broja kompjuterom
Kada je cijeli broj predstavljen sa 4 bita, predstavi sljede¢i broj dekadnim brojem
(1) Pozitivni cijeli broj

0 011

(2) Negativni cijeli broj

1 110
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Odgovor

(1) Posto je pozitivan broj, kodni dio je 0 i pokazuje pozitivan broj. Do numeric¢ke vrijednosti se
dolazi kako je prikazano dole,

0x2%+1x2'+1x2°=2+1=3 i prava vrijednost je 3.

(2) Posto je negativan broj, kodni dio je 1 i pokazuje negativan broj.
(1000),-(110),=(010),

0x2%+1x2'+0x2°=2
Nakon §to smo izracunali, stvarna vrijednost je -2.
(1) Predstavljanje cijelog broja u kompjuteru je 16 bita, 32 bita itd.

3) IzraCunavanje koriStenjem komplementa broja

Za ljude je lako razumljivo prikazivanje negativnog broja koriste¢i kod kao Sto je "-2",
medutim, krug operacija postaje komplikovan u samom kompjuteru. Pogledajmo primjer kada se
operacija oduzimanje pretvara u sabiranje koriStenjem komplementa broja.

Vjezba 3. IzraCunavanje koriStenjem komplementa broja
Izracunajmo 7-2 koriste¢i komplement broja i izracunajmo (111),-(010)s.

Odgovor
1 Izracunavanje dekadnoga broja
-2 je 10-2=8 kada je prikazano komplementom broja.

Onda, broju 7 dodamo komplement 8, rezultat se prikazuje kao:
(7+8)-10=5

2 IzraCunavanje binarnog broja
-(010)3 je (1000),-(010),=(110);, kada je prikazano komplementom broja.
Onda, dodamo (111); 1 komplement broja (110), rezultat se prikazuje kao:

((111),+(110)2)-(1000),=(1101),-(1000),=(101),

Vjezba
1. Pronadite vrijednosti kada je cijeli broj prikazan sa 4 bita.
(1 2)
0 110 0 110

2. Izracunajte sljede¢e dekadne brojeve koriste¢i komplement broja.
(1) 15-6 (2) 72-24

3. IzraCunajte sljedece binarne brojeve koriste¢i komplement broja.
(1) (011)2-(001) (2) (111)2-(101),

44



Poglavlje 2. Predstavljanje informacija i kompjuter

4) Predstavljanje realnih brojeva

Realni broj prikazan na kompjuteru u pokretnom zarezu sastoji se iz tri dijela: kodnog dijela
(dio za znak broja), eksponenta i vrijednosti mantise. Za 32-bitno predstavljanje broja (4 bytea),
za kodni dio je rezervisan 1 bit, eksponent 8§ bita, i vrijednost mantise 23 bita. Realni broj se
predstavlja decimalnom tackom postavljenom na pocetku dijela rezervisanog za vrijednost
mantise (Slika 3).

Kodni dio Eksponent Vrijednost mantise

Slika 3. Predstavijanje realnih brojeva

Ovdje je prikazan koncept decimalnog broja u pokretnom zarezu. Npr., broj 123.456 moze
biti prikazan kao 0.123456x10°, gdje je "0.123456" vrijednost mantise,"10" je baza, a"3"
predstavlja vrijednost eksponenta. (Slika 4).

Predstavljanje realnog broja u pokretnom zarezu; Ako je broj cifara vrijednosti mantise veliki,
sve cifre ne mogu biti prikazane (Slika 5). Sa 32-bitnim realnim brojem, pouzdan broj cifara (broj
vaznih cifara) je oko 6 do 7 cifri od pocetka dekadnog broja, 1 viSe cifri ne moze biti prikazano.

0.12345¢6x%x10°3 123.456 i 0.123456x10°

ima istu vrijednost

vrijednost mantise baza eksponent

Slika 4.  Prikaz pokretnog zareza (interni prikaz kompjutera)

0.123456789 X 10° 0.12345677? X 10°

T

Ovaj dio nije tacno
prikazan.

Slika 5. Broj znacajnih cifara
(1) Kao sto je prikazano, pomjeranje decimalnog dijela realnoga broja zove se predstavljanje u
pokretnom zarezu.
(2) Ustvari, to je binarni broj.
(3) Predstavljanje realnih brojeva u registru od 32 celije (32-bitnom) je predstavljanje jednostruke
tacnosti, a u registru od 64 Celije (64-bitnom) dvostruke tac¢nosti. U ovom slucaju, registrovanje
broja u pokretnom zarezu se vrS$i u dva registra. SadrZaj prvog registra odgovara jednostrukoj
ta¢nosti, a u drugom registru se nalazi produZena mantisa.

Vjezba: Prikazite 98.7654 u pokretnom zarezu realnog broja koji ima isti format kao Sto je
prikazano na Slici 4.
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5) Predstavljanje znakovnog podatka
U danasnjim kompjuterima, alfanumericki znaci i simboli se predstavljaju binarnom rijeci
duzine 8 bita (1 byte). Dakle jednim bajtom (byte) moZemo predstaviti 2°=256 tipova znakova.
Znakovnih kodova ima razli¢itih. Postoji shift JIS kod, JIS kod, EUC za japanski jezik i
Unicode koji odgovara znakovnim sistemima Sirom svijeta. Kod nas se koristi standard Unicode,
varijanta UTF-8 koja je najpogodnija za kodiranje pretezno latini¢nog teksta.
Npr., sa znakovnim kodom prikazanim u Tabeli 3, svaki znak se predstavlja na sljede¢i nacin:

Broj "0" kao znak: (0011 0000), (30)16
Slovo "A": (0100 0001), (41)16
Slovo "a": (0110 0001), (61)16

Kodovi za zapisivanje znakova

Osim brojeva, sva slova abecede (i velika 1 mala), interpunkcijski znakovi pa ¢ak i znak za
razmak te znak za prelazak u novi red mogu se zapisati uz pomoc¢ 0 1 1. To je zapravo i obavezno jer
kompjuter pamti podatke samo u obliku 01 1.

Danas se za kodiranje znakova najéeS¢e koristi kod poznat po svojoj kratici ASC Il (&itaj: aski,
inace kratica od American Standard Code for Information Interchange). Isprva je to bio standard
SAD-a, ali je kasnije utvrden i1 kao medunarodni standard pod nazivom [SO-7. Broj 7 znaci da se za
kodiranje koristi 7 bitova, odnosno 1 byte s tim da je krajnji lijevi bit slobodan. U 7 bitova moguce
je pohraniti 2’=128 razli¢itih znakova $to je sasvim dovoljno da se pohrane svi znakovi s tastature.

Kodove pojedinih znakova nalazimo u tabeli:

o Bitovi
bitovi bebsbs
b3b2b1b()

000 001 010 011 100 101 110 111

0000 NUL |DLE |SP 0 @ P ’ p
0001 SOH | DCI ! 1 A Q a q
0010 STX |DC2 |" 2 B R b r
0011 ETX |DC3 |# 3 C S c S
0100 EOT | DC4 |§ 4 D T d t
0101 ENQ |NAK [ % 5 E U e u
0110 ACK |SYN | & 6 F A% f %
0111 BEL |ETB |° 7 G \% g W
1000 BS CAN 8 H X h X
1001 HT EM ) 9 I Y i y
1010 LF SUB J Z ] z
1011 VT ESC |+ ; K [ k {
1100 FF FS , < L ¥ 1 |
1101 CR GS - = M ] m }
1110 SO RS . > N A n ~
1111 SI US / ? 0] _ 0 DEL
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Kodove smjestamo po Semi: bitovi kolone  bitovi reda
tabele tabele
A A
r A 4 N

b; bs bs by by by bi by

— _
~—

bitovi ASCII znaka

(2) U ASCII kodu (American Standard Code for Information Interchange) alfanumericki znaci i
simboli se predstavljaju binarnom rije¢i duzine 7 bita. Dakle moZemo predstaviti 2’=128 tipova
znakova

(3) 2 bajta mogu predstavljati 2'® (65536) tipova znakova.

Vjezba
1. Predstavite svoje ime heksadekadnim brojem koriste¢i znakovni kod iz tabele 3.

Vjezba za kraj 2. dijela
1 Pronadite broj koji moze biti predstavljen 4-bitnim oznacenim cijelim brojem.

2 Pronadite vrijednosti ¢ije je predstavljanje cijeloga broja 16-bitni cijeli broj predstavljen
dekadnim brojem.

(1)

| 0 | 000 0000 0100 0110 |

2

| 0 | 000 0000 1010 1110 |

Slovo |lzgled IUH-B oktalna |decimalna
Naéa dodatna latiniéna slova

U+0106|C OxC4 0xBE||\304\206 |af262;
U+0107)|& 0xC4 0xB87[\304\207||a%263;
U+01oc|C OxC4 0x8c||\304\214||af268;
U+010D)g 0xC4 0xBD|\304\215||a%269;
U+0110|P 0xCc4 0x90/|\304\220|a%272;
|:+o;;1|¢ IDxC4 0x91[\204\221|[s$273;
U+0160/(§ 0xC5 0xA0||\3054240||a%352;
U+0161 |8 0xC5 0xal|[\305\241||a%353;
U+017D||7 0xC5 0xBD|\305\275||a$381;
U+017E |7 0xC5 OxBE|\305\276||a%382;

U tabeli su data slova s odgovaraju¢im UCS-2 kodom, UTF-8 zapisom i sa HTML oktalnim i
decimalnim zapisom.
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Dio 3. Digitalni prikaz zvuka 1 slike

U 2. dijelu smo naucili da se binarni broj prikazan pomoc¢u "0" i "1" koristi u kompjuteru za
opisivanje brojcane vrijednosti i znaka. U ovom dijelu naucit ¢emo da se zvuk i slika mogu
predstaviti binarnim brojem na isti nacin.

1. Predstavljanje zvuka
1) Od analognog do digitalnog

Zvuk moze biti prikazan pomocu binarnog broja. Provjerimo kako se analogni podaci

pretvaraju u digitalne podatke uzimanjem uzoraka, kvantizacijom i kodiranjem kako je prikazano na
Slici 1. i Slici 2.

ANGIOGNT |yl Uzimanje ] Kvantizaciia |jussp| Kodiranje |jussp| Digitalni

podaci uzoraka podaci

Slika 1. Digitalizacija zvuka

(1) Analogni podaci

Zvuk je analogni oblik talasa. Kada horizontalna i vertikalna osa predstavljaju vrijeme i
amplitudu oblika talasa, analogni oblik talasa je kontinuirani kvantitet i za vrijeme 1 za amplitudu
oblika talasa.

(2) Uzimanje uzoraka

OgraniCavanje oblika talasa za odredeno vrijeme i njegovo prekidanje zove se uzimanje
uzoraka, a tacka koja se izdvoji zove se tafka uzorka. Interval koji se posmatra zove se period
uzorka. Oblik talasa podsje¢a na originalni analogni oblik talasa kada je period uzorka kraci.

(3) Kvantizacija

Isto tako ograniCenje amplitude oblika talasa u odredenim intervalima i dolazak do numericke
vrijednosti najblize vrijednosti tacki uzorka se zove Kvantizacija. Za kvantizaciju, oblik talasa
podsjeca na originalni analogni oblik talasa kada je interval koji se odreduje kratak. Na Slici 2. je
oblik talasa ograni¢en na 8 nivoa od 0 do 7, medutim, ako se ograni¢i na 16 nivoa od 0 do 15,
koli¢ina podataka koji se obraduju se povecava, a greSke se smanjuju. Razlika izmedu originalne
analogne vrijednosti pri kvantizaciji zove se kvantizacijska greSka.

(4) Kodiranje

Mijenjanje numeri¢ke vrijednosti do koje smo doSli uzimanjem uzoraka i kvantizacijom
binarnim brojem zove se kodiranje. Npr., kvantizacijom prva ta¢ka uzorka postaje 2, a putem
kodiranja postaje 010 binarni broj.

@ Amplituda @ Amplituda Tacka uzorka
7 | /
6

0O 1 2 3 4 5 6 7 8

Vrijeme

O—=NWLOIO
O—-NWALO

0 1 2 8 4 5§ 6 7 8

Vrijeme
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@ Amplituda , @) Amplituda

g / 2 5 7533854 g
5 5 010 101 117 101 011 017 101 100 010

.5
WA
ol

0 12 3 4656 7 8

Vrijeme Vrijeme

K#

Slika 2. Proces prebacivanja analognih podataka u digitalne podatke (primjer kvantizacije 3 bita)

(1) Zove se AD pretvaranje (Analogna/Digitalna pretvaranje). Suprotno, pretvaranje digitalnih
podataka u analogne podatke zove DA pretvaranje (Digitalna/Analogno Pretvaranje).

(2) Ovo je vrijednost ograni¢ena odredenim intervalima.
(3) Ako je oblik talasa ograni¢en na 8 nivoa to je 3-bitna kvantizacija, a na 16 nivoa 4-bitna
kvantizacija.

2) Interval uzimanja uzoraka

Razmislimo na koliko nivoa treba izdijeliti interval uzimanja uzoraka u sljede¢em primjeru.
Frekvencija je broj oscilacija za 1 sekundu. Npr., ako je frekvencija S0Hz, oblik talasa prikazan na
slici 3(a) pojavljuje se 50 puta u sekundi. Medutim, kada je talas od 50Hz digitalizovan 1 ako je
frekvencija uzorka koja pokazuje broj uzetih uzoraka za jednu sekundu 50Hz, samo se najvisi dio
talasa moze uzeti kao uzorak. (Slika 3(b)).
Zbog toga, da bismo uzeli uzorak dna, bar dva puta, neophodno je uzeti uzorak 100 puta (uzeta
frekvencija 100Hz) ili vise za jednu sekundu (Slika 3(c)).

Vrh © 9]
“““““““ 2 E
Amplituda g— g-
! < <
:Vrijel
. ~— B s B
Frekvencija Frekvencija uzorka Frekvencija uzorka
(a) Talas (b) Uzimanje uzorka od 50Hz (c) Uzimanje uzorka od 100Hz
Slika 3. Efekt intervala uzimanja uzoraka
Vjezba

Kada digitalizujete zvuk, sve $to morate uraditi jeste uzeti uzorak od 40 [kHz] ili viSe po sekundi.

Razmislite zasto je to tako.
[Savjet] Znamo da je gornja granica frekvencije koju ¢ovjek moze ¢uti 20 [kHz].
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2. Predstavljanje slike

1. Slika u boji

Kod danasnjih kompjutera slike u boji su prikazane kombinacijom nijansi tri osnovne boje,
R (red-crvena), G (green-zelena) i B (blue-plava). MijeSanje tih boja povecava svjetlost i boja se
priblizava bijeloj. Ovo se zove dodatno mijeSanje boja.

Kada je svaka od R, G, B predstavljena sa 8 bita, prikaz 2°x2%x2%=256x256x256 = 16777216
boja je omogucen (Slika 4). Ovo je dovoljan broj boja koji ¢ovjek moze prepoznati, True color
(24-bitna boja) 1 pogodna je za prikaz fotografije ili druge slike ¢iji je broj boja velik, a boje su
slozene. Slika 5. prikazuje dijagram rastavljen na nijanse tri osnovne boje.

R G B
8 bita x3
Slika u boji

Slika 4.  Informacija o slici

Lijeva slika je slika rastavljena na nijanse tri
primarne boje. Iznad je prikazan dio oblaka
crvenih elemenata kada je svaka RGB
kvantizovana na 256 nivoa.

Slika 5. Tri osnovne boje slike u boji

S druge strane, kod Stampaca u boji, boje su prikazane kombinovanjem nijansi boja tri
osnovne boje , C (cyanogen), M (magenta) i Y (yellow/Zuta). Boja postaje tamnija mijeSajuci ove
boje i priblizava se crnoj. To se zove mijeSanje boja oduzimanjem osobina tri osnovne boje.

(1) Prakti¢no, nezavisna crna (K) tinta se koristi.
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2. Digitalizacija
Na isti nacin kao i zvuk, slika se predstavlja u binarnom zapisu sa "0" i "1". Metoda
digitalizacije fotografija i slika je u osnovi ista kao i digitalizacija zvuka. Slika se digitalizuje tako
Sto se povrsina slike podijeli linijama u mrezu kvadrati¢a-piksela (pixel) da bi se uzeo uzorak
pozicije i kvantizacija nijansi tri osnovne boje. Jasnoca slike zavisi od broja piksela, i prikazuje se
rezolucijom (Slika 6). Kvalitet slike zavisi od rezolucije (Slika 7).

pikseli

Sto vise piksela bolja
. T e je slika.

T
|||||
mm

)

Rezolucija 480x480 Rezolucija 32x32 Rezolucija 16x16 Rezolucija 8x8
Slika 7. Uzimanje uzorka slike (razlika slike zavisi od rezolucije)

Ly
6 )

T
EEEERE

T T T TT

R e S

Za kvantizaciju slike najbliza vrijednost cijelog broja nijansi dobije se jedinicom piksela za
svaku od tri osnovne boje. Broj kvantizacije, koji je sastavni dio boje slike, pokazuje kolika je
jacina svijetlog i tamnog. To je ton slike.

Svaka boja Svaka boja Svaka boja Svaka boja
256 nijansi sive 8 nijansi sive 4 nijanse sive 2 nijanse sive

Slika 8. Kvantizacija slike ( razlika slike zavisi od tona)

Jednobojna slika se prikazuje sjencenjem piksela 1 slika postaje kvalitetnija ako je sjencenje
visokog nivoa. Jedan piksel je prikazan s dvije nijanse sive (1 bit) 1 8 nijansi sive (3 bita), crne i
bijele. Koli¢ina podataka od 8 nijansi sive postaje trostruko ve¢a od one od 2 nijanse sive i slika
postaje realnija.

(1) Najmanja tacka koja konfigurise sliku zove se piksel.
(2) Broj podjela po horizontali 1 vertikali izrazava rezoluciju i jasno je da ¢e kvalitet slike biti bolji
Sto je rezolucija veca.
Rezolucija Stampaca ili skenera je broj piksela po in¢u -dpi (dot per inch) (oko 2.5 cm).
(3) Ovo je slika prikazana nijansiranjem crne 1 bijele.
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3. Prikaz grafickih podataka 1 pokretne slike
1) Prikaz grafickog podatka 1 pokretne slike

Metoda koja obraduje sliku nijansiranjem piksela opisana u prethodnom dijelu zove se
rasterska grafika. S druge strane, metoda predstavljanja slike koja koristi osnovne graficke
elemente kao Sto su prava crta, iskrivljena crta, krug i ¢etvorougao i koja je opisuje specifikacijom
koordinata zove se vektorska grafika.

Npr., kada crtate krug, neophodne informacije su: koordinata centra kruga, pre¢nik kruga,
boja unutrasnjosti kruga, boja i debljina kruzne linije. Kada prikazujete graficki podatak, koli¢ina
podataka se smanjuje ako koordinate snimate kao numeric¢ku vrijednost informacije.

Kod pokretnih slika pokreti su izrazeni sukcesivhom smjenom pojedinacnih slika u nizu, gdje
svaka pojedinacna slika predstavlja djeli¢ pokreta. Npr., moguce je prikazati nepokretnu sliku kao
pokretnu sliku prikazujuéi nepokretne slike neprekidno kao isprekidanu animaciju. Jedan dio
pokretne slike zove se frame/sli¢ica. Broj frejmova/sli¢ica u jednoj sekundi zove se brzina slike, i
oznacava se kao fps. Slika na TV-u i videu je oko 30 fps.

(1) Rasterski tip. Program koji predstavlja sliku poravnavanjem piksela koriste¢i informaciju
piksela.

(2) Vektorski tip. Program za crtanje grafickog oblika. Postoji program za crtanje koji uglavnom
koristi linije koje predstavljaju sliku koriste¢i informaciju koordinata.

2. Koli¢ina podataka i sazimanje
Koli¢ina podataka jednobojnih slika 1 slika u boji 2 nijanse sive i 8 nijansi sive prikazani su u
Tabeli 1, pretpostavljajuci da je prikaz broja piksela 640x480.

Tabela 1. Kolicina podataka i slika

Jednobojna slika (2 nijanse sive) 1x640x480=307200 bita = 38400 bytes
Jednobojna slika (8 nijansi sive) 3x640x480=921600 bita = 115200 bytes
Slika u boji (8x3)x640x480 = 7372800 bita = 921600 bytes
Zatim izraCunajte koli¢inu podataka slike i pokretne slike.

Vjezba 1. Izracunajte koli¢inu podataka slike i pokretne slike

.....

napravite pokretnu sliku koja prikazuje ovu sliku kao nepokretnu, 1 sli¢ica po jednom minutu pri
brzini slike od 30 fps, kolika je koli¢ina podataka [MB] ?

8x3 bita

’ 320 tadaka

240 bitaf [ S

1 sekunda
30 slika
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Odgovor

Posto je slika u boji, svaki piksel ima 24 bita (3 [B]) koli¢inu podataka tako da je koli¢ina podataka
3x320%240=230400 [B].

Koli¢ina podataka 1 slicice nepokretne slike je 230400 [B], koli¢ina podataka 30 okvira je
230400%30=6912000 [B]. Posto 60 sekunda cine jedan minut, koli¢ina podataka je
6912000%60=414720000 [B].

U slucaju 1 [MB] = 1024° [B] = 1048576 [B], koli¢ina podataka je oko 396 [MB].

Koli¢ina podataka pokretne slike je vrlo velika, tako da se koristi tehnologija saZimanja da bi
se smanjila veli¢ina podataka prate¢i odredena pravila. Obnavljanje sazetih podataka zove se
ekstenzija (dekompresija, rekonstrukcija, ekspanzija). Podaci se mozda nece vratiti u originalni
zapis $to ¢e zavisiti od metode sazimanja, medutim, podaci se mogu prosiriti na nivo koji nije toliko
lo$ u odnosu na originalne podatke.

(1) Sazimanje kojim se saZeti podaci mogu obnoviti u potpunosti kao originalni podaci zove se
sazimanje bez gubitaka, a saZimanje kojim se podaci ne mogu u potpunosti obnoviti zove se
saZimanje s gubicima.

(2) Za sazimanje slike u boji, JPEG (Joint Photographic Experts Group) koristi se medunarodna
standardna metoda kodiranja nepokretne slike u boji.

Formati datoteka i njihovi nastavci

Postoje formati datoteka prisutni u aplikativnim programima i razli¢iti formati koje mogu
obradivati mnogi programi. Format datoteke se uopc¢eno identifikuje nizom znakova koji su dodati
na kraju imena datoteke.

Format datoteke Nastavak imena datoteke

Prisutna aplikacija doc, xls, jtd, pdf etc.
Tekst txt, csv, htm etc.
Slika bmp, jpg*, gif*, png* etc.
Zvuk wav, mid, wma*, mp3* etc.
Film avi, wmv*, mpg* etc.

Vjezba za kraj 3. dijela
1. Poslije izvedene 4-bit-ne kvantizacije za tacke uzorka zvuka A do I, provedimo kodiranje.
Medutim, vertikalna osa bi trebala imati vrijednost u koracima.

Amplituda

O—=NWAOIONOOO—-=NWAO

0 1 2 3 4 5 6 7 8
Vrijeme

2. Kuvalitet zvuka CD-a ima frekvenciju uzorka 44100 [Hz], broj kvantizacije je 16 bita, i stereo (2
kanala). Izracunajmo kolika je [KB] koli¢ina podataka za 1 sekundu kada se provede digitalno
snimanje sa ovim kvalitetom zvuka.

53



Poglavlje 2. Predstavljanje informacija i kompjuter

Dio 4. Kompjuterski sistem

U ovom dijelu u¢imo o logickim operacijama u kompjuteru, osnovama funkcionisanja kompjutera i
operacijama koje se izvode u kompjuteru.

1. Logicka operacija

1) Staje logi¢ka operacija?

Neka izra¢unavanja obradena kompjuterom zovu se logicke operacije. Osnovne logicke
operacije su: | operacija (AND), ILI operacija (OR) i negacija (NOT/NE). Objasnimo logic¢ke
operacije pomocu sljedeceg primjera. Pitajte grupu od cetiri osnovca i Cetiri srednjoskolca dva
pitanja: "Da li si srednjoskolac?" i "Da li si djecak?".

Djecak Djevojcica Dje€ak Djevojcica
Srednjoskolac Osnovci

X je odgovor na pitanje "Da li si srednjoSkolac?", a Y je odgovor na "Da i si djecak?". Spisak
mogucih odgovora je dat u tabeli. Ova tabela se zove tabela istinitosti (tabela 1). Vrijednosti 1
operacije (AND), ILI operacije (OR) i negacije (NOT/NE) je prikazan dolje.

Pitanje
P1. Da li si srednjoskolac?
Odgovor je X.
Za Da, X=1
Za Ne, X=0
P2. Da li si djecak?
OdgovorjeY.
Za Da, Y=1
Za Ne, Y=0
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2) T operacija (AND), ILI operacija (OR) i negacija (NOT/NE)

1. AND operacija
Rezultat odgovora na pitanje "Da li si srednjoskolac i dje¢ak?" dodijelite promjenljivoj Z.
Za Da iNe, Z=1 odnosno Z=0

Srednjoskolac: Srednjoskolac: Osnovac: Osnovac:

=  DieGak ~ ™ Dievoidica Djecak —— Djevojcica -

Tabela 1. Tabela istinitosti

(a) I operacija (AND)
X Y Z
0 0 0
0 1 0
1 0 0
1 1 1

Z postaje 1 samo kada su obje vrijednosti X 1Y jednake 1, a 0 u ostalim slucajevima.

2. ILI operacija (OR)
Rezultat odgovora na pitanje "Da li si srednjoskolac ili djecak?" dodijelite promjenljivoj Z.
Za DaiNe, Z=1 onosno Z=0

Srednjoskolac: Srednjoskolac: Osnovac: Osnovac:
e Djecak — Djevojdica — Djecak 7 = Djevojcica g
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(b) ILI operacija (OR)
X Y Z
0 0
0 1 1
1 0 1
1 1 1

Z postaje 1 kada su obje vrijednosti X 1Y (ili jedna od njih) jednake 1, a 0 u ostalim slucajevima.

3. Negacija
Rezultat odgovora na pitanje "Da li si srednjoskolac?" dodijelite promjenljivoj Z.
Za Da iNe, Z=1 odnosno Z=0

Osnovac: Osnhovac: Srednjoskolac: Srednjoskolac:
— Djecak ~  Djevojtica ~—  Die6ak — Dievoitica
(c) Negacija (NOT)
X Z
0 1
1 0

Z postaje 1 ako je X jednako 0 i obrnuto.

Vjezba
Koja vrsta grafickog podatka se dobija kada se koriste AND operacija i I operacija za dva graficka
prikaza na slikama 3. i 4. na str. 25?
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2. Logicko kolo 1 funkcije kompjutera

1) Logicko kolo

Procedura koja provodi logicke operacije u kompjuteru zove se l0gi¢éko kolo. Osnove ovog
logickog kola su: AND/I procedura, OR/ILI procedura i NOT/NE procedura. Ove procedure
provode AND/I operacije, operacije logickog zbira i negacije.

Sabiranje jedne cifre binarnog broja

0 0 1 1 X
+ 0 _+ 1 _+ 0 _+ 1 + Y
0 1 1 10 cS
T
Zbir?

Logicka mreZza koja vr$i sabiranje jednocifrenih binarnih brojeva zove se polusabirac.
Sabirajmo binarne cifre X 1 Y 1 pri tome moZemo dobiti dvocifren rezultat cs, gdje je s cifra na
jedinicnom mjestu rezultata, a ¢ je moguci prijenos. Tabela 2.

Tabela 2. Tabela istinitosti za sabiranje

X Y N CN (S
0 0

0

0
0 1 0 1
1 0 0 1

1 1 1 0

Vrijednosti koje se Prva cifra
sabiraiu )
Prijenos
1 0 0
X=T1 AND |_ C
NOT |4 oo
YO OR | 1 S

Slika 1.  Primjer polusabiraca (za X=1i Y=0)
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2) Konfiguracija kompjuterskog sistema

Izbor opreme koja ¢ini kompjuterski sistem zove se konfiguracija. Kompjuter komunicira sa
drugim uredajima tako $§to se preko ulaznih uredaja podaci mogu unositi u kompjuter a preko
izlaznih uredaja se mogu izdavati rezultati obrade. Uredaj u kome se ¢uvaju programi i podaci
zove se memorija. Postoji operativna memorija RAM (Random acces memory) u kojoj se
izvrSavaju svi programi i obrada podataka. Vanjska memorija (hard disk, floppy disk, CD) sluzi za
pohranu programa i podataka koji se po potrebi mogu prenijeti u operativanu memoriju u cilju
njihovog izvrSenja. CPU (central processing unit/ centralna jedinica za obradu) je uredaj u
kompjuteru u kome se izvrSavaju instrukcije programa i izvode razliCite operacije nad podacima.
Kompjuter se sastoji od centralne jedinice i perifernih uredaja koji se jednim imenom nazivaju
hardver. Program je niz instrukcija koje kompjuter izvrSava pri rjeSavanju odredenog zadatka.
Sistemske i aplikativne ( korisni¢ke) programe jednom rije¢ju zovemo Softver.

Prijenos instrukcija

Instrukcije izlaza

Prijenos instrukcija

Instrukcije ulaza -
? Arltmetlcka
Ulazni uredaji ' instrukcija

~ Vanjska memaorij

_

Ulaz podataka

:P—

rogram, podaci

\zlazni uredaji '

Program

Podaci

Podaci

Izlaz
podataka

Podaci

s Tok instrukcija s Tok programa, podataka

Slika 2. Osnovna konfiguracija kompjutera

(1) Pet funkcija: ulaz, ¢uvanje, izlaz, operacija, kontrola zovu se pet glavnih funkcija kompjutera.
(2) Ulazni uredaji tastatura, mi§ itd. su jedinice za unos podataka. Monitor i1 Stampac su izlazni
uredaji. Floppy disketa, hard disk, DVD jedinica, CD-ROM jedinica itd. su vanjske memorije.

3) Operacije kompjutera

U operativnoj memoriji se nalazi program koji se neposredno izvrSava i1 podaci koji se
neposredno koriste pri izvrSavanju programa. Pri izvrSenju programa u operativhoj memoriji,
podaci se unose iz vanjske memorije i prosljeduju u registar CPU-a. Podaci i instrukcije se
razmjenjuju izmedu operativne memorije i registra velikom brzinom (Slika 3).

Predstavimo proces rada CPU-a na primjeru “sabiranje 3+5”.
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Ve
CPU k
<Upravijaka jedinica> <Operativha memorija>
Ins?rtjkcija je privremeno gitanje Address o]
smjestena. B (o 1 W
i ij 2 citanje "
Izvr8ena instrukcija je instrukcija Programski broja¢ [ Instruk&ua
smjeStena u operativnu _,/ 3
memoriju. 4 ) )
<Aritm-logiCka I
jedinica> ]
Operacijski sklop A/ 10 ‘Apgd_agw
otreban za operaciju | | - | | B Registar 1 Y /| |
p p | * sabiranje ¢ 1
Registar potreban za Registar e
operaciju \_ )

Slika 3. Osnovna operacija CPU

Instrukcije 1 podaci su smjeSteni u operativnu memoriju. Znacenje svake instrukcije je prikazano

ispod.
Citanje: Podaci se Citaju iz operativne memorije.
Sabiranje: IzvrSava se sabiranje.
Snimanje: Podaci se Cuvaju u operativnoj memoriji.
Zavrsetak: Proces je zavrSen.

Instrukcija "Citanje" na adresi 1 je procitana i obradena. Podatak "3" na adresi 10 je procitan i
privremeno smjesten u registar (A) CPU-a. Programski brojac je postavljen na adresu 2.

<Operativha memorija>

—

” CPU ""“(@ Citanje instrukcije )4—--~

lJ
]
]

)
¥ E 2 —_—
A 1
C@ Citanje instrukci@ @ ~- Adzsa -
. Citanje
Slanje na Aol
[~~*|adresu 10 |77y 3 Instrukcija
Programski broja¢ Citanje a T .

A IzvrSavanje | E S . |
B % 8 (@ i ‘) S0y - il
(O W—

- -

"""" 3 11 -ﬂ : P;détak
Regitr Fir—=1 1
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(2) Instrukcija "¢itanje" na adresi 2 je procitana i obradena. Podatak "5" na adresi 11 je procitan i
privremeno smjesten u registar B. Programski brojac je postavljen na adresu 3.

@ CPU ’,--—C@itanje instrukcije

[2]

Programski broja¢

¢~

)""\

< Operativha memorija >

C@ Citanje instrukc@ @

Citanje

Slanje na

[~~*ladresu 11

4
L

S —
(O] P |

Registar

[ESpEppnpp— 4
-

-

Adresa
1

Citanje

Inétrukcija

4 ' Smjestanje

8V «i J

1

11

]b Rpe—

- Podatak

-

12 =4

(3) Instrukcija "sabiranje" na adresi 3 je procitana i obradena. Sardzaj registra A “3" i sadrzaj
registra B "5" se sabiraju i rezultat operacije je "8" i privremeno je smjeSten u registar C.
Programski brojac je postavljen na adresu 4.

9 CPU : -(@Cltanje instrukcije )««

( @Citanje instrukc@

Programski brojac

@

A

> = 2
BY 5 7
(o =

Registar

+ sabiran __,||lzvrsavanje
sabiranje instrukcije
\
[-=1> G
. - \
_.-1¥» | Citanje -

< Glavna memorijska oprema >

e —

Adresa

PR —
’

1 o
2 Jowr

——
Instrukcija j

4 |/ spremanje

12

8 Vzawsoa )
10 a i
"y = Jl

|

Podatak

(4) Instrukcija "spremi" na adresi 4 je procitana i obradena. Sadrzaj registra C "8" je smjeSten na
adresi 12 glavnog memorijskog uredaja. Podatak na ovoj adresi je rezultat operacije. Programski

brojac¢ je postavljen na adresu 5.
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< Glavna memorijska oprema>

(4] CPU ___(@Citanje instrukcije ) —
/ . | Adresa
54 2 1 |
C@Citanje instrukc@ @ 2 P
S B i B N
Programski broja¢ :‘ 4 i
8 V K J
AT =l | [© o
- ---|Izvrsavanje i Podatak
cy_zJps- | ] &= °¢
' Registar 12 E

- - - ad T -~ s

(5) Instrukcija "kraj" na adresi 5 je proCitana i serija procesa (programa) je zavrsena.

Vjezba za kraj 4. dijela
1. Kada je signal "1" ili "0" unesen u X 1Y na slici 1, provjerite izlazne rezultate za C i S za svaki
slucaj.
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Poglavlje 3. Obrada informacija koristenjem
kompjutera

Dio 1. Algoritam

U ovom poglavlju ucit ¢emo o metodama obrade informacija koriStenjem kompjutera, o
pretrazivanju i procesu obrade sortiranja podataka.

1. Staje algoritam?

Jedno od obiljezja savremenog svijeta jeste uCestala i raznovrsna primjena kompjutera. Npr.,
nau¢no-tehnicka primjena, poslovna primjena, primjena u upravljanju, kompjuterskim
komunikacijama 1 drugo.

Obrada informacija koriStenjem kompjutera izvodi se na sljede¢i nacin:
[1] Problem se analizira i oblikuje.
[2] Razmatra se metoda rjeSavanja problema.
[3] Razmatra se konkretna metoda obrade.
[4] Procedura (program) itd., se kreira na osnovu rjeSenja.
[5] Procedura se izvrSava i1 dolazi se do rjeSenja problema.

Metod obrade u koraku [2] i [3] zove se algoritam, a graficki zapis algoritma zovemo
algoritamska shema ili dijagram toka (eng. flowchart).

Definicija algoritma

Algoritam je konacan niz koraka koji jasno i odredeno vode ka rjeSenju nekog problema (ukoliko
rjeSenje postoji), odnosno daju odgovor da problem nema rjeSenja (ako rjeSenje ne postoji).

Primjer 1. Sastavite proceduru izbora predstavnika odjeljenja za Savjet ucenika

Novo polugodiste je tek pocelo 1 morate izabrati predstavnika odjeljenja za Savjet ucenika.
Odluceno je da svaki ucenik odjeljenja napise ime jednog ili dva kandidata. Kada je broj uc¢enika u
odjeljenju neparan, nemoguce je da dva ucenika imaju isti broj glasova. Razmislite o proceduri
glasanja za izbor predstavnika odjeljenja za Savjet uCenika i predstavite je dijagramom toka.

Procedura 1. Tekstualni opis algoritma
Procedura sadrzi sljedece korake: "otvorite glasacku kutiju", "izbrojite glasove za svakog
kandidata" i "uporedite broj glasova do kojih ste dosli".

Detaljnije objasnjeni koraci:

(1) “Otvorite glasacku kutiju”. Otvorite glasac¢ku kutiju gdje su glasacki listi¢i.

(2) “Izbrojite glasove”. Izbrojite glasove dobijene za svakog kandidata.

(3) “Uporedite broj glasova”. Uporedite broj glasova do kojih ste dosli i izaberite kandidata koji je
dobio najvise glasova.

Procedura 2. Opis pomo¢u dijagrama toka (algoritamske sheme)
Procedura se opisuje dijagramom toka kao Sto je prikazano na Slici 1. Graficki simboli
algoritamskih koraka prikazani su u Tabeli 1.
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Pocetak

\ 4
> Izvadite glasacke listice

\ 4
NE

Da li je registrovan A

DA

\ 4
Dodajte 1 glas za A Dodajte 1 glas za B

<—<“><—

NE
Da li je dobijeni broj

olacava veéi nd R

DA

\ 4
Odaberite A kao ¢lana Savjeta ucenika Odaberite B kao ¢lana Savjeta ucenika

!

&
<«

Slika 1.
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Graficki simbol Znacenje
© Upravljanje
izvrSavanjem
Obrada podataka

<>

Ispitivanje uvjeta

UnoSenje podataka

AN

Izdavanje podataka

Tabela 1. Graficki simboli algoritamskih koraka

Napomena

Poglavlje 3. Obrada informacija koristenjem kompjutera

Tekstualni zapis algoritma (procedura 1) koji smo naveli ima izvjesne nedostatke. Prije svega,
tekst moze biti nejasno formulisan i nepregledan sa glediSta uvida u vrstu algoritamskih koraka 1
strukturu algoritma. Pod strukturom algoritama podrazumijevamo redoslijed pojedinih vrsta
algoritamskih koraka u algoritmu. Vrsta algoritamskog koraka je karakter akcije koja se izvrSava u
algoritamskom koraku. Da bi se osigurao pregledan zapis toka algoritma, u kome ¢e se jasno
uocavati vrste algoritamskih koraka i struktura algoritma, koristit ¢e se graficki zapisi.

Zadatak 1.

Napisite algoritamsku shemu tako da primjeru 1. dodate proces koji dozvoljava postojanje

nevazecih listica.
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2. Osnovna struktura algoritma

1) Algoritam

Primjer 1. pokazuje proceduru izbora ¢lana Savjeta ucenika koriste¢i simbole dijagrama toka
kao Sto su obrada i procjena. Uopcéeno, algoritmom se mogu predstaviti tri osnovne strukture:
linijska struktura, razgranata struktura i ciklicna struktura kao §to je prikazano na slikama od 1 do 3.
Kombinovanjem ovih elementarnih algoritamskih struktura obrazuju se slozeni algoritmi.

Predstavimo primjerima tri osnovne strukture algoritma.

1. Linijska struktura

Struktura kod koje se, pri jednom izvrSavanju algoritma, svaka naredba izvrSava tacno
jedanput naziva se linijska struktura. Na Slici 1. naredba 1 i naredba 2 su izvrSene zadatim
redoslijedom 1 izvrSile su se ta¢no jedanput.

Naredba 1 .. .
arecha Naredba 1 je izvrSena

Naredba 2

Naredba 2 je izvrSena

Slika 1. Linijska struktura

2. Razgranata struktura

Ovo je struktura u kojoj se redoslijed obrade mijenja u zavisnosti od uvjeta. Na Slici 2. naredba
1 se izvrSava ako je uvjet tacan (Da), a naredba 2 se izvrSava ako je uvjet netacan (Ne). Poslije
izvrSavanja naredbe 1 ili naredbe 2 nastavlja se sa izvrSavanjem sljedeceg niza naredbi.

. Ne
Uvijet
Ako je uvjet ispunjen
Da .y
v izvrSava se naredba 1,
Naredba 1 Naredba 2 a ako uvjet nije ispunjen
. izvrSava se naredba 2.

Slika 2. Razgranata struktura
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3. Cikli¢na struktura (Petlja)

U svakodnevnom Zivotu cesto se pojave i dogadaji ponavljaju. Nije tesko pretpostaviti da bi 1
u algoritmima bilo pogodno da se izvjestan broj algoritamskih koraka ponavlja. Ovakav dio
algoritma, koji se moze viSe puta ponavljati, obrazuje cikli¢nu strukturu. U zavisnosti od izlaznog
kriterija ciklusi se dijele na brojacke cikluse i cikluse sa uvjetima.

Brojacki ciklus je ciklus u kome je broj ponavljanja kriterij za izlazak iz njega.
Koristenje brojackih ciklusa pretpostavlja da mi znamo koliko puta zelimo da se ponovi dio tijela

ciklusa. Medutim, nekada nije jasno koliko ¢e puta da se izvrsi ciklus. Ovu moguénost pruza uvjetni
ciklus.

A >
l < Uviet ¢
i=1,n
v D? Tijelo ciklusa
v Tijelo ciklusa
naredba *
v
4 ¢ Da
Brojacki ciklus For Uvjetni ciklus While Uvjetni ciklus Repeat

Programi u sebi sadrze podatke. Podatak je objekt obrade, a program definiSe na¢in obrade
podataka. Svi podaci sa kojima program radi moraju se nalaziti u operativnoj memoriji. Mjesto u
operativnoj memoriji u kome se nalazi jedan podatak zovemo lokacija. Identifikator lokacije u
programu zove se promjenljiva. Vrijednost koju dobija promjenljiva zove se tekuca vrijednost.
Jedna od osnovnih naredbi obrade podataka je naredba dodjele. Naredba dodjele se oznacava
znakom jedanakosti (=). Npr., naredba povecavanja vrijednosti promjenljive x za jedan oznacava se
sa x = X+ 1. Promjenljivoj x se dodaje broj 1 (desna strana) i taj zbir se dodjeljuje promjenljivoj x
(lijeva strana).

2) Primjeri jednostavnih algoritama

Pokazat ¢emo primjere jednostavnih algoritama tri osnovne strukture: linijske strukture,
razgranate strukture i cikli¢ne strukture.

Primjer 2. Linijska struktura
Napisite algoritamsku shemu i tekstualno opiSite algoritam za unos brojeva 3 u promjenljivu a, 5 u
promjenljivu b i izraGunati zbir a+b dodijelite promjenljivoj C.

66



Poglavlje 3. Obrada informacija koristenjem kompjutera

Procedura

1. Tekstualni opis algoritma

(1) Unesite vrijednosti promjenljive a i promjenljive b.

(2) Saberite vrijednosti promjenljive a i promjenljive b, i dodijelite je promjenljivoj c.
(3) Prikazite vrijednost promjenljive ¢ na ekranu.

. .
vy

Obrada 1 %

Slika 4.  Promjenljiva i podaci

2. Jednostavno opisana procedura
(1) Unesite a, b

(2)c=atb

(3) Prikazite c

Za primjer programa na Slici 5. koriSten je programski jezik koji je se nalazi u programu za
rad sa radnim tabelama. Numericka vrijednost 3 u ¢eliji (B1) je dodijeljena promjenljivoj a,
numericka vrijednost 5 u éeliji (B2) je dodijeljena promjenljivoj b. Promjenljiva “c” sadrzi rezultat
izraCunatog zbira a+b i ta numericka vrijednost je dodijeljenja ¢eliji (B3).
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M. Book1 - Sheet1 (Code)

|[General}
Cells (1,2) predstavlja | Sub zhir()
¢eliju BI1. a = Cells(l, 2).Value
Cells(1,2). Value predstavlja b = Cellsi(2, 2)].Value
vrijednost celije B1. 2 =a+hb
Cells(3, 2).Value =
End Sub

A B
1 a 3
2 b 5
3 G Ei

Slika 5. Primjer programa i rezultata izvrSenja

(1) Znak jednakosti “=* govori da je rezultat s desne strane dodijeljen promjenljivoj s lijeve strane

Zadatak 2.
NapiSite algoritamsku shemu 1 tekstualno opiSite algoritam izrac¢unavanja razlike i1 proizvoda dvije
vrijednosti koriste¢i promjenljive u primjeru 2.

Primjer 3. Razgranata struktura

Neka je ulazni podatak broj bodova osvojenih na Skolskom takmicenju iz
informatike. NapiSite algoritamsku shemu 1 tekstualno opiSite algoritam
dodjeljuju¢i promjenljivoj G vrijednost 1 kada je osvojeni broj bodova 50 ili
viSe 1 dodjeljuju¢i promjenljivoj G vrijednost 0 kada je rezultat manji od 50
bodova.

Procedura

1. Tekstualni opis algoritma :

(1) Vrijednost broja bodova je unesena u promjenljivu tokuten.
(2) Ako je vrijednost promjenljive tokuten 50 bodova ili vise.
(3) Promjenljivoj G se dodjeljuje vrijednost 1.

(4) Ako je vrijednost promjenljive tokuten manji od 50 bodova.
(5) Promjenljivoj G se dodjeljuje vrijednost 0.

(6) Prikazuje se vrijednost promjenljive G.

Jednostavno opisana procedura

(1) Vrijednost za promjenljivu tokuten se unosi
(2) Ako je tokuten > 50

3)G=1

(4) Ako nije

5)G=0

(6) G je prikazan
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|[General}
sub dodielal)
tokuten = Cells(l, Z].Value \ tokuten
If (tokuten >= 50) Then
G=1 Ne
Else tokuten >50
T =0
End If v Da
Cellsi2, 2).Value =
End Sub G=1 G=0

A | B
1 | tokuten 70

G
'

Slika 6.  Primjer programa i rezultata izvrSenja

Zadaci za samostalan rad ucenika

1. NapiSite algoritamsku shemu 1 tekstualno opiSite algoritam izraCunavanja funkcije date
formulama

1 ;br bodova <30
G= 2 ;30<br_bodova < 50

3 ; br_bodova > 50

2. Napisite algoritamsku shemu dodavanja procesa neprikazivanja vrijednosti i zavrsite operaciju
kada se -1 unese za primjer 3.
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Primjer 4. Cikli¢na struktura (Petlja)

Napisati algoritamsku shemu kojom se promjenljivoj x dodjeljuju vrijednosti od 1 do 10.
Vrijednosti promjenljive x potrebno je i odStampati.

@ (General)

Sub Ciklusi()

h 4 For x = 1 To 10

i X=1,10 Cells(l, xi.Value = x
Next x

End 3ub

v

{General)

Sub Ciklusz ()
= =1
Do While (= <= 10)

AL x 0\
Cell=s(l, x).Value = x
=% + 1
Loop
End Sub

Slika 7. Primjer programa i rjesenja

Zadaci za samostalan rad ucenika

1. Napisati algoritamsku shemu kojom se promjenljivoj x dodjeljuju vrijednosti 10, 20, ..., 100.
Vrijednosti promjenljive X potrebno je i odStampati.

2. Napisati algoritamsku shemu za Stampanje vrijednosti promjenljive x dodjeljujuci joj vrijednosti
od 1 don.
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3. Pretrazivanje 1 sortiranje

Cesto smo u situaciji da u svakodnevnom Zivotu pretrazujemo i sortiramo podatke, npr., kada
trazimo rije¢ u bosansko-engleskom rije¢niku (podaci su sortirani po abecednom redu). Ovdje
uc¢imo metodu pretrazivanja i metodu sortiranja podataka.

1) Serijsko pretrazivanje 1 binarno pretrazivanje
1. Serijsko pretrazivanje
NalaZenje odredenih podataka iz podataka smjeStenih u niz (array) ili tabelu zove se
pretrazivanje. Najjednostavniji algoritam pretrazivanja je Serijsko pretrazivanje trazenja
podataka od pocetka tabele jedan po jedan.

(1) Ako je promjenljiva jedan elemenat, onda je niz grupa elemenata. To znaci da se grupa istog tipa
podataka zove niz.

(2) Za serijsko pretrazivanje, podaci ne moraju uvijek biti poredani od manjeg prema vecem 1
obrnuto. Dakle, niz ne mora biti u rastu¢em ili opadaju¢em poretku.

Primjer 5. Algoritam serijskog pretraZivanja
Pronadimo serijskim pretrazivanjem broj "36" u nizu od 7 cijelih brojeva "11, 24, 36, 42, 58, 63, 77".

Procedura 1.
Trazite podatak od pocetka tj. od prvog elementa

o niza a (1) redom.
11 ) 3P 5863 77 36 (1) Uporedite vrijednost elementa a(l) sa
: vrijedno$éu "36". Posto su vrijednosti razlicite,
a(1) | a(2) | a(3) [ a(4) | a(5) | a(6) | a(7) predite na sljede¢i korak.
(2) Uporedite vrijednost drugog elementa a(2) sa
’ 24 36— 49— 58— 63 77 36 vrijednos¢u "36". PosSto su vrijednosti razlidite,
i predite na sljedeci korak.
a(1) | a(2) [a(3) |a(4) | a(5) | a(6) | a(7) (3) Na _szicliji treéeg elemgntlju al(336), vrijednost
postaje jednaka trazenom podatku "36".
36 E36 TraZeni podatak "36" je pronaden poslije 3
L TR AT L (- S M . poredenja.
a | a@) |a@3) |a@) | aG) | ae) | a(7) Kada se trazeni podatak pronade, prikaze se i

petlja pronalazenja je zavrSena.

Procedura 2. Qpis algoritma i algoritamska shema “’I ii” l
(1) Unosimo elemente niza a(1) Ei“ /
(2) 1 dobijamo vrijednosti od 1 do 7. < O

(3) Ako je a(i) = 36, v

(4) “Pronaden ” je prikazano i operacija je zavrSena. A"l i=17 |
(5) Izlazimo iz ciklusa. v

(6) Ako nije, vracamo se na pocetak ciklusa. < afr=:

,,Pronaden‘
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2. Binarno pretraZivanje

Kada postoji mnogo podataka koji se traze, serijsko pretrazivanje nije efikasno. Kao
posljedica toga koristi se binarno pretraZivanje u kome se primjenjuje metoda trazenja odredenog
podatka dijele¢i interval na pola.

Za binarno pretrazivanje podaci se moraju poredati od manjeg prema veéem ili obrnuto, tj.
moraju se sortirati u rastu¢i ili opadajuci niz.

Primjer 6. Algoritam binarnog pretraZivanja
Pronadite broj "36" u nizu od 7 cijelih brojeva, istih kao u primjeru 5, binarnim pretraZivanjem.

Procedura 1.

1. IzraCunajte srednji ¢lan 1 smanjite interval pretrazivanja.
(1)Saberite indeks prvog 1 posljednjeg ¢lana niza 1 podjelite sa brojem 2. Na taj nacin dobijate
poziciju i vrijednost srednjeg ¢lana. Dakle (1+7)+2 = 4, podatak "42" vrijednost elementa a (4) je
srednji ¢lan.
(2) "42" nije trazena vrijednost. PoSto je 36 manji od broja 42, "36" postoji na lijevoj polovini.

42 =136
112436 +—58>63 77

a(1)|a(2)|a(3)|a(4)|a(5)|a(6) a(?)

2. Sada je vrijednost a(4) gornja granica i suzen je interval pretrazivanja.

(1) Posto trazeni podatak postoji u lijevoj polovini ponovit ¢emo postupak. Saberite indeks prvog i
treceg ¢lana niza i podjelite sa brojem 2. Dakle (1 +3)+2=2, podatak “24" vrijednost elementa a (2)
je srednji Clan.

(2) "24" nije trazena vrijednost. Posto je 36 veci od broja 24, "36" postoji na desnoj polovini.

24 [£136
1—+—36

a(1)|a(2)|a(3)

3. Sada je vrijednost a(2) donja granica i suZen je interval pretraZivanja .

(1) Posto trazeni podatak postoji na desnoj polovini ponovit ¢emo postupak. Saberite indeks treceg i
treceg Clana niza i podjelite sa brojem 2. Dakle (3+3)+2=3 i podatak "36" vrijednost elementa
a (3) jednak je trazenom podatku "36".

36 =36

a(3)

Trazeni podatak "36"je pronaden poslije tri poredenja.
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Procedura 2. Algoritam i dijagram toka.

¥
i=1,j=7
v
Y > i<j >
Da
v
m = (i+) /2

v v " v
i=m-+1 j=m-1 .Pronaden® "\
| ;¢
« O
< A 4
v
Kraj

1...Indeks donje granice
j ...Indeks gornje granice
m ...Indeks srednje vrijednosti
(1) Promjenljivoj i se dodjeljuje vrijednost 1, a promjenljivoj j vrijednost 7
(2) Ponavljajte niz sljede¢ih operacija sve dok je i jednako ili manje od j
() m=(i+j)+2
(4) Ako je a(m)= 36 trazena vrijednost je pronadena
"Postojanje" je prikazano i operacija je zavrSena
(5) Ako nije a(m)= 36 ispituje se tacnost sljedeceg uvjeta: da li je a(m) >36
ako jeste promjenljivoj j dodjeljujemo vrijednost m-1 tj. j = m-1
(6) U suprotnom
promjenljivoj i dodjeljujemo vrijednost m+1 tj. i=m+1
(7) Vra¢amo se na korak (2)

(2) Ako indeks srednjeg Clana niza nije cijeli broj, odsijecite decimalni dio broja i dobijate cijeli
broj. Ako imate niz sa parnim brojem clanova, npr., 8 clanova, imat Cete sljedecu situaciju
(1+8)+2=4,5. Dakle indeks srednjeg ¢lana bit ¢e broj 4.
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Struktura podataka koja se koristi za pretrazivanje i sortiranje- array (niz)

Niz je struktura podataka koja moze da sadrzi viSe od jedne promjenljive istog tipa. Uopéeno
ova metoda se koristi za obradu velike koli¢ine podataka ili i$¢itavanja vise od jednog podatka u
serijama. Ideja je da se sve promjenljive, kada ih je mnogo, nazovu istim imenom. Npr. a, a
medusobno da se razlikuju po mjestu u nizu koje se odreduje indeksom.

Kod jednodimenzionalnog niza podaci se predstavljaju kao a (1), a (2), ..., a (n), gdje a

oznacava ime niza, n oznacava broj elemenata niza i = 1, 2, ..., n oznacavaju vrijednosti indeksa
niza. Dvodimenzionalni niz od 3 vrste i 2 kolone predstavlja se kao b (1, 1), b (1,2),b (2, 1), ..., b
(3, 2).

Na osnovu vrijednosti indeksa niza moguce je pronaci elemenat u nizu. Ova osobina niza ¢ini
proces pretrazivanja i sortiranja efikasnim.

b L. 1) ] Bl 2)

b (2. 1) | b2 2)
b@ 1) |[b @ 2) Dvodimenzionalni niz od 3 vrste x 2 kolone

2) Sortiranje metodom razmjene

Najcesce koristena metoda sortiranja nizova je metoda razmjene. U metodi razmjene porede
se susjedni elementi niza 1, ako su nepravilno uredeni, razmjenjuju mjesta. Poslije poredenja svih
parova susjednih elemenata najveci ¢e se naci na kraju niza. Postupak se ponavlja da bi se na svoje
mjesto doveo najveci element u preostalom nesortiranom dijelu niza.
(1) Za algoritam sortiranja, osim metode razmjene, postoje 1 metoda izbora, metoda unosa 1 brzog
sortiranja.

Primjer 7. Algoritam metode razmjene
Neka je dat niz od 4 cijela broja "24, 17, 16, 18". Metodom razmjene sortirajte ove podatke u
rastuci poredak.

24—-17-—-16--18
] a(1) | a2 | a@3) | a(a) a

Procedura 1

1. Postavi najveci podatak za poslednji ¢lan niza
(1) a(1l)»a(2) ->izmijenjeno

(2) a(2)»a(3) -> izmijenjeno

(3) a(3)>a(4) -> izmijenjeno

(4) Najveca vrijednost je postavljena u a (4)

2415117
——16—18

a(1) | a2 | a3) | a(4) 17[>116

7 24[>]16 8 L a) [ a@ | a@ | a(4)a
a(1) | a(2) | a(®) | a(4) 16 1;71;8

245118 | a) | a@ | a@) | a@) a

17——16—— 16——17——18—24

a(1) | a2 | a@®) | a(@) | a) [ a@ | a@® | a@) a

17 16 18 24
a(1) | a(2) | a@@) | a(4)
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16H 17 2. Trazite drugi po redu najve¢i podatak

it 24@ (1) a(l)>a(2) -> izmijenjeno

(a0 [2@ [+ [a® (2) a(2)<a(3)->nema izmjene
16——17——18 (3) a(3) je nepromjenjivo

[ a() | a@ | a@) | a@) a

3. Trazite trec¢i najveéi podatak
(1) a(1)<a(2)->nema izmjene
(2) a(2) je nepromjenjivo
Sortiranje je zavrseno.

Razmjena podataka

Razmislimo o proceduri razmjene podataka na osnovu primjera ¢asa soka od narandZe i soka
od jabuke.

Slika 8. prikazuje proceduru razmjene sokova. Kao Sto je prikazano na slici, da bismo
zamjenili sok od narandze (A) sa sokom od jabuke (B), potrebna je treca ¢asa (C). Procedura
razmjene je u koracima (2) u (4).

TEL

Slika 8. Razmjena podataka

Razmjena podataka smjestenih u promjenljive se izvodi slicnom procedurom. Ova procedura
je predstavljena simbolima na sljede¢i nacin:

c=a
a=b
b=c

Procedura 2. Qpis algoritma i algoritamska shema

Napisati algoritam za primjer 7.
(1) 1 dobija vrijednosti od 3 do 1
(2) j dobija vrijednosti od 1 do 1
(3) Ako je a (j) ve¢e od a (j+1)

a (j) se zamjenjuje sa (j+1)

wk =a (j)

a()=a(+1l)

a(+1)=wk
(4) Ponavljanje j se ovdje zavrSava.
(5) Ponavljanje i se ovdje zavrSava.

Zadaci za rad
Sastaviti algoritam za sortiranje u opadajuci poredak niza X koji ima n elemenata.
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Vjezba za Kkraj 3. dijela

1. Zacijele brojeve od 1 i 100, sastaviti algoritamsku shemu sljedecih procesa:
(1) Sumu od 1 do 100

(2) Sumu neparnih brojeva

(3) Sumu brojeva koji nisu djeljivi sa 7

2. Obrazlozite algoritam binarnog pretrazivanja kada je trazeni podatak "58" koristec¢i podatke "11,

24, 36, 42, 58, 63, 77" u primjeru 6. Prikazite trazene podatke koji se mogu dobiti pomocu 3
poredenja.

3. Tabela prikazuje kako se podaci "2, 5, 3, 1, 4" sortiraju u rastu¢i poredak. Napravite

algoritamsku shemu na osnovu ovog primjera.

«—Pocetni podaci v

« 2<5 ::Nema zamjene

« 2<3::Nema zamjene

« 2>1::Zamjena

— 1<4 : ‘Nema zamjena

«~ 5>3::Zamjena

=== |MN|MN

« 3>2::Zamjena

« 2<4 : Nema zamjene

«— 5>3::Zamjena

+ 3<4 : Nema zamjene

< 5>4:‘Zamjena

PP oo o1 o0 | o
WWR| OO0V |W| W[ w|w
O|hIA(MBIRIAMB|DIPIMP

PO |=|—|—|—

« Sortiranje je zavrseno

wk =a(j)
v
a(j) =ag+l)
v
a(j+1) = wk

Dijagram toka primjera procedura 2.
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Odlomak 2. Savjeti za obradu informacija

Naucili smo o metodama obrade informacija koriStenjem kompjutera itd. Ljudi se trude na razne
nacine kako bi obradili informacije koriste¢i kompjuter.

1. Napomene za obradu informacija koriStenjem kompjutera

1) Primjer savjeta za predstavljanje informacija

1. Savjeti pri koriStenju digitalizacije
Analizirajmo situaciju popunjavanja upitnika. Npr., popunjavamo upitnik koji ima pet
mogucih odgovora.

Upitnik
Molim Vas da zaokruzite jedan od ponudenih
odgovora

QI. Kakva je bila usluga osoblja prodavnice?

Dobra / Manje dobra / Normalna / Blago losa / Losa

m—————

m Primjer rezultata odgovora koji nije digitalizovan

Upitnik
Molim Vas da zaokruzite jedan od ponudenih
odgovora

Q1. Kakva je bila usluga osoblja prodavnice?

1.Dobra 2.Manje dobra 3.Normalna
4. Blago losa 5. Losa

\_/’

m Primjer digitalizovanog rezultata odgovora.

2. Savjeti za kodiranje
Podsjetimo se situacije kada kupujemo proizvod u prodavnici. Svaki proizvod ima svoj kod

proizvoda koji se zove bar-kod. Prevla€enjem proizvoda preko ¢itaca bar-koda kasirki se na ekranu
pojavljuje naziv artikla i1 njegova cijena. Na ovaj nacin upravljanje proizvodom pomocu koda
olakSava pretrazivanje i ¢ita¢ bar-koda Stedi trud unosa u kompjuter.

1923034018003
Slika 1. Bar-kod
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Postanski kod je jedan od reprezentativnih primjera kodiranja. Postanski kod je
koristan za sortiranje poStanskih artikala, a uz to, adresa se automatski prikaze
ako unesete postanski kod u program za obradu teksta worda, programa za rad
sa radnim tabelama i programa za novogodiSnje Cestitke itd., tako da je moguce
smanjiti posao unosa adresa.

(1) POS (Point Of Sales) sistem. Upravljanje stanjem koli¢ine proizvoda i procesa kretanja prodaje
itd., se, takoder, provode na osnovu unesenih podataka.
(2) Na isti nacin se koristi srednjoskolski kod, kod zaposlenih, studenata itd.

2) Primjer savjeta za proces obrade

1. Savjet za algoritam

Serijsko pretrazivanje koje smo naucili u 1. dijelu je metod pretrazivanja podataka od prvog
jedan po jedan.

Ponavljanje istog procesa je lako za kompjuter, medutim, potrajat ¢e ako je koli¢ina podataka
koja se obraduje velika. Za primjer iz prvog dijela, kada je podatak koji se trazi bio "36", do
rjeSenja se doslo poslije tri poredenja 1 serijskog 1 binarnog pretrazivanja. Medutim, kada je podatak
koji se trazi "58", do rjeSenja se dolazi pomocu 3 poredenja binarnim pretrazivanjem, a 5 poredenja
za serijsko pretrazivanje. Potrebno je naci rjeSenje kako bi se smanjio broj poredenja za binarno
pretraZivanje.

2. Savjetiza proceduru
Razmotrimo slucaj crtanja grafickog oblika (b) kombiniraju¢i 5 dijelova prikazanih na slici
2(a). Ako nacrtate graficki oblik i1 sacuvate ga pod imenom "auto", moguce je povecani graficki
oblik (c) 1 sacuvati ga pod istim imenom"auto" .
Kao $to je opisano, kada provodite isti proces, memorisanje rezultata procesa i procesa obrade
itd. moze olaksati proces i poboljsati efikasnost.

LR

(a (a) Dijelovi

(c (c)Uvecanje
grafickog oblika

(b)Grafigki
oblik "auto"

Slika 2. Registrovanje grafickog oblika

(2) Sa uredivanjem i formatiranjem teksta i1 programom koji podrzava grafiku, ako su nacrtani
graficki oblici grupisani kao jedan graficki oblik, moguce je lako provesti uvecanje/smanjenje,
rotaciju itd.

Zadatak
Neka je dat niz prostih brojeva manjih od 50 u rastu¢em poretku 2, 3, 5, 7, 11, 13, 17, 19, 23, 29, 31,
37, 41, 43, 47. Pronadite broj 31 koriste¢i metodu binarnog 1 serijskog pretraZivanja.
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2. Savjeti za proces koriStenja programa za rad sa radnim tabelama

Navedimo primjere savjeta za efikasnije izvodenje procesa koriste¢i program za rad sa radnim
tabelama

1)Primjer savjeta za metod predstavljanja informacija

1. Savjeti za olakSavanje procesa.

Ako u program za rad sa radnim tabelama unesete "2007/1/1" ili "2:17:16", prva  vrijednost
se tumaci kao 1. januar 2007. g., a druga kao 2 sata, 17 minuta i 16 sekundi. Na ovaj nacin lako je
izvrsiti izraCunavanje datuma i vremena.

(1) Datum (godina, mjesec 1 dan) je sekvencijalni broj (serijska vrijednost) zasnovan na standardnoj
vrijednosti datuma. Vrijeme je prikazano u zapisu 24 sata. Npr., 1 sat (1:00:00), odnosno vrijednosti
1/24.

2. Savjet za smanjivanje greSaka.

Da bi se smanjile greSke pri unosu, potrebno je postaviti odredena
ograni¢enja, npr., formatirajte Celije za unos odredene vrste podataka itd. Ako
napravite greSku pri unosu odredene formule, funkcije ili podatka dobit cete
poruku upozorenja.

The Formula you byped contains an error,

+ Far information about fixing common Formula problems, click Help,
+ To get assistance in entering a function, click OK, then click Function on the Insert menu,
+ If wou are nat trying ko enter a formula, avoid using an equal sign (=) or minus sign (), or precede it with a single

quatation mark.{),
Slika 3. Poruka upozorenja za greSku pri unosu

A

3 Savjet za olakSavanje preglednosti
Olaksavanje preglednosti je moguce odvajanjem dijela stranice za unos podataka i rezultata,
koristenjem boje za crte i okvire ¢elije 1 drugo.

(2) Radna tabela sastoji se iz redova oznacenih brojevima i kolona koje su oznacene slovima.
Presjek jedne kolone i jednog reda ¢ini element tabele koji se naziva ¢elija.

4  Savjet za lakSu upotrebu
Odvajanje prozora za unos podataka 1 prikaz rezultata koriste¢i prozor funkcije odvajanja je
isto tako jedan od savjeta za lakSu upotrebu.

Slika 4.  Primjer savjeta za metodu prikaza informacija
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A | B [ c [ ] E [ F | 6 [ H | I S

1
2
_3 |Potrosnja elektricne energije u milionima kilovata ___JEfekt lakZe vizualizacije |

1 PE——
E Januar | Februar | Mart April Maj
B | Banja Luka 245 232 201 195 165
7 Sarajevo 258 245 208 200 175
8| Mostar g3 72 B5 65 50
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2) Primjeri savjeta za proceduru obrade

1. Ponekad je proces obrade podataka bolje uraditi samo na jednom listu (sheet) nego na vise
njih. Npr., neka su podaci koji se obraduju i formule koje ¢emo koristiti za njihovu obradu na
jednom listu. Ukoliko sa istim podacima zelimo uraditi neke nove proracune, potrebno je samo
izmijeniti formule i dobit ¢emo nove rezultate.

2. Ukoliko odredene podatke u tabeli povezujete formulama, formulu zadajte koriste¢i adrese
¢elija, a ne sadrzaje Celija. Efekt je sljedeéi: izmjenom bilo kog podatka u ¢elijama nad kojima je
napravljena formula izmijenit ¢e se i krajnji rezultat formule izracunavanja.

IzraCunata je suma opsega
¢elija od B2 do B6, i
aritmeticka sredina
koristenjem celije D2.

D5 - B =02
A B C D E |
1 | Mjesec |Brojizostanaka Ukupno
2 1 &7 330
3 2 71
4 3 o Progjek
2] 4 73 b6 Il
2] 5 51
B& - & B5
A B C D E |
1 | Miesec |Broj izaostanaka Ukupno
2 1 &7 334
3 2 71
4 3 58 Frosjek
5 4 73 B 8
3] 5 B5
=
Promjenom vrijednosti

sadrzaja ¢elije B6, mijenjaju
se 1 vrijednosti sadrzaja
¢elija D2 1 D5.

3) Savjet za poboljSanje operativne efikasnosti

Kada unesete podatke u celije, kopirajte formulu izracunavanja kako biste poboljsali
operativnu efikasnost. Kada kopirate formulu izracunavanja, neophodno je obratiti paznju na
pozicije ¢elija.
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4) Savjet za kreiranje grafikona
Da biste vizuelno predstavili informacije, koristite grafikone. Posmatranjem grafikona
jednostavnije analizirate dobijene rezultate.

Broj Koli¢ina
0 10000
2 11600
4 13456
6 15609
10 21560
18 38030
20 44114
22 51173

]

Grafikon vrijednosti

60000
50000 /./l—
4
0000 [
20000 ‘/ —8— Koli¢ina
10000 H/'/'/

0+eoreo o060 0600

12 3 4 5 6 7 8

Primjer 1. Takmicenje horova
Na osnovu zadatih uvjeta i rezultata takmicenja horova, napravite rang-listu i grafikon koristeci
program za rad sa radnim tabelama.

Tabela 1. Uslovi takmicenja

Razred / broj odjeljenja Po 5 odjeljenja prvog, drugog i treceg razreda
(ukupno 15 odjeljenja)
Ziri 5 ¢lanova zirija
Nagrade 1. mjesto, 2. mjesto, 3. mjesto
Rezultati Ukupan rezultat svakog odjeljenja, rang-lista za prve, druge i
trece razrede, ukupan poredak i razred-pobjednik takmicenja
Grafikon Napravite grafikon sa rezultatima bodovanja svih 5 ¢lanova
Zirija
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A | B | c¢c | p | E | F |

1 | TAKMICEMJE HORCHWA

2 |Odjelienje|[ 1. €lan | 2. &lan | 3. Elan | 4 &an | 5 Elan
3] 14 12 14 13 15 16
4] 12 19 20 18 17 17
5| 13 20 18 10 19 20
6| 14 20 22 21 10 23
7 A 15 17 16 14 18
B 241 18 20 19 21 21
|9 | 22 16 18 17 19 18
10 23 17 18 16 19 17
11 24 19 20 21 19 22
| 12| 25 24 22 23 21 18
13 341 ey 22 20 20 21
14 32 21 18 20 19 21
15| 33 20 16 20 19 18
16| 34 17 18 16 17 20
17| 35 24 20 2 21 2

Slika 5.  Rezultati bodovanja

Za poredak razmotrite dvije metode: metodu koriStenja komande sortiranja Data/Sort programa za
rad sa radnim tabelama i1 metod koriStenja funkcije Rank.

Procedura 1. Koristenje komande Data/Sort sortiranja podataka
(1) Unesite broj bodova za svako odjeljenje od svakog ¢lana Zirija pojedinacno

(2) U koloni G izracunajte ukupan broj bodova za svako odjeljenje i odvojite razrede bojama.
(3) Da biste dosli do poretka razreda, sortirajte podatke u opadaju¢i redoslijed posebno za prvi,
drugi 1 tre¢i razred.

A e [ ¢ [0 [ E [ F [ 6 [ H ] 1 |4 [ [ 0 [ 1 1 4 ]
1 TAKMICEMJE HOROWA A,
2 |Odpelienje| 1. €lan | 2. &an | 3.Ean | 4 Elan | 5 clan | Ukupno |Poredak r| Poredak |Odjeljenje Ukupno | Poredak r| Paredak | Odjeljenje
3 1-1 T 1-4
4 91 2 1-2
5 &7 3 13
6 e I
; O g
5 © Destendng
10 Then by
i O s
12 () Descending 19 i 3e
13] 3 i 2 2 Then by 31 e 3 R
4] 32 21 18 2 v| @ ascendng 32 95 3 32
15 33 20 18 3 () Descending 33 53 4 33
16| 34 17 18 1|ty data range has 34 BB 5 ) 34
1; 35 24 A 4 (%) Header row () Mo header row 35
1| | Selektovano i sortirano Unesite
ﬁ za svaki razred [OJtions... ] L o4 ] [ Cancel ] poredak razreda

(4) Da biste dosli do rang liste, sortirajte cijelu tabelu u opadaju¢em redoslijedu.
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A -l B | ¢ | o | E | F | & [ H | 1 |
1 TAKMICEMJE HOROWA,
2 [Odjelienje| 1. &lan [ 2 Elan | 3. Elan [ 4. &lan | & Elan { Ukupno Y Poredak r/ Poredak | Odjeljenje
3 35 2 20 2 21 2 1039 1 1 35
4
& 1-4 20 2 21 20 23 106 1 3 1-4 -
B 3-1 xz 22 20 20 21 105 2 4 31
i
8
4 32 2 15 20 19 21 89 3 b 32
10 3-3 20 16 20 149 18 83 4 g 3-3
11 1-2 19 20 18 17 17 91 2 g 1-2
12
13 3-4 17 15 16 17 20 ] 5 11 3-4
14 1-3 20 15 10 149 20 87 3 12 1-3
15
16 15 17 16 14 18 &80 4 14 1-6
17 12 14 13 15 16 70 5 15 1-1
Napomena

Kada koristite komandu sortiranja podataka, vodite racuna o markiranju podataka nad kojima vrSite

sortiranje.

Procedura 2. KoriStenje RANK funkcije i VLOOKUP funkcije

1. RANK funkcija

Ovom funkcijom odreduje se poredak. Poredak za razrede se odreduje u H koloni, a op¢i poredak u

I koloni na osnovu ukupnog broja bodova smjestenih u G koloni.

Format RANK funkcije
RANK (number;ref;order) RANK(broj;opseg ¢elija;redoslijed)
Number- adresa ¢elije kojoj se odreduje rang
Opseg ¢elija- opseg u kome se provjerava poredak
Redoslijed- ako je 0 opadajuci redoslijed, 1 rastuci redoslijed
Celija (H3) ,,=RANK(G3;G$3:G$7;0)“ Celija (I3) ,,=RANK(G3;G$3:G$17;0)“

H3 - A =RANK(G3;G$3.G57,0) —_

A | B | ¢ | b | E |~ 1 6 [ H [ 1 [ 4 ]
TAKMICENJE HOROWA—_
Odjelenje | 1. Elan | 2. €lan | 3. Elan [ 4. Elan [ 5. Elan | Ukup

no redak r| Poredak |Cdjelenje
1-1 12 14 13 15 16 70| ] 15 1-1
1-2 19 20 18 17 17 Ell g 1-2

2
- 20 18 10 19 20 87 3 12 1-3
1-4 20 22 21 20 23 108 N = 1-4
1-5 17 16 14 18 50 4 14 1-5

0| 00| - (O | e | LD D | —
[0}

E 2 E
14 32 21 13 20 19 21 89 3 i 32
15 33 20 16 20 19 18 g3 4 8 33
16 3-4 17 15 16 17 20 s} ] 11 34
17 35 24 20 2 21 2 L S ) N I (- o
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2 VLOOKUP funkcija

Ovo je funkcija koja kao rezultat daje podatak koji ispunjava odredene uvjete. Za opci
poredak i pobjednika razreda prikazuje se ime odjeljenja odgovarajuc¢eg poretka u M koloni. Npr.,
za odredivanje pobjednika svih odjeljenja "1" se trazi iz kolone opéeg poretka (I kolona), a sadrzaj
kolone odjeljenja (J kolona) se prikazuje kao rezultat u ¢eliji (M10).

Format VLOOKUP funkcije

VLOOKUP(lookup value;table array;col index num;search type)

Lookup value- vrijednost koja se trazi u lijevoj koloni u okviru opsega celija

Table array- opseg celija u kome se trazi vrijednost

Col_index num- broj kolone iz koje se dobija trazena vrijednost

Search_type- ako je ,,0° traze se podaci koji odgovaraju trazenoj vrijednosti ,,1“ako se trazena vrijednost ne pronade,
trazi se najveca vrijednost koja je manja od trazene

Celija (M15) ,=VLOOKUP(1;H3:J7;3;0)* Celija (M10) ,=VLOOKUP(1;13:717;2;0)*

10 - A =VLOOKUPQL 3017200

A | B [ ¢ | b | E | Rl G | H [ 0 I 4 1 ¥ | L I Mm ]

1 TAKMICERJE HORDWA,
2 |Odielienje| 1. Elan | 2 €lan | 3. Elan [ 4. Elan [ 5. clan | Uknpno |Poredak r| Poredak |Odjelienje
3 1-1 12 14 13 15 16 70 5 15 1-1
4 1-2 19 20 15 17 17 9 2 g 1-2
g 1-3 20 18 10 19 20 g7 3 12 1-3
= 1-4 20 2 21 20 23 106 1 3 1-4
7 1-5 15 17 16 14 15 &0 4 14 1-5
8 21 15 20 19 21 21 99 3 E 21
g 22 16 18 17 13 15 58 4 10 22
10 23 17 15 16 149 17 g7 ] 13 23 1. mjesto 35
1 24 19 20 21 149 2 101 2 5 24 2. miesto 25
12 25 24 2 3 21 15 108 1 2 25 3. miesto 1-4
13 31 2 2 20 20 21 105 2 4 31
14 32 21 18 20 19 21 99 3 7 32
15 33 20 16 20 19 15 93 4 5 3-3 1. mjesto 1-4
16 3-4 17 18 16 17 20 88 5 11 3-4 2. miesto 25
17 34 24 20 22 21 22 109 1 1 34 3. mesto {34

3. Pravljenje grafikona
Odredite opseg podataka koje zelite da prikazete grafikonom.

Rezultat glasanja

B 5. ¢lan
O4. ¢lan
0O 3. ¢lan
m2. ¢lan
@ 1. ¢lan

Ukupan rezultat

1-11-2 1-3 14 1-5 2-1 2-2 2-3 2-4 2-5 3-1 3-23-3 3-4 3-5
Odjeljenje

84



Poglavlje 3. Obrada informacija koristenjem kompjutera

Vjezba

1. U datoj tabeli su podaci svake zone srednjoskolske Stafetne trke. Saberite prikupljene podatke
po zonama za svaku Skolu i1 napravite tabelu i grafikon kako biste vidjeli poredak, prikazite imena
Skola pobjednika, drugih i tre¢ih mjesta.

Ime srednje Skole | Zona 1 Zona 2 Zona 3 Zona 4 Zona 5 Zona 6

Srednja Skola A 0:27:51 0:21:49 0:13:04 0:26:28 0:13:07 0:30:22

Srednja skolal B 0:27:16 0:21:35 0:13:37 0:25:13 0:13:22 0:29:24

Srednja skola C 0:27:26 0:22:12 0:12:55 0:25:44 0:12:56 0:28:46

Srednja skola D 0:28:32 0:21:14 0:12:46 0:24:08 0:13:24 0:29:57

Srednja skola E 0:27:23 0:21:03 0:12:48 0:24:44 0:12:57 0:29:03

Srednja skola F 0:28:33 0:21:10 0:13:07 0:25:48 0:13:32 0:32:07
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Poglavlje 4. Modeliranje i simulacija

Dio 1. Kako rijeSiti problem

U ovom poglavlju uéit ¢emo o metodama modeliranja i simulacijama kroz primjere iz drustva i nase
okoline koje mozemo koristiti za rjeSavanje aktuelnih problema.

1. Modeliranje/Kreiranje koncepta
1) Staje modeliranje?
Dok smo odrastali, igrali smo se igrackama (lutkama, auti¢ima i dr.). Igracke su napravljene

na osnovu osobina 1 oblika iz realnog svijeta. Na ovaj na¢in "predmet napravljen na osnovu" realnih
predmeta zove se model'” ili maketa, a postupak pravljenja modela zove se modeliranje.

Otpor  zraka
raste
kvadratom
brzine

odelirajte auto sa
manje vazdu$nog
otpora i razradite
dizajn

Dobro auto je
auto sa manje
vazdu$nog

Smanjite
visinu i
pokusajte

Problem

| | |
Modeliranje Koristenje kompjutera

Rjesenje
Razvojem kompjutera, modeliranje je postala vazna nau¢na metoda rjeSavanja mnogih
problema u drustvu kao Sto su ,,razvoj novog vozila“, ,pokretanje probnog vozila®, "vremenska
prognoza", "predvidanje ekonomskog razvoja pomocu novih strategija", "predvidanja Stete
prouzrokovane zemljotresom" i1 "planiranje sprecavanja katastrofa". Da bismo shvatili problem i

pronasli rjeSenje, potrebno je da koristimo metod modeliranja.

(1) Model je prezentacija sistema najces¢e u idealizovanom obliku. Slika u vasoj glavi je jedna
vrsta modela.

2) Procedura modeliranja
Procedura modeliranja realizuje se kroz 3 koraka:
[1] U prvom koraku obrazlozite svrhu modeliranja.

Obrazlozite za Sta pravite model, kakve osobine Zelite da ima 1 kakva su predvidanja.
[2] U drugom koraku odredite strukturu modela

Pronadite osnovne elemente koji predstavljaju osobine modela i obrazlozite vezu izmedu
elemenata.

[3] U tre¢em koraku predstavite model pomo¢u matematickog izraza.

Postoje: mjerni model koji predstavlja realan predmet u smanjenom obliku, model
matemati¢kog izraza koji matematicki predstavlja status predmeta, i grafi¢ki model ® koji je
struktura pretvorena u dijagram koji prikazuje komponente cilja i njihovu samu povezanost itd.

@\ \

-

y-Jedinica prodaje
= \O ] =trenutna jedinica prodaje + koli¢ina promjene | ‘ | | | I
(e ]

N
/ p ]

Primjer mjernog modela Primjer modela formule Primjer grafi¢kog modela

Razumijevanje i poznavanje pravila i nacela medu elementima. Postoji: dijagram toka programa,
organizacijski grafikon kompanije 1 mreZni dijagram puta i Zeljeznice itd.
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3) Svrha modeliranja

Pomoc¢u modeliranja vrSe se analize karakteristika ponasanja subjekta kroz promjene uvjeta u
kojima se subjekt nalazi, da bi se kreirali sloZeni sistemi i implementirali u strategiju kompanije,
ekonomsku politiku i drugo.

4) Klasifikacija modela

U zavisnosti od nacina predstavljanja objekta postoje i razli¢ite vrste modela (Slika 1).
Kod dinamickog modela rezultati se mijenjaju u zavisnosti od toka vremena, a kod statickog
modela® tok vremena se ne razmatra. Dinamicki model se dijeli na model vjerovatnoée, koji
ukljucuje fenomen nepravilnosti i kona¢an model koji ne ukljucuje fenomen nepravilnosti.

Mjerni model

Klasifikacija prema
nadinu predstavljanja Model formule

Grafi¢ki model

Konac¢an model

Dinamicki model

Klasifikacija po

osobinama predmeta . Model vjerovatnoce
Static¢ki model

Slika 1. Klasifikacija modela
(3) Primjer izgradnje vodovoda

Zadatak,

Kako biste kategorizovali modele prema osobinama predmeta da modelirate sljede¢e fenomene:
(1) Red na elektronskoj kasi u supermarketu?

(2) Promjena temperature vode u vrucoj kupki?

(3) Upravljanje zalihama kako biste povecali prodaju?

5) Modeliranje

Napravimo model koristec¢i proceduru modeliranja.

Vjezba 1. Prodaja papirne lutke na Skolskoj priredbi
Planiramo da napravimo "papirnu lutku" i da je prodajemo na Skolskoj priredbi. Analizirajmo u
kom odnosu ¢e biti cijena i1 koli¢ina koja ¢e se napraviti.

Procedura 1. Analiza problema

Za modeliranje je vazno da obrazlozimo svrhu pravljenja modela. Moguée svrhe bi bile "ne
pravite mrtve zalihe", "bez velikih gubitaka", itd. U ovom slu¢aju provedimo modeliranje sa
svrhom "povecavanja profita koliko je god moguce".

Procedura 2. Izbor strukture
Pretpostavimo da je broj u€esnika na Skolskoj priredbi 1000 ljudi kao i svake godine.

Postavimo "troSkove izrade" na 100 jena za 1 lutku i provedite modeliranje na sljedeci nacin:
dobit po 1 lutki = cijena — troSkovi izrade
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[ Dobit po 1 jedinici

Troskovi izrade ]

(2) Bruto dobit = dobit po 1 lutki % koli¢ina koja ¢e se prodati

Dobit po 1 jedinici ]

[ Ukupna dobit

Kolic¢ina koja ¢e se prodati ]

(3) Kolic¢ina koja ¢e se prodati = broj uc¢esnika x proporcija broja kupaca

[ Broj ucesnika ]
[ Kolic¢ina koja ¢e se prodati ]<

[ Proporcija br. kupaca ]

(4) Proporcija broja kupaca zavisi od cijene lutke

Proporcija < Cijena

Model je konfigurisan s 4 elementa: "cijena x", "proporcija r", "koli¢ina koja ¢e se prodati y",
"bruto dobit p". Opca struktura modela (Slika 2).

Cijena x

L~

~d
l froporcuar |
Broj ucesnika

1000 Ljudi L
Koli¢ina koja ¢e se prodati y

w

Dobit po 1 jedinici

T
TroSkovi izrade =
100 jenafjedinici | | Ukupnadobitp |

Slika 2. Opéa struktura modela

Kada postoji bilo kakva veza

Sta predstavlja Ovako je oznaceno kada

. izmedu dva  elementa W T Dt
strelica na elementi su povezani i kada “girj%%%r..c iz o
slici ? zelite predstaviti zavisnost

uzroka i rezultata, postavite
strelicu.
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Procedura 3. Kreiranje matemati¢kog modela

Napravimo vezu izmedu cijene i proporcije pomocu matematickog
izraza.
(1) Ako je cijena X jednaka 100 jena (100 jena oko 1,25 km), polovina o6}
ucesnika ¢e kupiti lutku (r=0.5), a ako je cijena X jednaka 600 jena, niko 0.5
ne¢e kupiti lutku (r=0). Sada posmatrajmo vezu izmedu proporcije i cijene i
kao $to je prikazano na slici 3. Veza je izrazena na sljedeéi nacin: w

=-0.001x + 0.6 I ‘
0100 600X
: Cijena (Jen? .

(2) Koli¢ina koja ¢e se prodati y, predstavljena je brojem ucesnika i Slika 3.Cijenaiproporcija
proporcijom r na sljede¢i nac¢in y=1000r.

eliatodold

(3) Posto je dobit po 1 lutki predstavljena cijenom X 1 troSkovima izrade
(x-100), bruto dobit p se izratunava mnozenjem koli¢ine koja ¢e se prodati y i
ovom vrijednosc¢u i predstavljena je kao p=y(x-100).
(4) Interval vrijednosti za X bi trebao biti 100 < x < 600 tako da cijena ne bude
manja od troSkova.

Matematicko predstavljanje od (1) do (4)

N \ )\
Broj opasni
insekata

r=-0.001x+0.6 s

y=1000r 3

p=y(x-100) B.6
0.5(>

Vrijednosti za x, 100 < x < 600
U kra¢em zapisu
y=1000(-0.001x+0.6)

p=y(x-100)
Vrijednosti za x, 100 < x <600

S T
0 100 600 X
Cijena (jen) BG]
opashih
insekata

6) Mjere predostroznosti prilikom modeliranja

[1] Koliko ta¢no bismo se trebali prilagodavati stvarnoj situaciji?

Za modeliranje nije neophodno ukljuciti sve elemente stvarnosti.
Elementi se ukidaju zavisno od toga za Sta koristimo model. Kada je
uklju¢eno mnogo elemenata, model postaje slozen i velik, pa modeliranje
1 simulacija postaju teski.

[2] Za isti predmet mozete napravite vise razlicitih modela. Stvamo Simulacija
Posto se modeliranje izvodi pod pretpostavkom zasnovanom na ponasane
znanju 1 iskustvu, napravljeni model varira za svaku osobu i rezultati ‘ ‘
simulacije su razli¢iti. "
e p =
Zbog toga je vazno znati da model nije uvijek tacan. Potrebno je L' e

prostudirati pretpostavke za dovoljan broj modela i provjeriti da li su
koriSteni podaci ta¢ni.

Prognoza

[uelepnpod

_ha

89



Poglavlje 4. Modeliranje i simulacija

2. Simulacija

1) Staje simulacija?

Za buduéi plan rjeSavanja ekonomskih problema zemlje ili regije, problema okoline, dizajna
elektrane, aerodroma, napravljen je matematicki model ili mjerni model, eksperiment je izveden i
napravljena je studija. Ovo se zove simulacija. "

Procedura simulacije:
[1] Izvedite eksperiment koriste¢i model.
[2] Pregled provjere da li je proces pravilan.

- Uporedite rezultat eksperimenta i stvarne podatke.

- Prostudirajte krece i se model nerealno.

- Ako postoji problem, prilagodite strukturu modela i parametara®
[3] Upotreba modela

- Posmatrajte model pod razli¢itim uvjetima i sakupite podatke.

- Pronadite najbolje rjeSenje za razlicite planove.

- Sakupite potrebne podatke za prognozu i odlucivanje.

(1) Simulacija je tehnika konstruisanja 1 izvodenja modela realnog sistema u namjeri da se analizira
ponasanje tog sistema, bez ometanja iz njegovog okruzenja. ProtivpoZarna obuka je primjer
simulacije koja koristi stvarne predmete.

(2) Ovo je konstantna vrijednost koja se koristi za matematicki model.

2) Simulacija
Izvedite simulaciju:

Vjezba 2. Simulacija prodaje papirnih lutaka
Simulirajte dobit od prodaje papirnih lutaka koje ¢e se prodati koriste¢i model napravljen u
primjeru 1.

Procedura 1.

1. Izracunajte dobit za razliCite cijene

Posto je cijena x iz intervala od 100 < x < 600, dodjeljujte vrijednosti promjenljivoj x redom 100,
200, 300, 400, 500 i 600 jena.

2. Napravite grafikon za dobijene rezultate
Kada napravite grafikon na osnovu rezultata, mozete vidjeti kako se dobit mijenja u zavisnosti od

cijene (Slika 4).

3. Pronadite cijenu koja donosi najvecu dobit
Kada je cijena 100 jena ili 600 jena, nema dobiti. Zaradit ¢ete ako je cijena 200, 300, 400 ili 500
jena. Izratunajmo dobit za cijenu od 350 jena.

(3) Dobit je 62.500 jena i to je maksimalna dobit.
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Proporcija

60000 ? , o
Model napravljen u primjeru 1.

50000 y=1000(-0.001x+0.6)

40000 : p=y(x-100)
§ 100 <x <600

30000 ;

20000 :

10000 ¥

100 200 300 400 500 600 X S/jka 4. Cijena i profit

Cijena (jen)
Procedura 2. Pregled i provjera ispravnosti modela
Veza izmedu "cijene" i "proporcije” pri modeliranju je vazan dio koji odreduje strukturu ove veze.

Prostudirajmo da i je rezultat eksperimenta (izracunavanje) stvaran i da li je parametar dobar.

Logi¢no je da nema
dobiti kada je cijena
100 jena, jer je to cijena
izrade.

Broj ucesnika ¢e zavisiti od vremena.
Potrebna je simulacija u slucaju kise.

Ako je cijena 600
jena, nema dobiti
jer niko neée
kupiti lutku.

Procedura 3. Prognoza i odlu¢ivanje

Odlucite koliko Ilutaka ¢ete napraviti i koliko ¢e kostati jedna lutka. Ako je broj uCesnika
1.000, dobit ¢e biti maksimalna, ako je cijena jedne lutke 350 jena. U ovom slucaju, 250 ljudi ¢e
kupiti lutku ", tako da je potrebno napraviti 250 lutaka.®

Matematicko izrazavanje modela sa Slike 4.
y=1000(-0.001x+0.6)
=-x+600

gfapravimo mnogo 1ugai<a Kada je broj udesnika 900, koliko
a nam selpg 1L ?sprro ;‘ <, lutaka treba napraviti da ne bismo
pretpostavljajuci da ce broj imali neprodatih lutaka?

ucesnika biti 1100. P
0 “ Cﬁ:
Ako napravimo manji broj
lutaka, neki ljudi mozda nece
moc¢i  kupiti lutku, a ako Rasp
napravimo  previSe lutaka, roda
mozemo zavrs$iti sa deficitom. 6

Papirne lutke Molim!

=-350+600
=250
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(2) Za simulaciju je vazno provesti prognozu i donijeti dobru odluku.
Ponavljajte ith mnogo puta 1 trazite u kom slucaju se moze do¢i do najboljih rezultata.

Vjezba

Izvedite simulaciju kada je broj ucesnika 900 ili 1100 u

primjeru 2. i odredite koli¢inu i cijenu lutke koja ¢e se Kompjuterska
napraviti u svakom pojedinacnom slucaju. simulacija

Naucne
metode

3) Pregled i provjera ispravnosti modela

Za simulaciju je vazno provjeriti da li je model
tadan V. Uporedite i prostudirajte rezultat simulacije sa
stvarnim podacima. Ako nisu tacni u realnoj situaciji,
ispravite model. Za predvidanje buduce orijentacije
razvoja, kao Sto je regionalni ekonomski plan, provjerite =~ Kompjuterska simulacija je treca
da li su vazni elementi ukljuéeni u model i da li su Eﬁsggﬁm;:gf’da poslije  teorije i
napravljene dobre relacije izmedu elemenata.

(1) U slucaju da model nije tacan, provjerite tacnost
strukture modela 1 parametre.

4) Upotreba kompjutera

Dugo vremena simulacija kao eksperiment je koristila stvarne predmete i modele. Sa
poboljsanjem kompjuterske tehnologije, simulacija koristi kompjuter kao neophodno sredstvo za
rjeSavanje problema u razli¢itim podru¢jima drusStvenih aktivnosti.

Prednosti upotrebe kompjutera

- Moguce je izvrsiti ponavljanje eksperimenta velikom brzinom.
- Posto se model pravi prema originalu, manji su troSkovi nego kod pravljenja stvarnih predmeta ili
pravljenja modela u mnogim slucajevima.
- Postoje eksperimenti koji mogu biti Stetni ako se koristi stvarni predmet, eksperiment u kome se
moze izgubiti ljudski zZivot, ili slozen eksperiment koji je tesko provesti sa stvarnim predmetom kao
Sto je drustveni fenomen itd.

Kompjuter se koristi za simulacije u kojima ucestvuju ljudi, kao §to je simulator letenja koji
se koristi za obuku pilota, ili obuku ljudi za rad u velikim postrojenjima kao $to je elektrana.

Slika 5.  Simulator leta
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Kada izvodite simulaciju pomoc¢u kompjutera, potrebno je napraviti novi matematicki izraz.

Dostupni programski paketi za ove svrhe su:

1. Program za rad sa radnim tabelama

Unesite model matemati¢kog izraza, parametar itd. u éelije i napravite simulaciju. Moguée je
graficki prikazati rezultat simulacije grafikonom, tako da se simulacija moze lako napraviti i ako
nemate znanje iz programiranja.

ERORHET N

() 2N MR BT WAD BRW TAD T AP
HANS A NERETIZ PN R T a4
c 5

FEhowt

Slika 6.  Simulacija programa za rad sa radnim tabelama

2. Programski jezik

Napravite program koriste¢i matematicke izraze u nekom od programskih jezika kao Sto su
BASIC, C ili Pascal. U slozenim modelima je moguce boljim algoritmom povecati uspjeSnost
obrade podataka. Medutim, neophodno je znanje iz programiranja i potrebno je mnogo truda za
debug (uklanjanje gresaka) " iz programa itd.

[Generad <] [@ectarationss ]
n o =

Slika 7. Simulacija pomocu programskog jezika

(1) Uklanjanje greSaka iz programa.
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3. Alat za modeliranje

Postoji korisnicki program za izvodenje simulacija i postoji alat za modeliranje. Alat za
simulaciju odredenih fenomena moZze napraviti model i izvrSiti simulaciju na osnovu konkretne
slike. Razvili su se neki alati za modeliranje koji odgovaraju dinamici fenomena koji ima slozenu
strukturu, kao $to su drustveni fenomeni.

nns:‘;;;uo);ﬁl;‘n
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— T EREA R
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Slika 8. Simulacija pomocu alata za modeliranje

Vjezba za kraj prvog dijela
=  Umetnite pravilnu rije¢ u ( ) u sljede¢im recenicama. Kao model postoje ( (1) )
koje se mijenjaju u protoku vremena i ( (2) ) za koji nije potrebno razmatrati vrijeme. Za
modeliranje, obrazlozite (  (3) ) prvo i odlu¢ite (4) ) i na kraju predstavite to
matematickim izrazom itd. Za ( (5) ), provjerite da li je tacno mijenjaju¢i model i
prilagodite strukturu ili parametre ako postoji problem.

= Potrazite modele koji postoji oko vas i objasnite koja vrsta simulacije se primjenjuje u
praksi.
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Dio 2. Metod modeliranja

Ako mozemo provjeriti kretanje druStvenog fenomena, kao S$to je porast populacije i
industrijska proizvodnja te prirodni fenomeni kao Sto je vrijeme, moguce je predvidjeti ili planirati
buduénost. U ovom dijelu ucit ¢emo o metodama modeliranja za dinami¢ke modele koji se
privremeno mijenjaju i o modelima vjerovatnoce koji se mijenjaju zbog elemenata nepravilnosti.

1. Fenomen koji se privremeno mijenja

Promjene "koli¢ine" kao Sto su tezina, cijena i populacija povezujemo s "vremenom" kao

nn

"trenutna tezina tijela je 60 kg", "koriStenje telefonskih usluga za prethodni mjesec je bilo 20.000

jena", "populacija ¢e porasti za 5 miliona ljudi sljedec¢e godine” itd. Na ovaj nacin, model koji je
obuhvacéen i predstavljen pomocu veze izmedu "koli¢ine" i "vremena" zove se dinamic¢ki model.

1. Kada je brzina promjene stalna?
Slucajevi kada je brzina promjene konstantna: putna udaljenost vozila koje ide istom brzinom
1 koli¢ina novca u banci koji Stedite, dobijate stalan mjese€ni iznos (iznos kamate).

Vjezba 1. Promjena zapremine vode u rezervoaru za vodu
Napravimo model matematickog izraza koji pokazuje promjenu zapremine vode kada se rezervoar
za vodu puni brzinom protoka 6 /u 1 minuti.

Procedura 1. Analiziranje problema

Svrha modeliranja jeste obuhvatiti zapreminu vode u rezervoaru za vodu privremenom
promjenom. Usredsredite se na to da u zavisnosti od ,,brzine protoka® vode zavisi privremena
promjena "zapremine vode".

Ogranicite vrijeme u odredenom konstantnom vremenskom intervalu (Slika 1) 1 dodajte
povecanu koli¢inu (koli¢inu promjene) koli¢ini na prvoj tacki svakog vremenskog perioda (trenutna
kumulativna doza) i dobit ¢ete koli¢inu poslije "vremenskog perioda" koja prelazi (kumulativnu
dozu poslije promjene).

Kumulativna doza poslije promjene = trenutna kumulativna doza + koli¢ina promjene

0 1 2 3 4 5
Vremenski | Vremenski Vremenski Vremenski Vremenski mﬁumtg)
period 1 period 2 period 3 period 4 period 5 /
Joeema tacka Vremenski period = jedinica vremena (1 minuta) J

Slika 1. Fenomen zavisan od vremena

Procedura 2. Pravljenje modela matemati¢kog izraza
1. Vremenski period

Podesite vrijeme kada pocnete sipati vodu kao "pocetnu tacku" i koristite ovo kao standard.
Duzina vremenskog intervala moze biti proizvoljna u jedinici vremena " (minuta se koristi na slici 1).
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2. Koli¢ina promjene

Kada je jedinica vremena "1 minuta", brzina protoka koja pokazuje "brzinu promjene
postaje 6 (/minuti). Posto je brzina protoka stalna, poveéanje zapremina vode (koli¢ina promjene)
se izraCunava na sljedec¢i nacin

Povecana zapremina vode = brzina protoka x vremenski interval

@n

3. Kumulativna doza

Postavite zapreminu vode na odredenu tacku i zapreminu vode poslije vremenskog intervala
kao "trenutna zapremina vode (trenutna kumulativna doza)" odnosno "zapremina vode poslije
promjene (kumulativna doza poslije promjene (Slika 2). Ako koristite izraz "poveéana zapremina
vode", model matemati¢kog izraza je predstavljen na slijedec¢i nacin:

Zapremina vode poslije promjene = trenutna zapremina vode + brzina protoka x  vremenski
interval

Doza vode (I) Povecana doza vode (6l)
A Doza vode
0 poslije
Trenutna doza = promjene
vode
P:J(“:vehna remenski interval Vrijeme (minuta)
acka (1 minuta)
Trenu_t,rx
2 Poslije
promjene
' >

Slika 2. Promjena zapremine vode u odredenom vremenu

(1) Jedinica vremena je 1 sekunda, 1 minuta, 1 sat, 1 dan, 1 sedmica, 1 mjesec, 1 godina itd...
(2) Kolic¢ina koja se treba smanjiti ili povecati za jedinicu vremena.

Kumulativna doza poslije promjene u vremenskom intervalu koristi se za trenutnu
kumulativnu dozu u sljede¢em vremenskom intervalu. Moguce je obuhvatiti privremenu promjenu
ponavljajuci ovo neprestano od pocetne tacke.

Primjer koji pokazuje veze izmedu kumulativne doze 1 brzine promjene prikazan je u tabeli 1.

Tabela 1.  Primjer kumulativne doze i brzine

Kun&tg;\atlivna Brzina promjene
Koli¢ina vode Stopa unosa
Brzina Akceleracijska brzina
Populacija Godisnji porast populacije

Kako bi se predstavio dinami¢ki model kao dijagram, koriste se sljede¢i simboli za
"kumulativnu dozu", "brzinu promjene", "drugaciji elementi kumulativne doze i brzine promjene",
"protok predmeta i informacija".
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o= O N

Kumulativna doza Brzina promjene Element drukgiji od kumulativne doze ~ Protok predmeta i informacija medu

i brzine promjene elementima
Stopa unosg Doza vode

Model dijagrama primjera 1.
U primjeru 1, zapremina vode je kumulativna doza, a brzina protoka brzina promjene, tako da je
procedura kreiranja grafickog modela pokazana ispod.
(1) Predstavite zapreminu vode simbolom (pravougaonika) kumulativne doze.
(2) Predstavite brzinu protoka koriste¢i simbol (elipse) brzine promjene 1 povezite ga sa simbolom
zapremine vode.

Vjezba

Kompanija A proizvela je 50.000 televizora u ovom mjesecu. Pretpostavite da ¢e se ova koli¢ina
proizvodnje nastaviti 1 napravite model matematickog izraza koji predstavlja promjenu koli¢ine
proizvodnje.

2. Kada je brzina promjene proporcionalna kumulativnoj dozi?

Oro¢ite 10.000 jena (glavnica) u banku sa 5% godisnje kamate . U prvoj godini dobit od
kamate je 500 jena i ukljudujuéi glavnicu® imate 10.500 jena. Kamata sljedeée godine je 525 jena,
jer se kamatna stopa od 5% obracunava na iznos od 10.500 jena. U 10-0j godini dodaje se kamata
od 776 jena 1 ukljucujuci kamatu imat ¢ete 16.289 jena. Na ovaj nacin, kamatnim sistemom, "brzina
promjene” je - glavnica x kamatna stopa, a kada glavnicu smatramo "kumulativnhom dozom, "brzina
promjene” je proporcionalna “kumulativnoj dozi".

Za fenomen kod kojeg je brzina promjene proporcionalna kumulativnoj dozi, ukljucuje se
porast populacije, ekonomski rast slabo razvijene zemlje, povecanje mobilnih telefona u
difuzijskom periodu itd.

(1) Ovom se metodom izracunavaju kamate dodaju¢i kamate na glavnicu, pa se nova glavnica
koristi za sljedec¢i vremenski period.
(2) Ukljuc¢ene kamate = glavnica + kamate

Vjezba 2. Povecéanje broja Stetnih insekata
Stetni insekti (skakavci) sakupljaju se u poljoprivrednoj regiji. Broj Stetnih insekata povecava se za
10% po jedinici vremena. Napravimo model matematic¢kog izraza koji predstavlja ovaj fenomen.

Procedura 1. Analiza problema
1.  Elementi odluc¢ivanja
Neka je "broj Stetnih insekata" kumulativna doza i neka je "povecana brzina"

3 ,}ﬁx brzina promjene. Pretpostavite i razmotrite kako je predstavljena "povecana
|4 e brzina" koja odreduje "broj Stetnih insekata"?
4

2. Pretpostavite 1 razmotrite promjenu broja Stetnih insekata. Pretpostavite
S da postoji idealna okolina i dovoljno hrane za povecanje broja Stetnih insekata.

o - Broj $tetnih insekata odreduje se poveéanom brzinom.

W% - Povecana brzina je proporcionalna broju Stetnih insekata.
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mozete vidjeti da se povecana brzina brzo mijenja prema promjeni

broja Stetnih insekata. Medutim, kako se povecana brzina uvijek mijenja nije moguce izraCunati

stvarni broj Stetnih insekata.

=

Broj Stetn
insekata

Povecana
brzina

(3) Povecana brzina = proporcionalna konstanta x broj Stetnih insekata.
(4) Predstavite broj Stetnih insekata simbolom kumulativne doze i povecéanje brzine koja se

odreduje simbolom brzine promjene.

Posto je povecana brzina proporcionalna broju Stetnih insekata, predstavite stopu rasta kao
krug 1 predstavite veze koje pokazuju protok predmeta iz ovog kruga i broj Stetnih kukaca do

povecane brzine.

Primijenite isti koncept kao kada je brzina promjene konstantna:

- zadajte mali vremenski period,

- pretpostavite da je brzina promjene stalna u malom vremenskom periodu 1 izracunajte koli¢inu

promjene broja Stetnih insekata.

Imajuéi u vidu da je povecana brzina stalna, moguce
je izraCunati kumulativnu dozu poslije promjene, medutim,
pojavljuje se greska u izraCunavanju broja Stetnih insekata
kao Sto je prikazano na slici 3. Zbog toga, smanjite greSku
postavljaju¢i duzinu vremenskog perioda koji je dovoljno
manji od 1 (vremenska jedinica). Medutim, $to je manji
vremenski period, veci je broj proraCuna, vazno je uzeti
vremenski period pravilno prema neophodnoj preciznosti.
(tabela 2.).

Broj stvarnih Stetnih insekata

Broj stvarnih Stetnih insekata
kada se izratunava s
vremenskim periodom od 0.5

: Broj stvamnih Stetih insekata
~97 " kada se izratunava s
vremenskim periodom od 1
(GreSka je veta nego kod
vremenskog perioda 0.5)

(loaq) ereESUI YUIB)S foI1g

: Vrijeme
05 1 (dan)

Tabela  Promjena broja Stetnih  insekata u
2. razli¢itim vremenskim periodima(pocetna
tacka 1000 insekata)

Vrrijeme  Promjena broja Stetnih insekata
(dan)

Vrem. interval Vrem. interval ~ Stvarni broj

=05 |=1
0 1000 1000 1000
0.5 1050 1051

1 1103 1100 1105

10 2653 2594 2718

20 7040 6727 7389

30 18679 17449 20086

0
Slika 3. Promjena broja Stetnih insekata u zavisnosti od duZine vremenskog perioda

Procedura 2. Kreiranje modela matemati¢kog izraza
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1. Broj Stetnih insekata

Kumulativna doza poslije promjene moze se izracunati na slijede¢i nacin:

Broj Stetnih insekata poslije promjene = trenutni broj Stetnih insekata + povecana brzina X
vremenski period.

2. Povecanje brzine
Poveéanje brzine se odreduje proporcijom broja $tetnih insekata.
Povecanje brzine = stopa rasta x trenutni broj Stetnih insekata

3. Model matematickog izraza
Primijenite izraz povecanja brzine na izraz koji predstavlja kumulativnu dozu poslije promjene.

Broj Stetnih . . .
s eJkata oslite = Trenutan broj + Stopa rasta Trenutan broj vremenski
. POSH] Stetnih insekata p Stetnih insekata period

promjene

Vrijeme| Broj Stetnih insekata  Povecanje
(dan) (broj) brzine(broj/dan) (1)

o | 1000 | 1000X01=100
1| 1000+100x1=1100 | 1700X01=110

Broj $tetnih insekata (broj) |

Broj tetnih insekata (brof 9" Povecanije brzine (broj/dan)

Povecana brzina (broj/dan) ===

20000

15000 -

10000
5000 e

-

O ggwo..qu—ﬂ*"' - -o-a-a- - -E-ad
0O b 10 15 20 25

Vrijeme (dan)

Slika 4. Broj Stetnih insekata i promjena poveéanja brzine (vremenski interval=1)

(1) Jedinica vremena je 1 dan.
(2) Stopa rasta se tretira kao proporcionalna konstanta.

Vjezba
Navedite prednosti 1 nedostatke uzimanja manjeg vremenskog perioda kada brzina promjene nije
stalna, kao $to je prikazano u primjeru 2.

3. Kada je brzina promjene proporcionalna razlici izmedu ciljne vrijednosti i kumulativne doze?
Ako je brzina promjene proporcionalna razlici izmedu ciljne vrijednosti i kumulativne doze, vrsi se
prilagodavanje zaliha " u sektoru prodaje, prilagodava se temperatura kuénih elektriénih uredaja
kao Sto su klima itd.

(1) Prilagodavanje koli¢ina zaliha prema mijenjanju prodaje.

Vjezba 3. Promjena zapremine vode u vodokotli¢u
Voda koja se puni u vodokotli¢u je prilagodena tako da se odrZava stalna zapremina vode (ciljna
zapremina vode). Modelirajmo ovu promjenu zapremine vode.

99



Poglavlje 4. Modeliranje i simulacija

Procedura1. Analiza problema

Vodokotli¢ otvara ¢ep vodovoda kada je razlika zapremine vode velika i zatvara ¢ep kada je
mala kako bi prilagodio koli¢inu vode koja se treba napuniti. To znaci da trebamo voditi racuna
o"razlici zapremine vode” izmedu ciljne zapremine vode i zapremine vode u vodokotli¢u (Slika 5).
Neka je "zapremina vode" u vodokotlicu kumulativha doza, a brzina promjene “brzinu dotoka"

vode iz vodovoda.

1 Kreiranje grafickog modela

Ciev (1) Oznatite "zapreminu vode" simbolom
voda kumulativne doze i povezite s "brzinom dotoka" i
) "zapreminom vode” oznacenog simbolom brzine

Gl Sgéz T /N Razlika doze vode promJevne. « ) ) " .
Doz vod . (2) Posto se “razlika zapremine vode" odreduje
. { ) . "zapreminom vode" 1 "ciljanom zapreminom
Plovak vode", povucite linije iz svake tacke ka "razlici

zapremine vode".

(3) '"brzina dotoka" vode prilagodena je
proporcionalno "razlici zapremine vode" i
Slika 5. Prilagodavanje zapremine vode u povucite linije od "razlike zapremine vode" i
vodokotlicu "proporcionalne konstante" odvojeno od "brzine
dotoka".

Razlika
doze vode

Proporcionain
a konstanta

Procedura2. Uredenje veze elemenata i stvaranja modela matemati¢kog izraza

1. Veza izmedu brzine dotoka i zapremine vode

"Razlika zapremine vode" predstavljena je na sljedeci nacin:

Razlika zapremine vode = ciljna zapremina vode — trenutna zapremina vode

"Brzina dotoka" moze biti predstavljena koriste¢i "proporcionalnu konstantu" na sljedeci nacin:

Brzina dotoka = proporcionalna konstanta x razlika zapremine vode

2. Kreiranje modela matemati¢kog izraza

Model matematickog izraza predstavit ¢emo na sljede¢i nacin:

Zapremina vode poslije promjene = trenutna zapremina vode + proporcionalna konstanta % (ciljna
zapremina vode — trenutna zapremina vode) X vremenski period

Vjezba

Predstavite proces grijanja vode napunjene kade podeSavaju¢i temperaturu i stabilizirajuéi je
koriste¢i grijalicu 1 opremu za prilagodavanje temperature koja automatski kontroliSe izvor toplote
modelom matematickog izraza. Oprema za prilagodavanje temperature kontroliSe brzinu grijanja
(stopu grijanja) proporcionalnu razlici izmedu temperature vode i podeSene temperature.
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U primjeru 3. pozicija plovka pokazuje trenutnu zapreminu vode, a c¢ep vodovoda se
automatski prilagodava poziciji. Na ovaj nacin, sistem koji odlucuje o sljede¢em statusu u odnosu
na trenutni zove se feedback control (regulacija povratnom vezom) i to je osnova automatskog
kontrolnog sistema (Slika 6). Sistem skoro svih prirodnih 1 druStvenih fenomena je ovog tipa.

Cilina Razlika u
doza vode temperaturi

_|_

Povratna informacija

Slika 6.  Feedback control (regulacija povratnom vezom)

Za stvaranje dinamickog modela, odredite koji element fenomena bi trebao biti postavljen kao
"kumulativna doza". Zatim, analizirajte osobine cilja, postavite uzrocnu vezu i prikazite kako je
"brzina promjene" koja utjeCe na "kumulativhu dozu" prikazana na dijagramu. Sakupite i
analizirajte podatke, te promijenite uzrocnu vezu slike i matematickog izraza.

Model matematic¢kog izraza fenomena koji se privremeno mijenja

Model matematickog izraza fenomena koji se privremeno mijenja predstavljen je na sljedeci
nacin:
1. Izrazi koji predstavljaju "brzinu promjene".
2. Kumulativna doza poslije promjene = trenutna kumulativna doza + brzina promjene x vremenski
period.
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2. Fenomen vjerovatnoce

Ako bacite kocku, nemoguée je predvidjeti koji broj ¢ete dobiti. Broj klijenta koji dolazi na
elektronsku blagajnu supermarketa je, takoder, nemogucée tacno predvidjeti. Nemogucénost
predvidanja zahtijeva modeliranje problema zakonima vjerovatnoc¢e. Ovo je model vjerovatnoce.
Metoda rjeSavanja problema primjenjujui slu¢ajan broj za ovaj model zove se Monte Carlo metoda.

Npr., problem "Kolika je vjerovatnoc¢a da ¢e leptir sletjeti na ruzu u roku od 5 minuta?"
Problem moze biti rijeSen pomoc¢u Monte Carlo metode.

Monte Carlo metoda je specifi¢na jer koristi slu¢ajne brojeve. Kada bacite kockicu hiljadu
puta ili desetine hiljada puta i dodete do relativne ucestalosti brojeva od 1 do 6 koje dobijate,
vjerovatno¢a dobijanja svakog broja postaje 1/6 (Slika 7). Ova relativna ucestalost pokazuje
vjerovatno¢u svakog broja na kockici koji dobijete.

Vjerovatnoca (relativna ucestalost)

@P
S
N —
-
m:J
o —

Tacaka na kockici
Slika 7. Grafikon vjerovatnoce tacnog broja na kockici (primjer od 1.000 bacanja)

Objasnjenje rjeSavanja problema koristenjem Monte Carlo metode:

(1) Skup brojcanih vrijednosti koje imaju istu vjerovatnoc¢u za svaki broj koji dobijete.

(2) Ovo se zove problem slu¢ajnog kretanja.

(3) RAND funkcija programa za rad sa radnim tabelama.

(4) Relativna ucestalost = broj dogadanja/ukupan broj.

(5) Relativna ucestalost dobijena od mnogo podataka je vjerovatno¢u dogadaja koji ¢e se dogoditi.

Vjezba 4. Izracunavanje broja n
Izracunajmo vrijednosti broja m koriste¢i Monte Carlo metodu.

Procedura 1. Analiza problema
Izvedite eksperiment (ogled) koriste¢i slucajan broj u krugu relevantnom za izraCunavanje 7 i
napravite korekciju relativne ucestalosti do koje ste dosli iz ovog i podrucja kruga.

Posmatrajmo kvadrat u koji je upisana % kruga i1 postavite tacke u unutraSnjost kvadrata
koriste¢i slucajan broj. Ove tacke se zovu slucajne tacke. Sada su slucajne tacke postavljene u
kvadrat svojstvom sluc¢ajnog broja. Razmotrite vjerovatnocu postavljana sluc¢ajnih tacaka u krug s
dva glediSta; vjerovatno¢u do koje se moze do¢i empirijski, stvaranjem mnogo slucajnih brojeva
(relativna ucestalost) 1 vjerovatno¢u do koje se moze do¢i pomocu odnosa podrucja kvadrata i
kvadranta.

Procedura 2. Dobijanje vrijednosti broja n
(1) Nacrtajte kvadrat stranice 1 u prvom kvadrantu (Slika 8).

Y,
1

Uy

0 Ux 1 X

Slika 8. Izracunavanje T Monte Carlo metodom
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(2) Odredite dva sluc¢ajna broja uy i1 uy koja su jednaka ili manja od 1. Na taj na¢in dobijamo
slucajnu tacku P sa koordinatama (uy, uy).

(3) Postavimo N sluc¢ajnih tacaka u kvadrat. Broj slucajnih tacaka koje su postavljene u kvadrant
ozna¢imo sa n. Relativnu ucestalost /N gdje su slucajne tacke postavljene u kvadrant postaju
gotovo jednake vjerovatnoce do koje se moze doci iz odnosa podrucja kvadrata i kvadranta kada je
N dovoljno veliko.

1 2

n . . 7 il m

N Podntiekvadranta= ———;—— = — -

1 2
Podrucje kvadrata

(4) Vrijednost broja 7 je © ~ 4n/N 1 moguce je izracunati pribliznu vrijednost broja m ako su brojevi
n i N poznati.

(6) Ovdje zamislite kvadrant.

(7) Odnos 2 podrucja = podrucje kruga/podrucje kvadrata

(1) Eksperimentalna vjerovatno¢a n/N ima gresku. Kada se broj eksperimenata (ogleda) poveca,
tacnost ¢e se povecati.

Vjezba
Objasnite metodu dobijanja zapremine sfere poluprecnika 1 pomoc¢u Monte Carlo metode.

Procedura upotrebe Monte Carlo metode za fenomen vjerovatnoce prikazana je na sljedec¢i nacin:
[1] Provjerite pojavu vjerovatnoce

(1) Posmatrajte pojavu i registrujte svaku ucestalost za pojavu koja ¢e se dogoditi.

(2) Zabiljezite ucestalost 1 odredite do vijerovatnoce sve pojave koja ¢e se dogoditi (relativna
ucestalost).

[2] Odredite slu¢ajan broj i napravite fenomen prema vjerovatnoéi do koje ste dosli.

(1) Napravite tabelu 1 grafikon kumulativne (kumulativna vjerovatno¢a) vjerovatnoce.

(2) Odredite slu¢ajan broj iz intervala (0, 1) pomoc¢u kompjutera. Primijenite ga u tabeli, kreirajte
grafikon kumulativne vjerovatnoce i izracunajte vrijednost koja prati svaku vjerovatnocu.
Moguce je napraviti situaciju sli¢nu fenomenu vjerovatnoce koja se dogada Monte Carlo

metodom, a dobijeni podaci se mogu koristiti za rjeSavanje problema. Medutim, dobijeni podaci
imaju varijaciju 1 nisu tacni. Kao posljedica toga, morate izabrati pravi od mnogo simuliranih
rezultata.

e Monte Carlo metoda

Moguce je rijesiti matematicke 1 fiziCke probleme koji se ne mogu rijesiti u teoretskom smislu
(analiticki). Re€eno je da je simulacija nepravilnog kretanja materijala koji konfiguriSu element
atoma u peci, kako bi se odredila veli¢ina i konfiguracija atoma peci za dizajniranje prva prakti¢na
upotreba Monte Carlo metode.

Vjezba 5. Model kockice
Napravite kockicu i izraCunajte vjerovatnocu "broja na kockici". Dobijene rezultate uporedite sa
rezultatima koje je dobio vas prijatel;.

Procedura 1. Analiza problema

Kako bi se razjasnilo svojstvo vjerovatnoce kockice koju ste napravili, bacite kockicu vise
puta i izracunajte vjerovatnocu broja na kockici koji dobijete.
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Procedura 2. Provjerite broj do kojeg ste dosli
1. Napravite kockicu i bacite je.

Formirajte grupe od po 4 ucenika i napravite kockicu tako da izgleda kao §to je prikazana na slici
9. Svaki ucenik baca kockicu 50 puta i biljezi (ucestalost), tj. koliko puta se pojavio broj na kockici.

Slika 9. Izgled presjeka kockice

2. Dodite do rezultata pomocu vjerovatnoce
Podijelite broj pojavljivanja broja na kockici sa ukupnim brojem bacanja. Napravite tabelu 1
grafikon dobijene vjerovatnoce (Tabela 3, Slika 10).

Tabela 3 * Vjerovatnoca samostalno napravljene kockice

Tacke Ugestalost Vjerovatnoca
na Vjerovatnoca A
ooldot——(U12) 0.2 B
1 26 0.130 ’ 3
2 38 0.190 =~
3 32 0.160
4 31 0:165 0.1
5 32 0.160
6 41 0.205
200 1.000 0 > Tacke na
1 23 45 6 kockici
Slika  10. Grafikon vjerovatnoce
Ukupno napravijene kockice
Rasprava

Idealna vjerovatnoca broja na kockici je 1/6 za svaki broj. Uporedite je s grafikonom vjerovatnoce
kockice koju ste napravili i provjerite odstupanje. U ovom primjeru, vjerovatnoca za 6 12 je visoka,
a za 1 je niska. Uporedite ove podatke sa podacima druge grupe.

Vjezba 6. Simulirajte kretanje kockice koju ste napravili
Dodite do kumulativne vjerovatnoce, vjerovatno¢e u primjeru 5. i napravite situaciju koja pokazuje
tendenciju sli¢nu situaciji kada bacate kockicu koju ste napravili.
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Tabela 4 Vjerovatnoca i kumulativna vjerovatnoca

R e
1 0.130 0.130
2 0.190 0.320
8 0.160 0.480
4 0:155 0.635
5 0.160 0.795
6 0.205 1.000
Ukupno 1.000

Procedura Analiza problema
1. Izracunajte kumulativnu vjerovatnocu

Kumulativna vjerovatnoca broja 1 je 0.130 vjerovatno¢e kao $to je prikazano u tabeli 3.
Kumulativna vjerovatnoéa broja 2 je 0.320 dodajuéi prethodnu kumulativiu od 0.130 do 0.190.
Kumulativna vjerovatnoc¢a broja 3 je 0.480 dodajuc¢i prethodne kumulativne od 0.320 do 0.160.
Kada dodete do kumulativne vjerovatnoce brojeva od 1 do 6 kako je opisano, posljednja vrijednost
kumulativne vjerovatnoce postaje 1 (Slika 4).

Kumulativna vjerovatnoca
10]
0.8
0.6

0.4 ;
02 H
0 I [_1 ‘ Tacke na kockici
1 2 3 4 5 6

Slika 11. Grafikon kumulativne vjerovatnoce

2. Postavljanje slu¢ajnih brojeva

Odaberite broj iz intervala [0, 1) na osnovu kumulativne vjerovatnoce. Napravite tabelu i
grafikon (Tabela 5; Slika 12) koriste¢i ovo kao interval slu¢ajnog broja. Interval sluajnog broja
postavljenog za svaki broj odgovara vjerovatnoc¢i svakog broja koji dobijete.

Tabela 5 Postavljanje popisa slu¢ajnih brojeva Kumulativna vjerovatnoca
Tacke na kockici ﬁ:m:ﬂ‘;@g Interval slu€ajnih brojeva 1.0¢ i
= 0.795~0A999{
1 0.130 0.000~0.129 3 —Sfugajan broj —
2 0636~0794{ ¢ sle
2 0.320 0.130~0.319 > —t -+
2 0.480~0.634{ o 5|
3 0.480 0.320~0.479 S =T
3 0.320~0.479
4 0.635 0.480~0.634 el T
3. O.130~0.319{
15 0.795 0.635~0.794 © —%
0.000~0.12%{ o] [}
6 1.000 0.795-—0.999 1 2 3 4 5 6

Tacke na kockici

Slika 12, Postavljanje slucajnog broja i grafikon kumulativne vjerovatnoce
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3. Odaberite slu¢ajan broj i na osnovu njega dobit éete broj na kockici.

Uzmite sluc¢ajan broj iz intervala [0, 1) i pogledajte kom intervalu slucajnih brojeva odgovara
iz tabele 1 grafikona. Npr., ako je slu¢ajan broj 0.761, on pripada intervalu slucajnih brojeva od
0.635 do 0.794, tako da se dobije broj 5 kao odgovarajuéi broj na kockici (Slika 12).

Vjezba za kraj dijela

1. Kada se izvadi ¢ep sa dna kade, iscuri vru¢a voda. Za promjenu koli¢ine vru¢e vode u kadi
napravite model matematickog izraza. Medutim, vremenom brzina oticanja vruce vode bi se trebala
smanyjiti proporcionalno koli¢ini vru¢e vode u kadi.

2. Prodaja digitalnoga fotoaparata po danu se provjerava za poslednjih 100 dana u prodavnici i
rezultat je izrazen tabelom. NapiSimo proceduru promjene prodaje u roku od 10 dana pomocu
Monte Carlo metode dobijanjem vjerovatnoce i kumulativne vjerovatnoce.

Prodaja (broj ~ UCestalost

jedinica/dan) (dan)
0 3
1 8
2 13
8 18
4 27
5 20
6 1
7 ili vise 0
Ukupno 100
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Dio 3. Kompjuterska simulacija

Ako model matematickog izraza moze biti izraden modeliranjem, moguée je izvesti i
simulaciju. Simulirat ¢emo razne modele koriStenjem programa za rad sa radnim tabelama.
Analizirajmo rezultat i prednosti upotrebe kompjutera.

1. Fenomen koji se mijenja vremenski
Procedura simulacije koriStenjem programa za rad sa radnim tabelama:
[1] Modeliranje i stvaranje modela matematickog izraza.
[2] Kreiranje radne stranice i grafikona.
[3] Analiza i provjera rezultata simulacije.

1) Kada je brzina ucestalosti stalna

Doza
unosa

Vjezba 1. Promjena zapremine vode u rezervoaru za vodu
Izvedite simulaciju postavljaju¢i poéetnu zapreminu vode na 2/, vremenski period na 1 minut i
vrijeme zavrSetka na 5 minuta, u primjeru 1. dio 2.

Procedura

1. Modeliranje 1 kreiranje modela matematickog izraza

Model matematickog izraza moze se dobiti modeliranjem.

Zapremina vode poslije promjene = trenutna zapremina vode + brzina dotoka x vremenski period

2. Kreiranje radne stranice 1 grafikona

Dodijelite broj¢anu vrijednost svakoj ¢eliji kao S§to je predstavljeno na slici 1. i napravite radnu
stranicu. Napravite grafikon na osnovu dobijenih rezultata.

3. Analiza i provjera rezultata simulacije

Mozete vidjeti na grafikonu da se povecanje ubrzava pri brzini dotoka.

Grafikon: tackasti dijagram
Opseg grafikona:
Celije od A7 do B12

Pocetna koli¢ina vode
Celija (B7) ,,= B1“

A B ¢/ | b | E F [ 6 [ H ]
1 |Pogetna zapremina 2 4
2 |Stopa unosa E Promjena zapremine vode
3 [Mremenski period 1
4
= /=
M
y - B |“remenski period  |Kaoli&. \fndﬁ o 30 !,/
|Pocetno vruemel 7 0 2 7 = A -// —s—“remenski
8 | 1 NI 8 ) Z 0 period
9 2 14 5 15 —=— Koli&. vade
e :
10 3 20 = e
i 1 26 = . A .
12]( 5 J( =2 A
13 T T T T T
= 1 2 3 4 5 B
Sljedece vrijeme Vremenski period
Celija (A8) “ = A7+B$3“
Koli¢ina vode 1 minut kasnije = koli¢. vode + stopa unosa *

vremenski interval (1 minuta)
Celija( B8) ,, = B7+B$2*B$3“

Slika 1. Promjena zapremine vode u rezervoaru za vodu
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2)  Kada je brzina promjene proporcionalna kumulativnoj dozi?

Vjezba 2. Razmnozavanje akvarijskih ribica

U akvariju je 10 ribica. Izvedite simulaciju da biste provjerili koliko ribica ¢e biti za godinu dana,
ako je stopa povecanja 60%, stopa smanjenja 40%, a stvarna stopa povecanja 20%. Pretpostavlja se
da je vremenski period 1 mjesec, okolina za razmnozavanje veli¢ine akvarija uz idealne uvjete.

Procedura

1. Modeliranje i pravljenje modela matemati¢kog izraza

Posto je model isti kao u primjeru 2. (povecanje Stetnih insekata) u dijelu 2, moze se do¢i do
modela matematickog izraza na sljede¢i nacin:

Broj ribica poslije promjene = trenutni broj ribica + stopa povecanja X trenutni broj ribica x
vremenski interval

Medutim, stvarna stopa povecanja je promijenjena u stopu povecanja

Povecana
brzing

Broj ribica

2. Kreiranje radne stranice i grafikona
Napravite radnu stanicu kao Sto je predstavljeno na slici 2. 1 grafikon na osnovu dobijenih rezultata.

Grafikon: tackasti
dijagram T T
Opseg ¢elija (A7 do B19) Ifoc.e.tnl b iilaee
Celija (B7)
A, B /] o | E | F T =&
1 |Broj ribica 10
2 |Stvarna stoparastal 072 Povecanje broja ribica
3 |“remenski period 1 /
4| / 100
3
5 » & [wremenski period [Broj ribiva 50 ./)
Pocetno vriieme 7 — 0 T E &0
g 1 12 =
E] 2 14 £ W
10 3 17 -
11 4 21 M’
12 g 25 Dt
13 B a0 12 3 4 56 7 8 910111213
14 7 36 Vremenski period
15 g 43
16 e, a2
17 10 B2
18 11 74
19 12 T,
|
Sljedece vrijeme Broj ribica 1 mjesec kasnije = broj ribica za 0 mjesec + stopa
Celija (A8) ,,= A7+B$3“ rasta * broj ribica za 0 mjesec* vremenski interval (1 mjesec)
Celija (B8) ,, = B7+B$2*B7*B$3*

Slika 2. Povecanje broja ribica
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3. Analizaiprovjera rezultata simulacije

Iz grafikona se moze vidjeti da se broj ribica viemenom brzo povecava. Ako se stvarna stopa
povecanja promijeni, mozete vidjeti da je povecanje malo, ako je vrijednost mala, uz to, broj ribica
se smanjuje ako vrijednost postane negativna.

Vjezba
Uporedite rezultat primjera 2. i rezultat simulacije s viemenskim periodom postavljenim na 0.5.

3) Kada je brzina promjene proporcionalna razlici ciljne vrijednosti i
kumulativne doze?

Vjezba 3. Promjena zapremine vode u vodokotli¢u

Izvedite simulaciju postavljaju¢i po¢etnu zapreminu vode na 0/, proporcionalnu konstantu na 0.7,
ciljnu zapreminu vode na 10/, vremenski period na 0.5 minuta i vrijeme zavrSetka na 5 minuta, za
primjer 3 u dijelu 2.

Procedura

1. Modeliranje i kreiranje modela matematickog izraza.

Modeliranjem u dijelu 2, moze se do¢i do modela matematickog izraza.

Zapremina vode poslije promjene = trenutna zapremina vode + proporcionalna konstanta x (ciljna
zapremina vode — trenutna zapremina vode) X vremenski period

Proporcionalna
konstanta
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2. Kreiranje radne stranice i grafikona
Dodijelite brojcanu vrijednost svakoj ¢eliji kao Sto je predstavljeno na slici 3. i napravite
radnu stranicu. Napravite grafikon na osnovu dobijenih rezultata.

A B ¢ | o | E | F | @
Pocetna vrijednost celije (B7) “=B1” gtocetna ztapremma DDY Promjena zapremine vode u
0pa rasia ' vodokotlicu

dremenski period 05

Cilingzapremina 10

—L f [Wrermenski perioiJZapremina 10

7
B/ 05 N 35 )
v}

LT | o | DO P | —

Pocetno vrijeme

0 0 - ./I".-F.H-
g _/l’
Sljedeée vrijeme 1 58 E B 7
Celija (A8) ,=A7+B$3* 0 15 73 Fo Wi
Copy/Paste u éelije (A9 do A17) | [11 2 ¥ NI
12 25 83
: : 0 M ......
13 3 3.2 1 35 7T 980N
Celija (BS) .= B7 +BS2 * (BS4 - B7) | | 14 35 95
*B§3e 15 4 a7 Vremenski period
Copy/Paste u ¢elije (B9 do B17) 16 45 895
7\ s ) L]

Slika 3.  Promjena zapremine vode u vodokotli¢u

3. Analizaipregled rezultata simulacije
Na grafikonu moZete vidjeti da se zapremina vode vremenom mijenja 1 dostiZze ciljnu
zapreminu vode.

Vjezba
Provjerite kako se proporcionalna konstanta mijenja kada se u primjeru 3. proporcionalna konstanta
promijeni.
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2. Fenomen vjerovatnoce

1) Upotreba slucajnog broja u programu za rad sa radnim tabelama

Da bismo provjerili operaciju modela vjerovatnoée za kompjutersku simulaciju, slu¢ajan broj
se koristi kao §to je opisano u dijelu 2. Osnovni od sluéajnih brojeva je nepromjenjivi slu¢ajni
broj. Tesko je napraviti idealnu kockicu. Nov¢i¢ nije napravljen tako da pismo i glava izgledaju isto.
Zbog toga, izvedimo simulaciju koristec¢i slucajan broj u programu za rad sa radnim tabelama
(1) Slucajan broj za koji se vrijednost iz intervala [0,1) slucajno pojavljuje u istoj stopi zove se
standardni nepromjenjivi slu¢ajni broj.

Vjezba 4. Pravljenje grafikona mjesta za sjedenje
Brojevi stolica su dodijeljeni za stolice kao $to je prikazano na slici. Odredimo mjesta za ucenike
koristeci slucajan broj.

(6171819110}

Procedura
1. Modeliranje

Odredite slucajan broj iz intervala [0, 1) 1 dodijjelite slu€ajan broj sjediSta uceniku koristeci
rastuci poredak.
2. Kreirajte radnu stranicu i rezultat simulacije

Unesite vrijednost u svaku celiju kao S§to je prikazano na slici 4. Odredite slucajan broj
pomoc¢u RAND funkcije 1 izraCunajte poredak pomo¢u RANK funkcije.

A | B | ¢ |
1 |Braj sjedista Slucajan broj Redoslijed
mosm |2 1 (o= e
4 3 072845233 16
| &5 | 4 0,455832161 12
B 5 0179650543 4
7 B 003457609 2
g 7 0 91605305 19
9 g 086753925 17
10 g 051684335 15
eredimo sluéajan broj iz intervala [ 0,1) T 10 0,91320331 18
Celija (B2) ,~RAND( )" Tz 0E0125814 13
COp}’/PaStC u éeh]e (B3 do B21) W 12 0 ,DDDBDDEE 1
14 13 024472002 5
15 14 0 9570356143 20
Odredivanje poretka 15| 145 0 A147519 14
Celija (C2) ,=|RANK(B2;B$2:B$21;1)* 7 16 011427005
Copy/Paste u ¢éelije ( C3 do C21) 18 | 17 0, 40228279 9
19 18 047105455 11
20 19 026384725 B
21 20 \/ 03468636\ 7 )

Slika 4. Simulacija sjedenja
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3. Analizaipregled rezultata simulacije
Provjerite razlike rezultata novim izraCunavanjem.
(2) Ovom funkcijom biramo slu¢ajan broj iz intervala [0, 1).

2) Simulacija modela vjerovatnoce

Vjezba 5. Bacanje novcic¢a
Izvedite simulaciju fenomena nov¢ica. Kolika je vjerovatnoéa da ¢e novcic¢
kada ga bacite pasti na “glavu”?

Procedura

1. Modeliranje

Posto je vjerovatnoca da ¢e novc€i€ pasti na ,,glavu 1/2, postavite uvjet manji
od 0.5 da ¢e biti “glava” 1 odredite slucajan broj iz intervala [0, 1).

2. Kreirajte radne stranice i rezultat simulacije

Unesite vrijednost u svaku ¢eliju kao $to je prikazano na Slici 5. Broj podataka bi trebao da bude 10.

Broj podataka
Odredimo slucajan broj iz intervala
[0,1)
Celija (B2) ,,=RAND( )*
AV B C Copy/Paste u ¢elije (B3 do B11)

1 |Broj podataka |Sluéajan broj a— [Vjerovatnoda glave

2 1 (0290132088 | T

3 2 0178373799 1 1 je za glavu, a 0 za pismo

4 3 0,982315723 0 Celija (C2) ,=IF(B2<0,5;1;0)“

5 4 0001493274 1 Copy/Paste u ¢elije (C3 do C11)

b 2] 02157605584 1

7 2] 0.3815339776 a

2 7 0 518380664 a

g g8 0 437581068 1 Vjerovatnoéa da ée pasti ,,glava‘

10 dJ 0631704463 1 Celija (C12) ,,=SUM(C2:C11)/10

11 10 \_ 1 )

12 Yierovatnoca glave s <

]

Slika 5.  Simulacija bacanja novéic¢a

3. Analizaipregled rezultata simulacije
Provjerite razlike rezultata novim izracunavanjem. U ovom primjeru broj podataka je 10,
medutim, varijacija vjerovatnoce se smanjuje i zatvara na 0.5, ako povecate broj podataka.

Zadatak

Izvedite simulaciju postavljajuéi broj podataka u primjeru 5. na 1000.

Primjer 6. Izra¢unavanje broja ©
Simulirajmo vrijednost broja x.

Procedura
1. Modeliranje......... Ako je polupre€nik kruga postavljen na 1 za 4. primjer u 2. dijelu, moze se
do¢i do rezultata na sljede¢i nacin:

T~ 4n/N

Posto je N slucajna tacka u kvadratu, odredite N (1.000 brojeva) slucajne brojeve X, Y iz intervala
[0, 1). Kako je n broj slucajnih brojeva u prvom kvadrantu, onda je to broj sluc¢ajnih brojeva koji
ispunjavaju uvjet X>+Y*< 1.
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Uy

0 Ux 1X

Slika 6. Izracunavanje broja m Monte Carlo metodom

2. Kreiranje radne stranice i rezultat simulacije
Unesite vrijednost u svaku ¢eliju kao sto je prikazano na Slici 7. Broj stvarnih podataka je
1.000, a samo 10 podataka je prikazano.

Procjenjuje se da li postoji krug. Ako
postoji krug izbrojmo vrijednosti

Celija (F2) =
Slucajan broj X Slugajan broj Y COUNTIF(C2:C101;<=1)*4/E2*
=RAND() =RAND()
A B C D E F
1 |8l br. xSl br. ¥ [Vrjed. kruga Broj slug.br. |Procjera
2 (0727108070 0961332) 1,4528449) 100 0,28
3 | 0537513683 006011 070359404 200 074
4 | 074191455| 0,288574] 06337123 300 008
5 | 074425355 0240329 0078567 400 D05 | Broj sluéajnih brojeva:
E | 090652465) 0,169603] 08577364 500 . 0.0%2] | 0d 100 do 1000
7 | 056503334) 0,463655] 05342385 BOD 002
8 | 086127263 0890057 15340625 700 0,011429
9 | 030739715| 0,749621] 0,1168796_ 500 001 ” P—
10| 051696007 | 0056562 1.1143719] | —o00 | DO04444| | vrijednost kruga XY
11| 0,24113065) 0,361952] 0,189162 1000 nond| | Celija (C2) ,=A2*A2+B2*B2*

Slika 7.  Izracunavanje simulacijom vrijednosti broja it

3. Analizaipregled rezultata simulacije
Provjerite vrijednost koja se priblizava m ako se poveca broj podataka.

T IzraCunavanje T
3.40
3.35 +
3.30
3.25 £y
3.20
315 = = -
3.10 .
0 500

Broj1 000

Slika 8. Razlika vrijednosti broja & prema broju slucajnih brojeva
(1) Ovom se funkcijom provjerava broj elemenata koji odgovaraju uvjetima pretraZivanja

uklju¢enih u odredeni interval.
(2) Vrijednost broja  je 3.1415....

Zadatak
Napravite grafikon simulacije sa brojem podataka od 100 do 1.000 u primjeru 6.
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Vjezba 7. Pravljenje elektronske kockice
Napravimo elektronsku kockicu i izracunajmo vjerovatnocu pojavljivanja broja tacaka na kockici.

Procedura
1. Modeliranje

Poglavlje 4. Modeliranje i simulacija

Napravite kockicu kreiranjem sluc¢ajnog broja iz intervala [0, 1) pomnozite ga sa brojem 6 i

dodajte broj 1.

2. Kreiranje radne stranice i rezultat simulacije
Unesite vrijednosti u svaku ¢eliju kao Sto je prikazano na Slici 9. Broj stvarnih podataka je
100, medutim, Slika 9. pokazuje samo 10 podataka.

Napravite tacke na kocki Izracunajte ucestalost za tacke na kocki
» o " » .. _ ) e
Broj podataka Celija (C2) “=INT (B2*6+1) Celija F2 ,,=COUNTIF(C$2:C$101;E2)
[
[ A E s E F G
1 |B¥podataka|Slué.br. |Taékewocke Tatke kocke|UEestalogy|vVierovatotal [zradunata vjerovatnoéa
2 1 0533451 [ 4 1 14 0,14 & Celija (G2) ,=F2/F$8*
3 2 0,731088 5 2 22 0.22 ”
4 3 0,7905816 5 3 18 0,18
g 4 0,375248 3 4 17 017
B 5 052264 4 5 13 0,13 Ukupna vjerovatnoca
7 B 0,337856 3 B 16| 016 Celija (G8) ,=SUM(G2:G7)*
g 7 0,336525 3 100 1
9 &) 0,753341 5
10 9 0,195355 2
11 10 0867052 |\_ B/

Slika 9.  Pravijenje elektronske kockice

3. Analizaipregled rezultata simulacije
Provjerite priblizava li se vjerovatnoca broja tacaka kockice broju 1/6 ako povecate broj

podataka.

(1) Ovom funkcijom se dolazi do najvecCeg cijelog broja koji ne prelazi odredenu brojcanu

vrijednost.

Zadatak

Bacite nov¢i¢, ako padne glava pomjerite se za 1 u smjeru X-ose, ako bude pismo, pomjerite se za 1
u smjeru Y-ose. Kolika je vjerovatnoca da cCete sti¢i do tacke (5, 5) poslije 10 bacanja?

Y

5§ ¢ (55)
n

3F (—>J

ok

1k

0 L L
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3. Simulacija poretka
Red kupaca koje treba usluziti na uredaju za prodaju karata i elektronskoj blagajni u
supermarketu zove se queuing/poredak. Na mjestu gdje se redovi formiraju, neophodno je
uskladiti vezu izmedu broja uredaja i vremena ¢ekanja kupca. Razmislimo o tome na primjeru
supermarketa s jednom elektronskom kasom.

1. Kada nema ljudi na elektronskoj kasi (nema poretka)
Vrijeme kada kupac dode je pocetno vrijeme usluge. To znaci, prethodni kupac je otiSao s
elektronske kase prije nego Sto sljedeci kupac dode.

Vrijeme dolaska

Kasa je otvorena.
Gosp. Misaki

Vrijeme dolaska

i

| | 1 1 1 L} ] 1 1
0 5 1015 20 25 30 35 Second

Gdica. Gosp.
Nanami Misaki

2. Prethodni kupac je na elektronskoj kasi (postoji queuing/poredak)

Ako sljedeci kupac dode prije nego Sto je prethodni kupac usluzen, kupac koji dolazi kasnije
mora da ¢eka dok se ne zavrsi usluzivanje kupca koji je u redu prije njega/nje. U ovom slucaju,
vrijeme koje protekne od momenta usluzivanja kupca ispred njega/nje je pocetno vrijeme
usluzivanja kupca koji dode kasnije.

Vrijeme dolaska
Drugi kupac je ispred,

moram sacéekati. Gosp. Misaki

Vrijeme dolaska

Gdica. Nanami

=

S T O T, D S
0 5 1015202530 35 Sekunda

Gdjica. Nanami

Primjer 8.  Poredak na automatu za prodaju karata u zabavnom parku

U zabavnom parku je automat za prodaju karata za zabavni park. Periodi dolaska kupaca su
ispisani kao kumulativna vjerovatnoc¢a u tabeli 1. i interval je dodijeljen. Izvedite simulaciju- koja
vrsta poretka je moguca za 5 kupaca ako ispred automata nema kupaca.
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Procedura
1. Modeliranje

"Periodi dolazaka kupaca" i "vrijeme usluge" su dva glavna elementa za modeliranje poretka.
Periodi dolaska kupca mogu se odrediti dodjeljivanjem slucajnih brojeva koji odgovaraju
kumulativnoj vjerovatno¢i. Vrijeme usluge je ograni¢eno na 30 sekundi.

Tabela 1 © Period dolaska kupca (prosla situacija)

Fete dolafka \fi;g:,ji Ucestalost Vjerovatnoca \',‘}Eﬂtﬁftﬂ‘gfa_
0 ili vise manje od 10 5 13 0.260 0.260
10 ili vise manje od 20 15 19 0.380 0.640
20 ili vise manje od 30 25 9 0.180 0.820
30 ili vise manje od 40 35 6 0.120 0.940
40 ili vise manje od 50 45 2 0.040 0.980
50 ili vise manje od 60 55 1 0.020 1.000
60 i vise 0
Ukupno 50 1.000

(1) Postavite vrijeme dolaska prvog kupca (kupac 1) na 0. Za dolazak kupaca od 2 do 5, izracunajte
iz kog intervala je umetnuta vrijednost slucajnog broja 1 odredite vrijeme intervala dolazaka koji
odgovaraju tom intervalu.

(2) Provjerite da li je automat otvoren pri dolasku kupca 1 ako jeste, postavite status automata na
“otvoreno”, a ako nije otvoreno, postavite na “sacekajte”.

(3) Pocetno vrijeme usluge je "vrijeme dolaska" ako je automat "otvoreno" i1 "vrijeme kada je
zavrsena usluga za kupca koji stoji prije njega/nje" ako je automat “sacekajte”.

(4) Vrijeme kada je usluga zavrSena je vrijednost za koju se dodaje vrijeme usluge na pocetno
vrijeme usluge.

(5) Vrijeme c¢ekanja je vrijeme dobijeno kada vrijeme dolaska oduzmemo od pocetnog vremena
usluge.

2. Kreiranje radne stranice i rezultat simulacije

Kao sto je prikazano na slici 10, unesite vrijednosti u svaku ¢eliju za kupca 1. Slika 11. na
sljedecoj stranici pokazuje kreiranu radnu stranicu i rezultat simulacije. Periodi dolaska kupca u
tabeli 1 su uneseni u gornjem dijelu radne stranice.

Vrijeme Nema ~kupaca na Pocetno vrijeme usluge = vrijeme
dolaska blagajni dolaska
Celija (F13) "=D13"
Al B [ ¢ N\ o [ e[ F [ a6/ 0 [ 1 ]
11 N N\ 7 Vrjeme  zavrietka
ZIERPRD |3 ERR \% Pl Z [ Tt 2 usluge

12 |B| @) |shgesn | mol | P BSRY |4 7653 55 RSART | aor H13
31 Yo [ »= 0/ | 30 30— o, clja 1)
14 [ 2
15 | 3
161 4 Vrijeme Cekanja
1715 Celija (113) "=F13-D13"
18 F1IiF5 85h

Slika 10.  Prvi kupac
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Slucajan broj je unesen u celije (B14 to B17) na slici 11. i na osnovu te vrijednosti srednja
vrijednost ¢elija (C3 to C8) se odreduje koriste¢i LOOKUP funkciju za éelije (C14 do C17).
"=LOOKUP(B14,F$3:F$8,C$3:C$8)" celije (C14) pretrazuje vrijednost ((1)) ¢elije (B14) iz opsega
(F3:F8) ((2)) i u celijama (C3:C8) unutar odgovarajuceg intervala ((3)), podaci koji odgovaraju
vrijednosti ¢elije (B14) su prikazani ((4)). Medutim, kada nema odgovarajucih podataka u ¢elijama
(F3:F8), najvec¢a vrijednost manja od trazene vrijednosti je prikazana. U ovom sluc¢aju, vrijednost
¢elije (B14) je "0.7135", ¢elija (F5) ¢ija je vrijednost "0.640", je najveca vrijednost manja od
vrijednosti koja se trazi, a vrijednost "25" ¢elije (C5) koja odgovara toj vrijednosti prikazana je u
¢eliji (C14).

A B C D E F [ [ H T 1
FHWEFOHHE

1 D EMPRGEY) | PhiE | Ei# i (TFR{®E) (_FPR{E)
2 \ 0.000
3 okl Ho%iB 5 | 13 0260 [ 0000 ) BIF | 0260 *it
4 108 _F20FKE 15 19 0380 | 0260 LIE | 0640 i
5 201 F30Ki% | @ 25 ;| <&—b &+86—~0640@| LI F | 0820 i
6 30L)_FAOFKTH 35 6 01 29,« 0.820 LlE | 0940 i
7 | |40kl F50%E 45 2 0840 | 0940 ME [ 0980 i
8 | [|sobiksokx®L 551 J 1 Jbozo L osso J LIE | 1.000 i
5 | |eoklE o/ 1.000 | nl
10 a8t | £ [1.000 | Procijenjeno statuso!
11 1 v ‘ * ‘ ——"| automata

I ERPRO |PIERER H—FR [ 2l— Celija (F14
12 | ¥ L 1§23 DEesz| EO O|BwEFR| | 8FRI  ($8TEX |15 650 e i " I
13 11 o e 0 70 o =|F(E14="open".D14.H13)
14 [ 2 0713507 5% 25 V1 &5 1 30 Y. 30 [ 60 1 5
1513 0.0411 5 30 55 60 30 90 30 [zraBunato na isti nacin kao
16 | 4 05671 15 45 iFs 50 30 120 45 za kupca 1
17 [ 5| 01674 5 50 iF5 120 30 150 70 Celija (H14) "=F14+G14"
18 i \ F91F5 050 30

——— j |zradunavanje vremena dolaska ~—_| Status automata
Vremenski period prije dolaska Celiia (D14) "=D13+C 14" Celija (E14) "=|F(D14>=H13,
kupca 2 poslije dolaska kupca 1 elija (D14) "= "otvoreno","pricekajte")"
Celija (B14) "=RAND()" ’

I;raéunavanje perioda dolaska kupca 1 ili kupca 2
Celija (C14) "=LOOKUP(B14,F$8,C$3:C$8)"

Slika 11.  Periodi dolaska kupca i stanje automata (buduca prognoza)

3. Analizaipregled rezultata simulacije

Tesko je vidjeti promjenu poretka vremenom na osnovu Slike 11. To znaci, moZzete provijeriti
postojanje poretka iz "automata" 1 duzinu vremena ¢ekanja iz "vremena cekanja", medutim, moZzete
vidjeti koliko je ljudi u redu.

Zbog toga, ako pretvorite promjenu poretka u grafikon kao $to je prikazano na Slici 12,
mozZete vidjeti da se poredak mijenja vremenom. Vodoravna osa predstavlja vrijeme, a vertikalna
osa predstavlja kupca. Napravite dijagram pocetka usluge, vremena usluge i zavrSetka usluge

(Shka ]2)_ Kada je period dolaska kratak, a

usluga za prethodnog kupca nije
zavr§ena, tako da novi kupac mora
Cekati dok se ne zavrSi usluga za

Perigd od dolaska jednog kupca do
zavrSetka usluge predstavlieno je  Dolazak kupca 1 /  Zavrdetak usluge za kupca 1

bijelim horizontalnim stupcem. o X

J P usluga je pocela Potela usluga za kupca 2 prethodnog kupca i bijeli stupac
Dolazak Zavrsetak (vrijeme usluge) se Siri na desnu
Pocetak usluge usluge ’ ’ stranu od zavrSetka usluge.

’ * Vrijeme
\ cekanja  Je
obojeno —
i ij 6 j v
€ y go—> Dolaﬁ “ikupi C;; 23 L Zavrsetak uQe za kupca 2
kupca 2

Slika 12.  Polozaj grafikona redanja
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Ako posmatrate grafikon 1 provjerite broj obojenih stubaca, mozete vidjeti duzinu poretka
(Slika 13a). Ako postavite broj kupaca koji ¢ekaju i vrijeme, mozete napraviti grafikon vremenske
promjene u redanju (Slika 13 b).

U rezultatu na slici 13. najduzi red je od 3 osobe i 10 sekundi, najduze vrijeme ¢ekanja je 70
sekundi za kupca 5, i prosjecno vrijeme ¢ekanja je 30 sekundi.

(a) Simulacija poretka Vijeme (sekunda)
0 1020 30 40 50 60 70 80 90 100 110 120 130 140 150
~ : o
£1
o)
3
4
5 |
(b) Duzina reda
3 . H
[w)
= 2 |
3 1 i :
5 0 | l Vrijeme (sekunda)
270 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100 110 120 130 140 150

Slika 13.  Grafikon poretka

(1) Uporedite vrijednost slucajnog broja 1 red brojcane vrijednosti "kumulativne vjerovatnoce" 1
usredsredite se na liniju vrijednosti kumulativne vrijednosti ¢ija je broj¢ana vrijednost veca od
najbliZe vrijednosti slu¢ajnog broja, te upotrijebite srednju vrijednost te linije kao perioda dolaska.
Npr., kada slucajan broj 0.671 postoji u intervalu od 0.640 ili viSe 1 manje od 0.820, kupac dolazi u
periodima srednje vrijednosti 25 sekundi.

(1) Ovo je funkcija za pretrazivanje odredene vrijednosti intervala i prikaz vrijednosti ¢elije u
odgovaraju¢em intervalu.

Vjezba
Izvedite simulaciju da provjerite kako se mijenja vrijeme ¢ekanja kada je vrijeme usluge 20 sekundi
ili 25 sekundi.

Vjezba za Kkraj

1. Izvedimo simulaciju za korisnike Interneta. Postavite 10 miliona ljudi za populaciju korisnika,
stopu povecanja 3 hiljade ljudi/godiSnje, vremenski interval na 1 godinu i zavrSetak na 5 godina.
Model matematickog izraza je predstavljen na sljede¢i naCin:

Populacija korisnika poslije promjene = trenutna populacija korisnika + stopa povecanja x trenutna
populacija korisnika x vremenski period.

2. Klima uredaj koji hladi i grije instaliran je u proporciji s razlikom izmedu trenutne sobne

temperature i postavljene temperature. Postavite stopu promjene temperature na 0.3 i simulirajte
promjenu temperature za 10 minuta pomoc¢u vremenskog intervala od 0.5 minute.
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Dijagram modela je prikazan na desnoj slici. Pocetna temperatura je 30°C a postavljena temperature

je 25°C.

Temperaturp

Razlika

3. Zamodel temperature vode u kadi u zadatku dijela 2, kada je trenutna temperatura vode 15°C a
postavljena temperatura je 40°C, postavite koeficijent grijanja tako da temperatura vode dostigne
postavljenu temperature za otprilike 20 minuta 1 izvedite simulaciju s vremenskim intervalom
postavljenim na 1 minutu. Dodite do minimalnog koeficijenta grijanja za temperature vode od 39°C
ili viSe za 20 minuta.

4. Kada je koeficijent grijanja za model temperature vode u kadi u prethodnom zadatku 0.2,

izvedite simulaciju koriste¢i alat modeliranja.
i [ 2 [ 3 [ 4 [ 5 [ 6 [ 7 [ 8 ]

ALNBEORE LD BSD BET ERFEHORE EBEROEE
ERBORE (LD FSOIERE | TIRRED HE I BEROIEE

5. Odluceno je da se naplati po 500 jena od 20 ucenika. Odredite slucajan broj iz intervala (0,1) 1
odlucite da novc¢i¢ od 500 jena treba donijeti za manje od 0.5, a racun od 1.000 jena treba donijeti
za 0.5 1ili viSe, 1 izvedite simulaciju kako biste provjerili koliko nov¢i¢a od 500 jena treba pripremiti.

6. Prodaja digitalnog fotoaparata je provjeravana za proslih 100 dana u prodavnici i rezultat je
prikazan u desnoj tabeli. Izvedite simulaciju za promjenu prodaje unutar 10 dana.
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Poglavlje 5. Upotreba | Kreiranje baze
podataka

Diol. Baza podataka 1 pretrazivanje informacija

Informacije danas dobijaju sve veci znacaj pa se javlja problem njihovog organizovanja. Pod
organizacijom podataka podrazumijeva se njihovo predstavljanje i povezivanje. Organizacija
podataka u datoteke' naziva se konvencionalnim nadinom organizacije podataka, a organizacija
podataka u vidu integrisanih podataka naziva se baza podataka. U ovom poglavlju objasnit ¢emo
pojam baze podataka, svrhu koriStenja baze podataka i1 pretrazivanja informacija kako bismo
pronasli potrebne podatke.

1. Sta je baza podataka?

1) Osobine baza podataka

Baza podataka se definiSe kao skup centralizovanih podataka tako da se obrada podataka 1
njihovo pretrazivanje moze uspjeSno primjenjivati.

Organizacija podataka u datoteke dovodi do toga da razlicite datoteke sadrze iste podatke,
¢ime se otezava njithovo odrzavanje i1 nepotrebno zauzimanje memorijskog kapaciteta. Ovakva
organizacija dovodi i do dupliranja podataka i rasta obima podataka.

Datoteka Savjeta ucenika Zdravstveni kartoni Datoteka svih
Skole ucenika ucenika skole

Kod ucenika Klub Kod uc¢enika Klub Kod uc¢enika Klub
1637  bejzbol 1637  ejzbol 1637  fudbal
1638 tenis 1638 tenis 1638 tenis
1 6'39 PC 1639 EC 1 6'39 PC

w w

Suprotnost se pojavljuje jer se
svaka datoteka posebno
odrzava.

Oh, klub je razlicit
cak 1 za isti kod
ucenika.

Slika 1. Upravijanje postojecim informacijama

' Polje je najmanja logi¢ka jedinica podatka. Skup polja koji se odnosi na isti pojam naziva se slog, a skup slogova ¢ini

datoteku.
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Ovi nedostaci se prevazilaze organizacijom podataka u vidu integrisanih podataka, tj. baza
podataka. Kod baza podataka nema dupliranja podataka i novi podaci se jednostavno mogu
dodavati. Moguce je povecati poslovanje ili poboljsati kvalitet i pouzdanost informacija, tako da se
baze podataka koriste u gotovo svim organizacijama.

Gresaka nema jer su

€4 =\
F——4oueco podaci smjeSteni u

bazu podataka.
Savjet ucenika kol
Baza podataka
Kod udenka 1637
Zdravstveni kartoni Kiub

. Bejzbol

Ucenici Skole

2) Funkcije baze podataka

Pristup 1 koriStenje podataka iz baze podataka omoguceno je programima koji se nazivaju
sistem za upravljanje bazom podataka (DBMS-Data Base Management Systems). Bazu podataka,
po pravilu, koristi veliki broj korisnika. Formiranjem zajednicke baze, postizu se sljedeci ciljevi:

1. smanjuje se dupliranje podataka,

2. svaki korisni¢ki program obuhvata podatke u odgovarajucoj strukturi i formatu,

3. koristenje podataka nije uvjetovano poznavanjem unutrasnje organizacije baze podataka,

4. postojece aplikacije ne moraju se ponovo programirati pri uvodenju novog softvera i hardvera,
5. lakSe se zadovoljava potreba za budu¢im prosirenjem baze podataka novim podacima,

6. zajednicki nacin pristupa podacima za sve korisnike omogucava olakSanu kontrolu i zamjenu.
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2. Vrste baza podataka

1) Kilasifikacija prema strukturi

Definisani odnos izmedu podataka u bazi odreduje globalnu logi¢ku strukturu. Odnosi izmedu
podataka mogu se predstaviti odredenim strukturama podataka. Postoje Cetiri logicke strukture baza
podataka: hijerarhijska, mrezna, relaciona i objektna.

1. Hijerarhijska sturktura

Hijerarhijski tip zasniva se na strukturi u kojoj su podaci uredeni vezom roditelj-dijete.
Roditelj moze da ima vise od jednog djeteta, ali dijete ima samo jednog roditelja. Ova struktura
podataka ima oblik stabla. Sastoji se od korijenskog segmenta i njemu podredenih segmenata.
Nadredeni segmenti mogu imati viSe podredenih segmenata, a podredeni segmenti mogu imati
samo jedan nadredeni.

Npr., predstavimo pozicije ucenika
‘ Clan svakog razreda ’] u klubu (Slika 3). GrupiSimo ¢lanove
; bejzbol kluba u osnovnoj Skoli za

svaki razred. Ako zelimo da
predstavimo da su ¢lanovi B 1 O
obojica bacaci, takvu vezu ne mozemo

‘3. razred l |2. razred' ‘1. razred l dodati u hijerarhijskoj strukturi.

Chihoku || Toshima Harusaw Toshima Harusawa
0.S. \ 0.S. jo.S. oS. os. |
Miss | Mr. Mr.
Al C _ 0

Slika 3. Hijerarhijski tip

2. Mrezna struktura

Za razliku od hijerarhijske baze podataka i hijerarhijske strukture podataka, mrezna baza
podataka zasniva se na mrezi podataka povezanih tako da ne postoji ni korijenski ni podredeni
segmenti. U osnovi je ovo hijerarhijska struktura, medutim, ne samo da roditelj ima vise od jednog
djeteta, nego 1 dijete ima viSe od jednog roditelja. Visestruke klase veze roditelj-dijete (set) mogu
biti predstavljene mreZnim tipom. U uvjetima kada su veze izmedu podataka jednostavne i
malobrojne, mrezna 1 hijerarhijska struktura zadovoljavaju potrebe korisnika.

U mrezZnoj strukturi (Slika 4), Chihoku osnovne Skole (Chihoku osnovna $kola 1 njen bivsi
ucenik), Toshima osnovne Skole, set bacaca (bacac¢ i ¢lan ¢ija pozicija je bacac), set hvataca itd.
mogu biti predstavljeni.
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Clan svakog razreda l
I 3. razredl | 2. razreg:l I 1.razred'
Chjhoku

0.5
Chihoku 'ITo§hima "l Harusawa l Toshima 'lHagusawa l
)

Bacac Hvatac
[ Set bacaéa] [Set hvataéa] [ Lijevo ] [Menadier ]

Slika 4. Mprezni tip

3. Relaciona baza podataka

Predstavljanje podataka dvodimenzionalnim tabelama predstavlja relacijsku strukturu.
Svaka tabela je ekvivalentna i nezavisna. U ovoj strukturi ne postoje grupe koje se ponavljaju i
svaka cCelija tabele predstavlja jedan podatak. Kolone imaju svoj naziv, redovi se razlikuju medu
sobom, a u jednoj koloni postoji samo jedna vrsta podataka. Za hijerarhijski i mrezni tip, sami
podaci (Slika 3) 1 veza izmedu svakog podatka (Slika 4) predstavljene su linijama. Kod relacione
baze podataka, podaci se smjesStaju u tabele i povezuju se relacijama.

Npr., lijeva tabela na Slici 5. je tabela ¢lanova konfigurisana kodom c¢lana, imenom clana 1
kodom bivSe osnovne Skole, a desna tabela je klasifikacijska tabela osnovne skole konfigurisana
kodom bivSe osnovne Skole i imenom osnovne Skole. Pored toga, tabela ¢lanova konfigurisana sa
kodom ¢lana, pozicijom, razredom i odjeljenjem, kodom iz stare osnovne Skole; tabela rezultata
konfigurisana je kodom utakmice, datumom, protivnickom Skolom; tabela rezultata konfigurisana
kodom igre, kodom cClana, palicama, a moguce je i brojem udaraca.

. Klasifikacijska tabela

Tabela ¢lanova osnovne &kole
Kod ¢lana  Ime ¢lana {Q’d bivse osnovne Kod bivse osnovne Ime

Skole skole osnovne
001 A HS001 Skole
002 B HS001 HSO001 Tomokita
003 C HS002 HS002 Toshima

HS003 Harusawa

015 O HS002
016 P HS003

Slika 5. Relacijski tip
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Relaciona baza podataka sastoji se od relacija. Relacioni pristup zasnovan je na relacionoj
matematici. Relaciona algebra je potrebna za precizan opis operacija koje se izvode nad podacima
u relacionoj bazi podataka. Vecina rezultata relacione matematike moze se neposredno primijeniti
na relacione baze podataka. Skup vrijednosti jednog podatka, odnosno kolone, zove se domen.
Relacija je jednoznacno identifikovana kljuéem relacije. Svaka relacija mora imati kljuc.

Selekcija Projekcija

Red (record) je Kolona (record) je Jedna tabela je napravljena
izvuéen izvucena od vise tabela

e = = = o

Slika 6. Prikaz relacijske operacije

2) Klasifikacija u zavisnosti od oblika informacije

Primarna informacija je informacija koja se direktno prikupi pregledom terena, istrazivanjem
terena ili prikupljanjem eksperimentalnih podataka itd.

Sekundarna informacija je informacija dobijena uredivanjem ili obradom (1) primarnih
informacija kao $to su novine, knjige, podaci 1 Web-stranice na Internetu.

Prikupljene primarne informacije zovu se ¢injeniéna baza podataka, a prikupljene sekundarne

informacije zovu se referentna baza podataka.
Broj¢ane informacije (statisticki podaci itd.)

5 Svojstveni podaci (dokument, cijeli tekst racuna itd.)

Cinjeni¢na baza Prikaz informacija (dizajn crtanja, mapa itd.)

podataka

Baza podataka Vizuelne informacije (prirodno posmatranje,

Referentna baza ksperimentalno posmatranje itd.)

podataka Audio informacije (audio, muzika itd.)

Svojstvene informacije (dokument, bibliografija , itd.)

Slika 7.  Klasifikacija baze podataka

(1) Kod sekundarnih informacija moraju biti ukljucene informacije u kojima mozete vidjeti koje
vrste primarnih informacija su korisStene.

® Definicija sekundarnih informacija u bibliotekarstvu

U bibliotekarstvu se koriste sekundarne informacije. Primjer: katalog robe, botanic¢ka slikovnica,
statisticka knjiga, katalog knjizare, magazin itd.
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3) Kilasifikacija prema vrsti medija
U zavisnosti od vrste medija na kojoj je smjeStena baza podataka, dijelimo ih na online bazu
podataka i offline bazu podataka.

1. Online baza podataka

Ovo je baza podataka koju moZzete pretrazivati kada Zelite 1 u stvarnom vremenu, jer je
korisni¢ki terminal i server baze podataka povezan komunikacijskom linijom. Trenutno se ova baza
podataka najvise koristi.
2. Offline baza podataka

Ovo je baza podataka koja se nalazi na nekom od medija kao $to su CD-ROM i DVD.
Rijecnici kao Sto je japanski rje¢nik i japansko-engleski rjecnik, enciklopedije, slikovnice,
telefonski imenik, i sve §to ima veliku koli¢inu podataka pretvara se u bazu podataka i objavljuje
kao elektronski rje¢nik. Ovi rje¢nici se zovu i database package.

Slika 8.  Primjer programa baze podataka database package

4) Historija baze podataka

Pedesetih godina proslog vijeka americke snage sakupile su i koristile informacije o stanju
svojih potreba. To se kasnije nazvalo bazom podataka. Sveobuhvatna upotreba baze podataka u
Japanu pocela je rezervacijama mjesta na Japanskoj nacionalnoj zeljeznici koje je pocelo Sezdesetih
godina proslog vijeka i ATM bankomata.

Sistem rezervisanja sjedista

Ranijih godina, rezervacija karata za voz bila je ru¢no provodena. Kada bi se zahtjev za
rezervisanje sjedista prihvatio na blagajni, osoblje blagajne bi nazvalo baznu stanicu (kancelarija za
rezervacije) gdje se nalazio plan sjediSta u vozovima i1 osoba zaduzena za upravljanje planom
izvukla bi mapu sjedenja u vozu za trazeni datum, te provjerila broj sjediSta koji treba izdati i
obavijestila osoblje blagajne od kojeg je on/ona primio zahtjev. Pored toga, osoblje na blagajni bi
zapisalo informaciju o broju sjediSta u vozu na karti, 1 na kraju bi karta mogla biti prodata. Za
ovakav nacin rezervacija bilo je potrebno mnogo vremena i truda. Zbog ovakvog nacina rada,
ponekad bi doslo do greske zbog loSe telefonske veze ili voz kojim je klijent Zelio putovati nekad ne
bi imao prazno mjesto dok je drugi klijent bio u redu na blagajni za rezervirano sjediSte. KoriStenje
ove metode zahtjevalo je mnogo vremena za rezervisanje sjediSta, tako da je bilo teSko povecati
ogranic¢enu brzinu rada itd.

Da bi se olakSao nacin rezervacije, razvijen je jedinstven sistem za upravljanje kartama.
Pocevsi od usluge izdavanja rezervisanih karata Sezdesetih godina proSloga vijeka, razvijen je
"Green Counter" namijenjen za prodaju rezerviranih karata i puSten u upotrebu 1965. godine.
Roden je prvi svjetski sistem rezervacija sjedista u vozu. S ovim, trenutno je omogucena rezervacija
s instalirane opreme na terminalu na stanici, u prodavnicama putni¢kih karata, PC-ju , mobilnim
telefonom itd., i to samo pristupom bazi podataka.
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3. Pretrazivanje informacija

1) PretraZivanje informacija i program za pretraZivanje
Pretrazivanje potrebnih informacije u bazi podataka zove se pretraZivanje informacija (IR).
Online baza podataka i elektronski rje¢nik imaju razli¢ite sisteme pretrazivanja.

Na Web-stranici koju koristimo na Internetu postoji usluga pretrazivanja koju omogucava
pretrazivac (program za pretraZivanje). Ako Web-stranicu na Internetu smatrate bazom podataka,
upotreba procedure za pretrazivanje je jedan od nacina pretrazivanja informacija.

Ako za pretrazivanje informacija koristimo uredaj za pretrazivanje, ukljuene su sljedece
metode:

1. PretraZivanje po kategorijama

Kada je tema informacije uredena tako da pretrazivanje moze biti obavljeno od Sirokog pojma ka
manjem pojmu to je kategorija. Kategorijsko pretraZivanje je metoda pretrazivanja ciljnih
informacija prateci kategoriju.

2. Pretrazivanje pomoc¢u kljuéne rije¢i

Rije¢ koja nam govori o pojmu pretraZivanja za pretrazivanje informacija zove se klju¢na rijec.
Pretrazivanje pomocu kljucne rijeci je metoda pretrazivanja ciljnih informacija unosom klju¢ne
rijeci.

Pravilo
Bilo ko moze primiti informacije s Interneta. Vjerodostojnost ocjenjuje onaj koji prima informacije.
Treba voditi racuna o autorskim pravima nad tim informacijama.

2) Vrste programa za pretrazivanje

1. Direktorijska vrsta (registracijski tip)

S direktorijskom vrstom uredaja za pretrazivanja informacije su ru¢no uredene na osnovu sazetih
informacija. Kao rezultat, pouzdanost sadrzaja je velika i ima manje nepotrebnih informacija. U
mnogo slucajeva kreator Web-stranice direktno napravi popis podataka.

2. RobotskKi tip (tip pretraZivanja cjelokupnog teksta)

S robotskom vrstom programa pretrazivanja, program koji se zove Web-robot periodicno patrolira
Web-serverom (1) kako bi sakupio informacije i automatski ih sredio. Kao rezultat, koli¢ina
informacija je velika 1 uklju¢eno je mnogo nepotrebnih informacija.

(1) Ovo je kompjuter na kome je smjeStena Web-stranica na Internetu.

Zadatak
Uporedite svojstva direktorijske vrste pretraZivanja, programa pretraZivanja i robotskog tipa
pretrazivanja.
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3)  PretraZivanje informacija pomocu kljucne rijeci

Vjezba 1. Pretrazite muzej u Tokiju pomocu kljucne rijeci
Zelite provjeriti informacije koje se odnose na muzej u Tokiju. Pretrazimo informacije koje se
odnose na “muzej” u Tokiju koriste¢i program pretrazivanja.

Procedura

1. Prikaz programa za pretraZivanje
Pokrenite pretraziva¢ i unesite URL programa za pretraZivanje u polje za unos adrese. Ako
pritisnete taster Enter, prikazana je stranica programa za pretrazivanje.

2. Unos kljuéne rijeci
Unesite "muzej u Tokiju" u polje unosa kljuéne rije¢i. Ako pritisnete taster za pretrazivanje,
informacije koje se ticu Tokija i muzeja poCinju se pretrazivati.

3. Pretrazivanje Web-stranice

Kliknite na naslov (informacije o linku) za koji mislite da sadrzi ciljne informacije iz nadenih
informacija 1 prikazite odgovaraju¢u Web-stranicu. Suzite izbor informacija pretrazivanjem
Web-stranica jedne za drugom i pronadite ciljnu Web-stranicu.

* Jopanese | Eng|ish

TOKYO NATIONAL MUSEUM
mm

B." Exhibitions and Events 5" Museum Guide

| 1 l@ :::z'{": {'!E r Exhibitions * Access f Admissions
n Exchibitions and educational Hours
Lm g Programs, P Iluseum Map
3 ¢ | Scheduled Exhibitions b Libwart anud Photo Archive
=g | BEIEILIE ﬂr\ : by D Service
{The TNM Collechon @
“ﬁ i » Select by Type » Select by Region * Current Display
Tpooming]Cultiral
Heritaze of S5 Lanka - | E e - (NS . F— g
The Land of Serendipit | » A"‘hc’“'w » Calllaronhv '»Janan- | *Jepan or Bast Asia; “':"-‘w:m m
Septenter 17 - ,
T N T N
bSculpkur Al
- = Important Portrait said to be Muromachi
» Painting | Cultural - of & shikaga Attributed to Toga Mitsunobu, Period, 15th
4 | Property. Yoshimasa, cetrtuy.
Some of our mos I ortant M
trpottan e OO atA
L - Porttalt 00181008 | p 11, e gawa Tohaku. Feriad, 16th
viewing by categ P of Hawa Magatoshi.
roperty. century.
lmpostant Portrait of Sato Edo Period, dated
Cultuaral lssal By Watanahe Kazan (1793-1241). 1231
Propetty. = )
Hational Pnrtra.tt_nfTalcam.t By Watanahe Kazan (1793-1841). Edo Period, 19th
Treasure. Sensekd. cetrtuy.

Zadatak

Unesite ime podruc¢ja u kome Zivite i “muzej” u polje za unos kljucne rijeci i obavite pretrazivanje.
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4)  Sistem pretrazivanja pomocu kljuéne rijeci
Pretrazivanje pomocu jedne kljuéne rije¢i zove se jednostavni uvjet. S druge strane, uvjet
koji povezuje jednu ili viSe klju¢nih rijeéi rije¢ima I, ILIL, i NE zove se kombinovani uvjet.

1. I pretrazivanje
Kada suzite rezultat pretrazivanja, pretrazivanje se obavlja pod uvjetom da su obje klju¢ne
rijeci,,A" 1 "B" uklju¢ene. Ova metoda pretrazivanja zove se I pretrazivanje.

2. ILI pretraZivanje

Pretrazivanje se obavlja pod uvjetom da je bar jedna od klju¢nih rije¢i "A" ili "B" ukljucena.
Ova metoda pretrazivanja zove se ILI pretraZivanje. S obzirom da se pretrazivanje obavlja pod
Sirim uvjetima nego kod I pretraZivanja, broj nadenih rezultata se povecava.

3. NE pretrazivanje

Kada suzite rezultat pretraZivanja, pretrazivanje se obavlja pod uvjetom da klju¢na rije¢ "A"
nije uklju¢ena. Ova metoda pretrazivanja zove se NE pretrazivanje. Pretrazivanje se ¢esto obavlja
kombiniranjem, 1 pretrazivanja pod uvjetom da je kljucna rije¢ "B" ukljuCena, ali "A" nije
ukljucena.

A AND B AORB NOT A

U (whole) u y

B NOT A

BNEA
Posto "NE" samo negira A, tacno predstavljanje je "B I (NE A)", tj., "nesto Sto je B, a nije A".

Slika 9.  Konceptualni dijagram I, ILI, NE pretrazivanja
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5) Metoda pretrazivanja
Kada se ciljne informacije ne mogu pretraziti kljuénom rije¢ju programa za pretrazivanje,
dobro je promijeniti metodu pretrazivanja.

Tabela 1 Primjer upotrebe pretrazivanja kljuénom rijecju

Situacija Odgovor

Broj pretrazenih rezultata (1) Promijenite program pretrazivanja s direktorijske vrste na robotsku
je mali vrstu.
(2) Promijenite kljucnu rije¢ na uopceni pojam.
(3) Obavite pretrazivanje s dodavanjem ILI (za I, promijenite u ILI).
(4) ObriSite uvjet kao Sto je zavrsni datum azuriranja i obavite
pretrazivanje.

Broj pretraZenih rezultata (1) Promijenite proceduru pretrazivanja s robotske vrste na
je veliki direktorijsku vrstu.
(2) Promijenite kljucnu rije¢ na uopceni pojam.
(3) Obavite pretrazivanje s dodavanjem [ i NE.
(4) Dodajte uvjet kao Sto je zavr$ni datum dopunjavanja podataka i
obavite pretrazivanje.

Vjezba za kraj poglavlja

1. Odgovorite $ta znace sljede¢i pojmovi vazni za objasnjavanje baze podataka.
(1) Namijenjeni programi za relizaciju razlic¢itih funkcija baze podataka.

(2) Elektronski rije¢nici koji su u obliku CD-ROM-a i DVD-a.

2. Upotrijebimo program za pretrazivanje pod sljede¢im uvjetima.

(1) Odaberite zanimljivu temu 1 odlucite se za jednu klju¢nu rijec.

(2) Obavite pretrazivanje procedurom direktorijske vrste i procedurom robotskog tipa i uporedite
broj pretrazenih rezultata.

(3) Kako biste suzili ili povecali broj pretrazenih rezultata, odredite jos jednu klju¢nu rijec.

(4) Obavite I pretrazivanje, ILI pretrazivanje i NE pretrazivanje s dvije klju¢ne rije¢i procedurom
direktorijske vrste 1 procedurom robotskog tipa i uporedite broj nadenih rezultata.

3. Objasnite razliku izmedu sljede¢ih pojmova.

(1) Hijerarhijska baza podataka, mrezna baza podataka, relaciona baza podataka.

(2) Primarne informacije i sekundarne informacije.

(3) Cinjeni¢na baza podataka i referentna baza podataka.

(4) Offline baza podataka i online baza podataka.

(5) Direktorijska vrsta programa za pretrazivanje i robotski tip procedura za pretrazivanje.
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Dio 2. Kreiranje baze podataka

Danas su pretezno u upotrebi relacione baze podataka koje se mogu koristiti na PC-u bez
ograni¢enja. U ovom poglavlju naucit ¢emo o opéim metodama kreiranja relacione baze podataka.

1. Sta je relaciona baza podataka?

1) Funkcionisanje programa baze podataka

U relacionoj bazi podataka, koja se trenutno najvise koristi, mozete lako obradivati ili
mijenjati podatke povezuju¢i dvodimenzionalne tabele. Ako koristite program za kreiranje baza
podataka, elementi baze podataka su:
TABELE — (Tables) su glavna komponenta baze podataka jer se u njima nalaze svi podaci sadrZani
u bazi podataka. Za bolju organizaciju podataka pozeljno je imati vise tabela.
QUERY ili UPITI — Komponenta baze podataka kojom se koristimo kada Zelimo naci neki podatak
ili grupu podataka iz jedne ili viSe tabela na osnovi nekog uvjeta ili parametra (vrijednost koju
unosimo svaki put prije pokretanja izvjestaja). Te podatke mozemo samo gledati, ali 1 mijenjati ih.
OBRASCI (Forms) prikazuju podatke sadrZane u tabelama 1 upitima 1 omogucavaju da dodate nove
podatke 1 azurirate ili obriSete postojece podatke.
REPORTT ili IZVJESTAJI — Izvjeitaj je naéin prikazivanja podataka prilagoden printanom obliku.
STRANICE ZA INTERNET — One su spoj forma 1 izvjeStaja i sluze za prikazivanje i unos podataka
na Internetu ili intranetu.

MACROI — Macro koristimo kada zelimo automatizirati neku radnju.

MODULI — Modul je kolekcija Visual Basic deklaracija 1 procedura koje su spremljene zajedno kao
cjelina.

5 Kombiniranjem ovih komponenata 1 njihovo povezivanje 1 sinhroniziranje ¢ini bazu podataka.
Sto su komponente bolje postavljene u medusobne odnose to je baza podataka efikasnija i brza.

2) Struktura relacione baze podataka
Podaci su predstavljeni u obliku dvodimenzionalne tabele . Red u tabeli se zove $log (record),
i on pokazuje podatke za 1 subjekt. Kolona u tabeli se zove polje (fild).

Clanski kod | Ime élana |~ Pozicijia "\ Razred | Odjeljenje | Bivia osnowna gk | Visina | TeZina
| bOO1 Petar bacat 3 2 Prva 185 85
| |b002 semir bacac 3 4 Prva 180 80
b003 Stiepan  |bacac 3 1 Druga 175 70
b004 Harun udaraé 3 g Treca 165 55
| |b005 Mario udarac 3 7 Treca 178 72
| |b006 Siniga udarac 3 3 Druga 184 78
| |b0O7 Zeljko presreta 3 1 Cetvrta 175 72
I Elmedin  |presretac 2 2 Prva 183 78
b003 Wiadimir \presretad /|2 g Treca 179 74

Slika 1. Struktura relacione baze podataka

Ako mozemo da odredimo vrijednost jednog polja na osnovu vrijednosti nekog drugog polja,
onda za takvo polje kaZemo da je zavisno

od onog drugog polja.
Polje od koga zavise sva druga polja naziva se kljuéno polje. Potrebno je da neko polje

definiSete kao polje primarnog kljuca. Polje primarnog klju¢a mora biti unikatno i nije dozvoljeno
da ima duplirane vrijednosti.
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3) Vrste tabela

Postoje dvije vrste tabela:
- Master/glavna tabela

Poglavlje 5. Upotreba i kreiranje baze podataka

Ista vrijednost ne
moze biti odredena

za primarni kljuc.

Ovo je tabela koja odreduje osnovnu strukturu podataka u koju se
smijestaju podaci.

- View/Pregledna tabela

Ovo je tabela koja odreduje strukturu kada se podaci koriste. Podaci se
uvoze iz master/glavne tabele ukoliko je potrebno.

(1) U ovome trenutku, master/glavna tabela nije ponovo napisana.

4)  Kako obraditi podatke

Za osnovne metode obrade za kreiranje pregledne tabele iz master/glavne tabele, postoje tri
vrste: selekeija kako bi se uzeo samo slog koji ispunjava uvjet, projekcija kako bi se uzelo samo
neophodno polje, 1 veza kako bi kombinovali dvije ili viSe tabela za kreiranje nove tabele. Svaki

rezultat je prikazan u virtuelnoj tabeli.

~ Osnovna tabela 1

£ Tabela ¢lanstva

Osnovna tabela 2

EH Tabela rezultata

= O N O N =

Clanskikod - |Ime ¢lana - | Pozicija ~ | Razred - | Odjeljenje - Biviaosnovn: - | Visina - | Tefina ~ Kod ut - |Clanski kod ~ | Palica ~ Brojudaracz ~
boor  petar bacat 3 2 Prva 185 85 kool  |boo1 a 2
b002 Semir bacat 3 4 Prva 180 90 s002 b001 4 1
b003 Stjepan bacat 3 1 Druga 175 70 s003 b001 < 1
b004 Harun udara¢ 3 8 Treca 165 55 s001 b002 4 0
b005 Mario udarac 3 7 Treca 178 72 s002 b002 4 2
b006 Sinisa udara¢ 3 3 Druga 184 78 s003 b002 4 2
Projekcija
Lz credono polie z abele | Geirato_now tabels na_osnow
ol éljana %zici'a) ’ zajednickih osobina iz vise od jedne
P I tabele (Clanski kod, ime ¢&lana, palice,
/broj udaraca)
23 Popis Clanskikod - Imeélana ~| Palica ~ | Brojudarac ~
Clanskikod - Imeélana ~ Pozicija Razred ~ | Odjel ~ b001 Petar 4
b001 Petar bacac 3 2 b0o1 Petar a
b002 Semir bacac 3 4 b002 Semir a
b003 Stjepan bacac 3 1 -
b004 Harun udarac 3 8 b002 Semir 4
b005 Mario udara¢ 3 7 b003 Stjepan 3
b006 Siniza udaraé 3 3 b003 Stjepan 3
Virtuelna tabela 3 Virtuelna tabela 2
Uzmite red iz tabele pod uvjetom
selekcije i kreirajte drugu tabelu
\ 4 (pozicija = bacac)
=3 Popis
Clanskikod - Imeélana ~ | Pozicija ~ | Razred - | Odjeljenje - |Bivia osnovna ~ | Visina ~ | TeZina ~
b001 Petar bacac 3 2 Prva 185 85
b002 Semir bacac 3 a4 Prva 180 90
b003 Stjepan bacac 3 1 Druga 175 70

Virtuelna tabela 4

Slika 2. Selekcija / projekcija / veza
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2. Dizajn relacione baze podataka

Kako biste kreirali bazu podataka, potrebno je struktuisati podatke pocevsi od faze dizajna.
Ako ne odlucite koji elementi se unose u koju tabelu unaprijed, baza podataka se ne moze
kontrolisati, a koli¢ina podataka se povecava.

1) Analiza podataka
Ovdje provjeravamo proceduru gdje menadzer bejzbol kluba ureduje knjigu rezultata koriste¢i
program za kreiranje baze podataka.
Podaci jedne utakmice i polja svakog podatka koja su ru¢no izracunata prikazana su na
sljedeci nacin:
[1] Podaci vezani za utakmicu
- Kod utakmice, kodni broj za identifikaciju utakmice.
- Kod protivnicke $kole, kodni broj za identifikaciju protivnicke Skole.
- Datum, protivnicka Skola, ime utakmice, rezultat nase Skole, rezultat druge skole.
[2] Podaci vezani za svakog Clana
Clanovi koji su uéestvovali na utakmici.
- Clanski kod, kodni broj za identifikaciju ¢lana.
- Ime ¢lana, pozicija, razred, odjeljenje, bivSa osnovna skola, visina, teZina.
- Palice, broj udaraca, podaci o rezultatima utakmice svakog ¢lana.

Knjiga informacija o rezultatima bejzbol utakmice srednje Skole
Kod utakmice s001 Datum: 28. mart 2007.g. Ime utakmice: Proljetna serija 1. krug
Kod druge Skole: t001 Druga $kola: me unarodna Rezultat nase $kole: 5 Rezultat druge $kole: 2
Clanskikod | Imeé&lana | Pozicja  Razred |Odjelj. B"’;kao bn- | Visina | Tezina Palice | 1%
Kenta . . 5
b001 ASAKURA Bacac 3 2 Chihoku 185 | 8 | 4 2
Sho . )
b002 INOUE Hvatac 3 4 Atsumi 180 | 90 | 4 0
b003 Ryo KANO Desno 3 1 Toshima 175 70 3 1

Za knjigu rezultata nije neophodno imati zasjenjeni dio, me utim, potrebno je, jer je va no polje koje ovaj sistem
koristi.

Slika 3. Sadasnja knjiga rezultata

2) Normalizacija
Normalizacija se svodi na izu€avanje relacija izmedu tabela, atributa (kolona) i medusobne
zavisnosti atributa u cilju izbjegavanja nepotrebnog ponavljanja podataka. Cilj normalizacije je
minimiziranje ponavljanja podataka, smanjenje broja nelogi¢nih podataka, izrada strukture pogodne
za odrzavanje. Normalizacija se sastoji od 5 koraka od kojih ¢emo mi uciti najvaznija 3 koraka.

%

Cetvrta i peta normalizacija je ostavljena za profesionalce.

Prednosti normalizacije podataka su:
- Nema dupliranih podataka.
- Azuriranje (dodavanje, brisanje) se lako izvodi.
- Ne pojavljuje se suprotnost podataka.
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1. Prvi korak normalizacije

Prvi korak normalizacije ima zadatak da napravi selekciju i odvoji ono $to se ponavlja
(Slika 4). U ovoj fazi podaci nisu normalizovani, medutim, moguce je identifikovati cijelu tabelu sa
primarnim klju¢em, kodom utakmice.

Odredeni dio Ponovljeni
Kod Datum d}:“]’d Druga Ime utakmice Rezult | Rezultat | 5ngikog | Ime lana Pozicija Razred | Odjel Bivsa 1Visina | Teina | Palice Brojudaracd
ge at druge osnovna
utakm. Sole Skola nase | kol Skola
Skole
5001 |2007/03/28 | t001 5 | 2 |b00T| Kenta 3 | 2 |onhow | 185 | 85 [ 4 | 2
ASAKURA Baca

b002 | S | e | 3 | 4 |asum|180| 90 | 4 | 0

b003 e Desno | 3 | 1 lrosmma| 75 [ 70 | 3 | 1

e~ AL XA A~ A~ A A A

Slika 4.  Tabela koja nije normalizovana
Tabela je uredena sljede¢im dijelovima.

Odredeni dio

Polja (kod utakmice do rezultata druge Skole) odredenog dijela su podaci koji se pojavljuje
samo jednom i odreduju se samo po utakmici, tako da zavise od koda utakmice.
Ponovljeni dio

Polja (¢lanski kod do broja udaraca) ponovljenog dijela su podaci koji se ponovo pojavljuju i
pokazuju rezultat svakog ¢lana u svakoj utakmici, tako da zavise od koda utakmice i ¢lanskog koda.

U prvoj normalizaciji, primarni kjuc je dodijeljen i postavljen u odredeni dio (1) i ponovljeni
dio. Tako ¢emo dobiti dvije tabele. Ovako sredeni podaci nalaze se u takozvanoj prvoj normalnoj
formi. Odredite primarni klju¢ tako da se podaci u polju ne dupliraju. "Kod utakmice + ¢lanski
kod" postaju primarni kljucevi.

(Na slici 4, ¢lanski kod ¢ée se tretirati kao primarni klju¢, medutim, postoje podaci za vise od
jednog ¢lana po jednoj utakmici u ponovljenom dijelu, tako da "kod utakmice + c¢lanski kod"
postaju primarni kljucevi.)

Na ovaj nacin je moguce identifikovati podatke ponovljenog dijela pomoc¢u dva koda: kod
utakmice i ¢lanski kod.

s a: . e 5 Ime Rezultat Rezultat druge
Odredeni dio Kod utakmice Datum Kod druge skole Druga skola e nase kole Skole
Ponovljeni dio Kod utakmice Clanski kod Ime Pozicija Razred |Class | BivSaosnovna | vicina | Tezina | Palice Broj
¢lana skola udaraca

Polje podvucenog dijela pokazuje primarni kljué.

Slika 5. Prvi normalni oblik

(1) Npr. postoji polje"pobjeda ili poraz", do njega se moze doci iz "rezultat nase Skole" i "rezultat
druge skole", tako da ga eliminiSete.
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2. Drugi korak normalizacije

Druga normalizacija ima zadatak da identifikuje potpune zavisnosti od klju¢nog podatka
tako da se tabele mogu povezati. Ovako sredeni podaci nalaze se u takozvanoj drugoj normalnoj
formi.

Tabela A (zavisi samo od koda utakmice)
Posto polja (datum do rezultat druge Skole) odredenog dijela zavise od koda utakmice, ove podatke
smjestit ¢emo u Tabelu A.

Tabela B (zavisi samo od ¢lanskog koda)
Posto polja (ime ¢lana do tezina) ponovljenog dijela zavise od clanskog koda smjestit ¢emo ih u
Tabelu B.

Tabela C (zavisi od koda utakmice + ¢lanski kod)
Polja (palice 1 broj udaraca) koja su ostala poslije odvajanja tabele B od ponovljenog dijela mogu
biti povezana samo ako je odreden kod utakmice ili ¢lanski kod.

Posto ova polja ne mogu biti odredena ako oba koda nisu odredena, oni upotpunosti zavise od
primarnih kljuceva.
Na ovaj nadin za polja (ime ¢lana do tezine) ponovljenog dijela, podaci mogu biti uneseni
odjedanput.

TabelaA |  Kod utakmice Datum Kod druge Skole - Ime utakmice|  REPUIRLNEE | et druge skole

Ime lana

Biv$a osnovna $kola

Tabela B Clanski kod Pozicija Razred Odjel Visina Te ina

Tabela C Kod utakmice Clanski kod Palice Broj udaraca

Slika 6.  Drugi normalni oblik

3. Treéi korak normalizacije

Tre¢i korak normalizacije ima zadatak da odstrani sve prenosne zavisnosti. To znaci da je
potrebno izolovati one podatke u relaciji koji naizgled zavise samo od primarnog kljuca, a u stvari,
zavise 1 od drugog podatka u relaciji. Ovako sredeni podaci nalaze se u takozvanoj treéoj
normalnoj formi. PoSto podatak "protivni¢ka Skola" u tabeli A na slici 6. zavisi od "kod
protivnicke Skole" koji je polje koje nije primarni klju¢, oformit ¢emo tabelu D treCom
normalizacijom kako je prikazano na slici 7. Tabela ponovo napisana tre¢com normalizacijom zove
se tre¢i normalni oblik.

Tabela A Kod utakmice Datum Kod druge 3kole | Ime utakmice Rezg'gle”aée Rezultat druge $kole
Tabela B Clanski kod Ime lana Pozicija Razred Odjel Bivsa osnovna $kola|  Visina Teina
Tabela C Kod utakmice Clanski kod Palice Broj udaraca

Tabela D Kod druge $kole

Slika 7. Treci normalni oblik

Normalizacija

Prva normalizacija:odreduje primarni kljuc, tabela podijeljena na odredeni dio i ponovljeni dio.
Druga normalizacija: polja koja zavise od primarnog kljuc¢a smjestaju se u drugu tabelu.

Trec¢a normalizacija: polja koje zavisi od polja koje nije primarni klju¢, smjestaju se u novu tabelu.

Zadatak
Dodajte “kod bivse osnovne skole” u tablu na slici 3 1 normalizujte je.
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3. Kreiranje relacione baze podataka

Kreiranje baze podataka i obrada podataka za relacionu bazu podataka izvodi se na sljedeci nacin:

1) Uredivanje
W polja ! =3 (2) Odredivanje

osnovne tabele

(3) Unosenje

pocetnih podataka
Ea%:7-70 L OK
[ R e [l S CE
FECEEI FEAFL = - BE
Bt /%R sha—H 1[Ik —F
] .g fiﬁt% » <001 200 03\/28 1001
o A : 002 2007/0%29|t002
RS R
Bk 2 L <003 2007/07 5[ 003

t:—rv: 09 < IJ T 0t

(4) Povezivanje
tabela

Eif=F.3
HHT—F 771
o1 ue Rk
we2 #rm
- - (5) Kreiranje upita
[ am %
w008 P ETY
st 8 A

(6) Kreiranje formulara z

unos podataka Savjet dizajnera

(7) Kreiranje izvjestaja

Odnos prema korisniku

Odnos prema korisniku

Slika 8. Procedura kreiranja baze podataka

1) Odredivanje osnovne tabele
Prvo kreirajte bazu podataka pod imenom "bejzbol klub".
Odredimo imena polja i odredimo zavisnost polja i primarni kljuc.

Primjer 1. Kreiranje prve tabele "Tabela ¢lanstva"
DefiniSimo atribut svakog polja u master/glavnoj tabeli, "Tabela ¢lanstva" kako je prikazano u
tabeli.
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Procedura

Poglavlje 5. Upotreba i kreiranje baze podataka

Ime polja Tip kljuéa Tip (polje) podataka
lanski kod Primarni klju Tekstualni tip
Ime lana Tekstualni tip
Pozicija Tekstualni tip
Razred Tekstualni tip
Odjeljenje Tekstualni tip

BivSa osnovna Tekstualni tip

Skola
Visina Broj ani tip
Teina Broj ani tip

1. Kreirajte tabelu i unesite ime polja i tip podataka.
2. Odredite primarni klju¢ [¢lanski kod].
3. Sacuvajte je pod imenom " tabela ¢lanstva".

Zadatak

Kreirajte master/glavne tabele, "tabela utakmice", "tabela rezultata" i "tabela protivnicke skole".

<Preporuka> Tip podataka

Tip Podatka Koristi se za Veli¢ina
Text Manji tekst, moZze se kombinirati Do 255 znakova
sa brojevima kao $to su telefonski brojevi,
postanski brojevi itd.
Memo Veci tekst koji koristimo za opise i sli¢no. Do 64.000 znakova
Number Numeric¢ki podaci koriSteni za matematicke | 1,2,4,8 ili 16 bytova
operacije, osim operacija nad valutama-za to | gvisno o formatu
imamo poseban tip.
Date/Time Koristimo ga za datume ili vrijeme 8 bytova
Currency Za raunanje sa valutama (ovako izbjegavamo | 8 bytova
moguca zaokruzivanja pri raCunanju).
AutoNumber | Automatski broja¢ koji se svaki red poveca |4 ili 16 (Replication ID)
(smanji) za 1 ili stavlja neki proizvoljni broj. bytova
Yes/No Sadrzi samo da ili ne vrijednost. 1 bit
OLE Object Objekti drugih programa kao $to su dokumenti | Ogranic¢eno samo veli¢inom
Worda, Excela, slike, zvukovi itd. hard disca
Hyperlink Adresa nekog fajla na nasem kompjuteru ili | Do 64.000 znakova
Internetu.
Lookup Stvara polje koje se popunjava iz polja neke | Isto kao polje iz kojeg se
Wizard druge tablice ili iz liste zadanih vrijednosti. popunjava
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2) Unos podataka

Nakon $to je tabela definirana, unesite podatke.

Poglavlje 5. Upotreba i kreiranje baze podataka

Vjezba 2.

Unos podataka
Unesite podatke u ““ tabelu ¢lanstva”.

Procedura

r

£ Tabela ¢lanstva

Clanski kod - Ime ¢lana ~ Pozicija ~ | Razred -~ | Odjeljenje ~ |Biv3aosnovn: v | Visina v | TeZina ~
boo1 Petar baca¢ 3 2 Prva 185 85
b002 Semir bacac 3 4 Prva 180 30
b003 Stjepan bacac 3 1 Druga 175 70
b004 Harun udarac 3 8 Treca 165 55
b005 Mario udarac 3 7 Treca 178 72
b006 Sinisa udarac 3 3 Druga 184 78
b007 Zeljko presretaé 3 1 Cetvrta 175 72
b008 Elmedin presretac 2 2 Prva 183 78
b009 Vladimir presretac 2 8 Treca 179 74
b010 Mirko dria¢ prve baze 2 3 Cetvrta 177 70
b011 Mario driac prve baze 3 2 Druga 176 72
b012 Benjamin  drZac prve baze 3 4 Treca 180 75

* 0 0

1. Otvorite tabelu "tabela clanstva" i unesite podatke.
2. Unesite kod ¢lana, ime ¢lana, poziciju, razred, odjeljenje, bivsu osnovnu skolu, visinu i tezinu.
3. Zatvorite tabelu.

Zadatak
Unesite podatke u "tabelu rezultata", "tabelu utakmice" i "tabelu protivnicke Skole" kao $to je
prikazano na slici:

£ Tabela rezultata £ Tabela utakmice

Kod utakmic -  Clanski - Palica ~ Brojud ~ Kod utakm - | Datum - |Kod druge § - |Ime utakm - |Reznaded - Rezdruges -
5001 b001 4 2 5001 28.3.2007 t001 1krug 5 2
002 b001 4 1 5002 29.3.2007 002 2krug 3 6
5003 b0o1 a 1 5003 15.7.2007 t003 3krug 3 2
5001 b002 4 0 * 0 0
5002 b002 4 2

5003 b002 4 2

5001 b003 3 1 i e

5002 b003 a 1 E5 Tabela protivnicke Skole

s003 b003 3 0 Kod druge ko - Druga skola ~

s001 boo4 4 2 t001| prva

s002 b004 4 1 1002 druga

5003 il 4 2 t003 treca

s001 b005 4 1 *

s002 b005 4 3

5003 b005 3 1

5001 b006 3 (]

5002 b006 3 0

5003 b006 4 1

5001 b007 4 0

002 b007 3 1
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3) Povezivanje tabela

Jedna od vaznijih mogucnosti u upravljanju tabelama baze podataka je povezivanje i
koriStenje podataka iz vise tabela.

Vjezba 3. Kreiranje relacija
Napravite relaciju za [¢lanski kod] iz tabela " tabela ¢lanstva” i "tabela rezultata".

Procedura

1. Otvorite bazu podataka ,,bejzbol klub* kako biste napravili relaciju. Iz menija Tools odaberite
komandu Relationships i dobit ¢ete dijalog Show Table. Kada dobijete njegov prikaz odaberite
tabelu "Tabela ¢lanstva" 1 kliknite na Add, isto uradite sa tabelama "tabela rezultata", "tabela
utakmice" i "tabela protivnicke Skole".

2. Povucite [kod ¢lana] "Tabele Clanstva" i pustite dugme misa na [kod ¢lana] "tabele rezultata".

3. Pojavit ¢e vam se dijalog Edit Relationships, kliknite na dugme Create da potvrdite kreiranje
relacije.

2 Quen SR
-~
Tabela clanstva Tabela protivnicke kole Tabela rezultata Tabela utakmice =
* - * * *
Clanskikod [ | Kod druge 3kole Kod utakmice Kod utakmice
Ime clana = Druga 3kola Clanski kod Datum
Pozicija Palica Kod druge skol|=
Razred Broj udaraca Ime utakmice
L r ..
Od{eIJenJe ] Edit Relationships @Iﬁ Rez nase ikole
Bivia osnovnai ¥ Rez druge $kole ¥
- Table/Query: Related Table/Query: ¥
<4 Tahela Fanctva »
Tabela danstva Tabela rezultata
Clanski kod B Clanski kod o
3
Create New..
[T Enforce Referential Integrity
&3 Relationships — = X
-~
Tabela clanstva Tabela rezultata Tabela protivnicke k... Tabela utakmice =
Clanski kod Kod utakmice Kod druge ikole Kod utakmice
Ime ¢lana Clanski kod Druga ikola Datum
Pozicija Palica Kod druge ikole
Razred Broj udaraca Ime utakmice
Odjeljenje Rez nase ikole
Bivia osnovna § Rez druge $kole
Visina b
=
I >
Zadatak

Napravite relaciju za [kod utakmice] i [kod protivnicke Skole] kao $to je prikazano na slici.

a8 Relationships

Tabela clanstva
Clanski kod
Ime clana
Pozicija
Razred
Odjeljenje
Bivia osnovna §

F

Visina P

— =

Tabela rezul

Palica

Kod utakmice
Clanski kod

Broj udaraca

tata T

Tabela utakmice
Kod utakmice
Datum
Kod druge skole
Ime utakmice
Rez nase $kole
Rez druge $kole

i

Tabela protivnicke k... W

Kod druge skole
Druga ikola
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4)

Kreiranje upita

Poglavlje 5. Upotreba i kreiranje baze podataka

Osnovna osobina baze podataka je moguénost jednostavnog i brzog pristupa podacima koji se,
uglavnom, ostvaruje kroz upite. Upite Cete koristiti za biranje zapisa, azuriranje tabela, dodavanje
novih zapisa tabeli i biranje odredenih grupa zapisa koji ispunjavaju odredene kriterije.

Vjezba 4.

Napravite popis rezultata udaraca za svakog ¢lana

Napravimo tabelu "popis rezultata udaraca za svakog ¢lana" koriste¢i tabele "tabela Clanstva" i
"tabele rezultata".

Procedura
1. Odaberite Queries/Create query in Design view i odaberite tabele "tabela ¢lanstva" i "tabelu
rezultata".
2. Iz ,tabele Clanstva“ odaberite polja [kod ¢lana], [ime ¢lana] i [poziciju], a iz "tabele rezultata"
odaberite [palicu] i [broj udaraca].
3. U opciji sort polja Clanski kod odaberite rastu¢i poredak (Ascending).
4. Zapolja Palica i Broj udaraca iz opcije Total odaberite izraunavanje ukupnog zbira (2).
5. Zatvorite prozor Query 1.
6. Sacuvajte pod imenom "popis rezultata udaraca za svakog ¢lana".
'@ Queryl
Tabela clanstva Tabela rezultata
* -~ *
Clanskikod [ | Kod utakmice
Ime clana Clanski kod
Pozicija Palica
Razred Broj udaraca
QOdjeljenje
Bivia osnovna§ Y
< [
Field: | Clanski kod Ime clana Pozicija Palica Broj udaraca
Table: |Tabela ¢lanstva Tabela clanstva Tabela clanstva Tabela rezultata Tabela rezultata
Total: | Group By Group By Group By ﬁ] Sum
Sort: | Ascending
Show:
Criteria:
or.
@ Queryl
Clanskikod - Ime élana ~ | Pozicija ~ SumOfPalica - SumOfBroj udaraca ~
b001 Petar bacac 12 4
b002 Semir bacac 12 4
b003 Stjepan bacac 10 2
b004 Harun udarac 12 5
b005 Mario udarac 11 5
b006 Sinisa udarac 10 1
b007 Zeljko presretaé 7 1
b008 Elmedin presretac 7 0
b00S Vladimir presretac 7 2
b010 Mirko drZzac prve k 1 1
b011 Mario driac prve t 2 0
b012 Benjamin  drzacprvet 3 2 (2) Tkona zbira
je =
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Zadatak

Napravite tabelu “popis udaraca po svakoj utakmici" kao §to je prikazano na slici.

=9 Popis udaraca po svakoj utakmici
Datum ~ Drugaskola - | Ime utakmice -~ | SumOfBrojudaraca ~| SumOfPalica ~

15.7.2007 treca 3 krug 7 22
29.3.2007 druga 2 krug 12 36 Vjezba 5.
28.3.2007 prval 1 krug 8

Napravite tabelu prosjeka udaraca svakog ¢lana
Odaberimo upit "popis prosjeka udaraca za svakoga ¢lana" i tabelu "popisa rezultata udaraca
svakog Clana".

Procedura
1. Prikazite izradeni upit i dodajte "popis rezultata udaraca svakog ¢lana” prikazanoj tabeli.
2. Odaberite [kod ¢lana], [ime ¢lana], [poziciju], [palica] i [broj udaraca].
3. Unesite formulu za izraCunavanje prosjeka udaraca [broj udaraca] / [palica] u novom polju.
4. Zatvorite prozor "popis rezultata udaraca svakog ¢lana”
5. Sacuvajte ga pod imenom “popis prosjeka udaraca svakog clana".
i ‘@ Popis rezultata udaraca za svakog ¢lana kluba - o x
Tabela clanstva Tabela rezultata =

Clanski kod Kod utakmice

Ime élana Clanski kod

Pozicija Palica

Razred Broj udaraca

Odjeljenje

Bivia osnovna i ¥

Ly m| »

Field:
Table:
Total:
Sort:
Show:
Criteria:
or:

Clanski kod Ime clana Pozicija Palica Broj udaraca Exprl: [Tabela rezultai [Tabela rezultata]![Bro 2
Tabela clanstva Tabela clanstva Tabela clanstva Tabela rezultata Tabela rezultata %
Group By Group By Group By Sum Sum Group By Expression

Ascending
] —

=

@ Popis rezultata udaraca za svakog clana kluba - = x
Clanskikod - Imeélana ~ Pozicija » | SumOfPalica v | SumOfBrojudaraca ~ Exprl il A
b001] Petar bacac 8 2 0,25
b001 Petar bacac 4 2 0,50
b002 Semir bacat 4 0 0,00
b002 Semir bacaé 8 4 0,50 |=
b003 Stjepan bacac 3 0 0,00
b003 Stjepan bacac 4 1 0,25
b003 Stjepan bacat 3 1 0,33 L
b004 Harun udarac 4 1 0,25
b004 Harun udarac 8 4 0,50
b005 Mario udarac 4 1 0,25
b005 Mario udarac 3 1 0,33
b005 Mario udarac 4 3 0,75
b006 Sinisa udarac 6 0 0,00
b006 Sinisa udarac 4 1 0,25
b007 Zeljko presretaé 4 0 0,00
b007 Zeljko presretac 3 1 0,33
b008 Elmedin presretac 7 0 0,00 +

[Record: 4 «[10f23 | » » 1 | | Search
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5) Ekranski formulari za unos podataka

U cilju zastite integriteta podataka u bazi, unos se ne vrsi direktno u tabele ve¢ putem obrasca
ili forme koja funkcioniSe kao elektronski formular za unos podataka. Forme sadrze uputstva i
objasnjenja koja se ti¢u procesa unosa podataka.

Napravimo obrazac za unos tako da ne morate direktno unositi podatke u tabelu.

Vjezba 6. Izrada obrasca za unos podataka
Napravimo obrazac za unos podataka za "tabelu rezultata".

Procedura

1 Odaberite podlistak Forms, pa kliknite na dugme New.

2 Iz prozora New Form odaberite opciju AutoForm: Columnar, zatim odaberite tabelu ,,tabela
rezultata“ i kliknite na ok.

3 Sacuvajte ga pod imenom "tabela rezultata".

=2] Tablica rezultata = | X
> Kod utakmice
Clanski kod b001
Palica 4
Broj udaraca 2
'Record: 4 < 10f30 | » M b | | 'search
Zadatak

"n o nx

Napravite formulare za unos podataka za "tabelu utakmice", "¢lansku tabelu" 1 "tabelu protivnicke
Skole".

6) Kreiranje izvjestaja
Izvjestaji su krajnji proizvod vecine aplikacija baza podataka. Izvjestaji se prave na osnovu
tabele ili upita. Koriste se za Stampanje ili prikazivanje na ekranu podataka u unaprijed definisanom
formatu.

Vjezba 7. Kreiranje izvjeStaja tabele ¢lanstva
Prikazimo "tabelu ¢lanstva" koriste¢i funkciju kreiranja izvjestaja.

Procedura

1 Odaberite " tabelu ¢lanstva " na obrascu za izradu izvjestaja.

2 Ako odaberete "auto report: format tabele" izvjestaj se automatski prikazuje.
3 Sacuvajte ga pod imenom ” tabela ¢lanstva”.
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Popis

Popis

Benjamin b012

Elmedin
Harun
Mario
Mario
Mirko
Petar
Semir
Sinisa
Stjepan
Viadimir

Zeljko

b008

b004

b011

b005

b010

b001

b002

b006

b003

b009

b007

driac prve baze
presretac
udarac

driac prve baze
udarac

driac prve baze
bacac

bacac

udarac

bacac
presretac

presretac

4L

AL

Zadatak

Napravite izvjesStaje “popisa prosjeka udaraca svake utakmice” i1 “popisa prosjeka udaraca svakog

¢lana”.

7)  Pretrazivanje pod odredenim uvjetom

Moguce je postaviti uvjet i pretrazivati dosije koji ispunjava zadati uvjet.

Vjezba 8. PretraZivanje pod uvjetom
Potrazimo ¢lana ¢iji je prosjek udaranja 0.3 ili vise.

Procedura

1 Unesite ">=0.3"u

"Criteria" prosjeka udaranja “ popisa prosjeka udaranja svakog ¢lana”.
2 Prebacite ekran na prikaz podataka i provjerite rezultat.
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ﬁ Popis rezultata udaraca za svakog ¢clana kluba - = X
-~
Tabela clanstva Tabela rezultata =
-~
Clanskikod [ | Kod utakmice
Ime ¢lana | Clanski kod
Pozicija 1 Palica
Razred Broj udaraca
QOdjeljenje
Bivia osnovna§ ¥

| »
Field: E Ime clana Pozicija Palica Broj udaraca Exprl: [Tabela rezultal [Tabela rezultata)![Bro
Table: |Tabela clanstva Tabela ¢lanstva Tabela clanstva Tabela rezultata Tabela rezultata =
Total: | Group By Group By Group By Sum Sum Group By Expression
Sort: |Ascending
Show: ] ]
Criteria: »>=03
orn v
ﬁ Popis rezultata udaraca za svakog clana kluba - o x
Clanskikod - Imeélana - Pozicija ~ | SumOfPalica - | SumOfBroj udaraca -~ Exprl -
001 Petar bacac 4 2 0,50
b002 Semir bacac 3 4 0,50
b003 Stjepan bacac 3 1 0,33
b004 Harun udarac 3 4 0,50
b005 Mario udarac 3 1 0,33
b005 Mario udarac 4 3 0,75
bo07 Zeljko presretac 3 1 0,33
b009 Vladimir presretac 3 1 0,33
b010 Mirko drzac prvet 1 1 1,00
b012 Benjamin drzac prve k 2 2 1,00
I Record: 4 < 10of10  » M K Search

Zadatak
Potrazite ¢lanove ¢iji je prosjek udaranja manji od 0,1.

Vjezbe za kraj poglavlja

1. Napravite ,,popis godiSnjeg rezultata ¢lana“ koriste¢i svako polje ,.tabele ¢lanstva®.

2. Napravite ,.listu popisa prosjeka udaranja“ prikazan opadajué¢im redoslijedom prosjeka udaranja
koriste¢i [kod ¢lana], [ime ¢lana] i [prosjek udaranja] "popisa prosjeka udaranja svakoga clana".

3. Izvrsite normalizaciju tabele

Kod klijenta Ime klijenta Kod proizvoda  Ime proizvoda Cjiizri\:i (l:io Kupljena kolicina
SMO0051 Bzi,\j‘;\kSRA A2340 Magnetno-opti ki disk 400 2
SMOO51  Jasie  BO45 CD-R 100 5
SMO051  pasue. €324 Mig 3000 1
NY0055 Akiko YANO  B(145 CD-R 100 10
NY0055 Akiko YANO D6523 USB memorija 3200 1
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Poglavlje 6. Informacijske tehnologije i
drustvo

Dio 1. Informacijske tehnologije koje podrZavaju drustvo

S razvojem informacijskih tehnologija razvija se i informacijska oprema koja nam pomaZze pri
rjeSavanju razlicitih problema. Da bismo postali odgovorni korisnici informacijske opreme, trebali
bismo razumjeti nacin njenog funkcionisanja i njenu ulogu u nasem drustvu.

1. Informacijska komunikacija

PrenoSenje informacija zove se informacijska komunikacija. U informacijskoj komunikaciji
poruka se Salje tako Sto se pomocu odasiljaca pretvara u signal i tako putuje komunikacijskim
linijama dok ne stigne do prijemnika koji je pretvara u prvobitni oblik.

Povezivanje kompjutera komunikacionim linijama zove se telekomunikaciona mreza.
Telekomunikaciona mreza unutar Skole ili radne organizacije zove se LAN, a globalna
telekomunikaciona mreza zove se Ingernet.

asiljac Prijemnik
Izvor informacije '——’-—-»-—-»‘ Informacija
Poruka Signal Poruka

Slika 1. Sistem informacijske komunikacije

(1) LAN (Local Area Network)- mreza koja pokriva ograniena (uza) geografska podrucja;
WAN (Wide Area Network)- mreza koja pokriva Sira geografska podrugja.

1) Metoda komunikacije

Metoda komunikacije pomocéu linije kao Sto je telefonska zove se line switching
system/linijski prijenosni sistem. Kada koristite telefonsku liniju, moZete dominirati linijjom sve
dok je sami ne prekinete, tako da komunikacija nije ometana. S druge strane, metoda slanja
informacija kao sukcesivnog niza povezanih dijelova informacije tzv. paketa (packet), gdje su

svakom paketu dodijeljeni podaci o primaocu i poSiljaocu zove se packet-switching system.
Podaci se prenose pravilnom rutom
zavisno od uslova komunikacijskih

7 @ linija.

/ 4]
\@ _'\@ / (router) G \@

Linijski prenosni sistem Kruzni prekidac¢ Metoda razmjene paketa

Slika 2. Sistem linijskog prespajanja i sistem paket prespajanja
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Proces prijenosa podataka podijeljenih u pakete preko niza mreza koje Cine Internet vrsi se uz
pomo¢ odgovarajuc¢ih mreznih protokola, a uredaji zaduZeni za usmjeravanje paketa zovu se ruteri.

2) Komunikacija i protokol

Raznolikost hardverskih i softverskih tehnologija zahtijeva definisanje odredenih pravila koja
omogucavaju medusobnu komunikaciju u sistemu. Pravila i procedure koje omogucavaju
primopredaju podataka izmedu dvije tacke sistema naziva se protokol. Protokol se sastoji od slojeva,
pri ¢emu svaki sloj ima svoju ulogu. Za protokol Interneta se koristi TCP/IP protokol. Slojevi
protokola: 1. sloj moze biti bakarna linija, opticko vlakno itd, 2. sloj je IP protokol, 3. sloj je TCP
protokol i 4. sloj je inherentni protokol primjenjenog softvera.

Posiljalac Primaoc
Isti koncept
4. sloj Sazeti koncept | B Razumijevanje
: znacéenja
. i Ista gramatika ”:
3. sloj Predstavljanje g T — p| § Promjena u tekst
konceptom rijeci ]
g g
i Isti metod q
2. sloj Izgovoriti : s D > : SluSanje zvuka
{1
. e e |
1. sloj Prijenosni medij
Slika 3. Informacijska komunikacija razgovorom
4. sloj: primjenjeni sloj
(HTTP, SMTP, POP itd.)
3. sloj: transportni sloj
(TCP itd.)
2. sloj: Internet sloj
(IP itd.)
1. sloj: mreza / Internet sloj
(Ethernet itd.)
Slika 4.  Protokol Interneta

TCP Protokol koji omogucava tacan prijenos podataka od izvorista do odredista. On
se stara da paketi dodu do odredista.

HTTP (Hyper Text Transport Protocol) pomocu kojeg se prenosi Web-stranica od
servera do korisnika.

SMTP (Simple Mail Transfer Protocol) protokol je odgovoran za rad s elektronskom
postom. Protokol zaduZen za slanje e-mailova (Outgoing mail server).

POP3 (Post Office Protocol 3) je protokol za primanje elektronske poste. Kod nekih
posluzitelja slanje 1 primanje se odvija po istom (MAIL) protokolu. Dok kod
nekih drugih, slanje je po MAIL protokolu a primanje po POP protokolu.

ETHERNET | Uopc¢eno najrasprostranjeniji standard LAN-a.
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3) IP adresai1ime domena

Opremi koja je priklju¢ena na Internet dodjeljuje se jedinstveni broj koji se zove IP adresa.
Za IP adresu se koristi 32-bitna brojcana vrijednost. Primjer IP adrese je 192.168.100.234. Kako je
IP adresa brojCana vrijednost, ljudima je tesko da je zapamte u ovakvom zapisu. Iz tog razloga
obi¢no se koristi ime domena koje je zapisano slovima. Uredaj koji pretvara ime domena u IP
adresu zove se DNS server.

Ime domena se sastoji od organizacijskog imena, klasifikacije i koda zemlje.

Tabela 1. Primjer domena (organizacijska klasifikacija, kod zemlje)

Primjer organizacijske klasifikacije Primjer koda zemlje
ac Akafi e net Mrezna jp Japan de  Njemacka
mreza usluga
co Kompanija gr Prlvatp a cn  Kina ru Rusija
organizacija
. Osnovne
gov Vladmg edu  skole, srednje | kr Korea it Italija
agencija y
Skole
. Lokalna
Nekomercijalna . . . .
org S Ig javna n Indija br Brazil
organizacija .
agencija

Ime domena i IP adresa

WWW. kantei. 0. 202.232.58.50.
Ime Organizacijska ] IP adresa
organizacije klasifikacija Kod zemlie

(1) "com" predstavlja komercijalnu kompaniju, “edu” predstavlja obrazovnu ustanovu

4) WWW
WWW predstavlja multimedijalni dio Interneta koji sluzi za pronalaZenje informacija. Podaci
s Web-stranice se smjeStaju na Web-server, a pretraziva¢ sluzi za njihovo pretrazivanje. Za
pretraziva€, mjesto Web-stranice je oznaceno URL-om "http://(ime domacdina.)ime domena/ime
puta.
Slika 5. pokazuje kako je informacija poslata s Web-servera na pretrazivac kao primjer.

Unesite URL:

@ Web server

http:// www.nesto.com @ S
- —— Ruter Ruter
o_o L] I/'s\:l - nterne
& @,g ® ~ =5 = —©
AN
b N\
I59Y%

Klijent @ DNS server

|—

Slika 5. Sistem pretrazivanja informacija pomocu Interneta
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(1) Klijjent uzima ime domena s URL-a i informise se o IP adresi Web-servera do DNS servera.

(2) DNS server obavjestava klijenta o pronadenoj IP adresi.

(3) Podaci o imenu Web-stranice koju zelite pretrazivati, Web-server i IP adresa poSiljaoca itd. su
priloZene, i poslate su kao paket.

(4) Paket je dostavljen na Web-server putem razli¢itih rutera/usmjerivaca na Internetu.

(5) Podaci s Web-stranice se dijele u nekoliko paketa pa se Salju Internetom.

(6) Podaci s Web-stranice se dostavljaju klijentu pomocu razli¢itih rutera/usmjerivaca redom, i
prikazuju se na pretrazivacu.

(4) Ime puta je odredeno imenom direktorija i datoteke, a nekad moze biti i izostavljeno.

(5) Kompjuter koji zahtijeva uslugu.

(1) Razmjena paketa.

5) E-mail

Za kreiranje ili preuzimanje e-maila, koristi se program e-maila (mailer). Mail (poStanska)
adresa ima sljedeci izgled "korisnicki ID@ime domena". E-mail se dostavlja putem mail-servera.
Obicno se koriste protokoli koji se zovu SMTP i POP za slanje i primanje e-maila odnosno za
izdvajanje dostavljenih e-mailova s mail-servera.
Slika 6. Prikazuje kako se e-mail Salje od klijenta kao posiljaoca do klijenta primaoca.

SMTP @
me=s POP Mail-server Mail-server

@ @ : Internet Gdica A
Ruter Ruter %@
= 4 ICa

® =7 e o

-~ ) } Gdica C
OO
o

ail

A »

2

- TR
p

Otvori i pretrazi m

DNS server _7/3rimaoc, Gdica. A

Slika 6. Sistem dostavljanja e-maila

g Posiljalac

(1) Klijent kao posiljalac $alje podatke maila na mail-server.

(2) Mail-server izdvaja ime domena iz mail adrese i informiSe se o IP adresi s mail-servera te
adrese do DNS-servera.

(3) DNS-server obavjestava IP adresu mail-servera o adresi mail-servera posiljaoca.

(4) Mail-server prilaze adresu i IP adresu posiljaoca itd. podacima samog maila i Salje ga kao
paket.

(5) Paket se dostavlja na ciljni mail server pomocu raznih rutera/usmjerivaca na Internet.

(6) Klijent primalac trazi od mail-servera da posalje podatke maila ako je dostavljen.

(7) Mail-server Salje podatke maila klijentu primaocu.
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2. Mjerenje / kontrola pomoc¢u kompjutera

1) Sta je to mjerenje / kontrola?

Klima uredaj u sebi ima ugraden mali kompjuter koji izdaje uputstva i stalno mjeri
temperaturu prostorije kako bi je prilagodio odredenoj temperaturi.
Na ovaj nacin, utvrdivanje odredenog stanje zove se mjerenje, a operacija koja se izvodi da bi se
utvrdilo stanje zove se kontrola. Ako koristite kompjuter, mozete izvesti mjerenje i kontrolu
automatski bez radne snage.

Temperatura —>D Unutra$nja

oprema
. >
Kompjuter U Ispustanje zraka

Daljinski upravlja¢
o Spoljna
oprema

Slika 7. Mjerenje / kontrola klima uredaja

2)  Sistem mjerenja / kontrole
Mjerenje / kontrola putem kompjutera provodi se pomocu tri vrste opreme.
[1] Senzor - izdvaja potrebne informacije.
[2] Kompjuter - procjenjuje koje informacije su bitne koje je dobio od senzora.
[3] Operativni dio - promovise cilj kontrole pomocu instrukcija dobijenih od kompjutera.

@ @ @ \g Mozak (kompjuter)

Ruka
(operativni dio)

Stopalo
(operativni dio)

Slika 8. Poredenje mjerenja / kontrola covjeka i kompjutera
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Kod klima uredaja, razlika izmedu sobne temperature izmjerene senzorom i podeSene
temperature uporeduje se pomocu kompjutera. Sobna temperature se stalno prilagodava pomocu
kontrolisanja operativnog dijela.

Promjena informacije u drugu informaciju koja ima stalnu vezu s njom zove se konverzija
(pretvaranje), a oprema koja se koristi za konverziju zove se konvertor.

Opc¢a konfiguracija mjerenja / kontrole pomoc¢u kompjutera prikazana je na Slici 9.

AD konvertor Senzor
Kompjuter 2 Cilj kontrole
Operativni
DA konvertor P dio

Slika 9.  Osnovna konfiguracija mjerenja / kontrole pomocu kompjuter

Temperatura Senzor za Voltaza
temperaturu
Voltaza Motor Rotacijski broj

Slika 10.  Primjer senzora / operativnog dijela

Uz AD konvertor i DA konvertor, senzor i operativni dio su takode konvertori (Slika 10).

Mozemo mjeriti / kontrolisati informacije koje se ne mogu direktno obradivati kompjuterom, npr.
temperature, 1 to kombinovanjem razli¢itih konvertora.

(1) Npr., AD mjerni pretvara¢ (AD konvertor) pretvara analogne informacije u digitalne informacije
koje su u proporcionaloj vezi.

(1) Kada senzor i operativni dio upravljaju digitalnim kvantitetom, konvertor nije neophodan.

Oh, ovo je opasno!
Sporet se automatski
iskljuéuje  ako  se
mnogo nakrivi.

3) Razmatranje sigurnosti

Tehnologija mjerenja / kontrole se primjenjuje na razli¢itim
podru¢jima kao Sto su kuéni aparati i industrijske masSine.
Medutim, kada dode do kvara opreme povezane sa kompjuterom,
ili dode do kvara zbog greske u programiranju, moze do¢i do
nesrec¢e. Zbog toga je potrebno preduzeti sigurnosne mjere. Npr.
Sporet na plin  automatski se gasi prilikom zemljotresa,
primjenjuje se koncept pogrijesi-ispravi sistem koji uvijek djeluje
kada dode do kvara.
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4) Primjer mjerenja / kontrole

1. Ku¢ni aparati

U kuéne aparate kao Sto su: masina za pranje veSa, DVD recorder i dr., ugraden je
mikroprocesor (MCU). Npr., kod masine za pranje vesa MCU ukljucuje pranje, ispiranje i cijedenje,
te automatski prilagodava nivo pranja i ispiranja prema koli¢ini vode i statusu mrlja pronadenih
pomocu senzora.

Povezivanjem ovih kuénih aparata u mrezu, moguée je UKLJUCITI klima uredaj pomoéu
telefona. Kuéni aparati s funkcijom komunikacije, koji se mogu povezati na mrezu kao $to je
Internet zovu se informacijski aparati.

Senzor nivoa =
vode

Senzor za mrlje

=
(]
B
=,
Q.
s
(]
X

Slika 11. Mjerenje / kontrola automatskog uredaja za pranje vesa

2. Robot

Rije¢ robot je ceSkog porijekla nastala od rije¢i ,,robota* koja oznacava posao. Prakti¢ne
potrebe su uvjetovale pronalazenje masine koja ¢e u odredenim poslovima zamijeniti covjeka. U
pocetku su to bili opasni poslovi koji su Stetno djelovali na ¢ovjeka za vrijeme njihovog obavljanja.
Roboti se primjenjuju u poslovima zavarivanja, za razna istrazivanja u morima i okeanima, u
kosmickim istrazivanjima, u oblasti medicine i savladavanju teSko prohodnih terena.

Slika 12. Robot za zavarivanje
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3. Sistem kontrole saobracaja

Broj i brzina automobila, saobracajne guzve itd...mjere se senzorom koji se zove detektor
vozila koji je instaliran na putu i podaci se Salju kompjuteru centra saobracajne kontrole. Podaci se
analiziraju za kontrolisanje signala i saobracajni podaci se prikazuju na informacijskoj tabli na putu
ili na ekranu navigacijskog sistema automobila. Ovi podaci su povezani s rjeSavanjem saobracajnih
guzvi, smanjivanjem izduvnih gasova, bukom i saobrac¢ajnim nesre¢ama, skra¢ivanjem vremena
voznje 1 smanjivanjem potroSnje goriva.

Centar saobracajne kontrole

192550 1= B

3\ \ i

Navigacija u vozilu

Prijemnik

Detektor vozila i
S_aobn_'acajm signal Informaciiska tabla

jerenie ontrola ontrola jerenjd Kontrola

Slika 13.  Sistem kontrole saobracaja

(1) Sistem koji obuhvata sistem kontrole saobracaja zove se Inteligentni transportni sistem (ITS).
(2) Strelica koja pokazuje na kompjuter pokazuje mjerenje, strelica koja izlazi iz kompjutera
pokazuje kontrolu.

Vjezba za Kkraj dijela

1. Prednost hijerarhije protokola. Koja od ponudenih recenica je neta¢na?
(1) Kako se protokol moze razviti za svaki sloj, moze se lako napraviti.

(2) Kada se napravi visi protokol, lako se moze zamijeniti.

(3) Moguce je ugraditi protokole proizvodima istog proizvodaca.

2. Kako se informacije salju na Internet? Odaberite taénu recenicu.

(1) Informacije se Salju najmanjom razdaljinom izmedu posiljaoca i primaoca informacije.

(2) Informacije trece strane ne idu kroz rutu izmedu posiljaoca i primaoca informacije.

(3) Posiljalac podijeli informacije i poSalje ih, a primalac ih ponovo sastavlja i vraca u prvobitno
stanje.

(4) Svaka informacija podijeljena od strane posiljaoca dolazi do primaoca istom rutom.
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Dio 2. Informacijske tehnologije prilagodene korisniku

Ako ve¢ postoji tendencija, da drustvo u kojem Zivimo ucinimo $to lagodnijim za Zivot pojedinca,
onda je potrebno kompjutere uciniti §to jednostavnijim za upotrebu, jer u suprotnom ne doprinose
,» obogacenju‘‘ drustva u kome zivimo.

1. Sigurnost

U kompjuteru i telekomunikacionoj mrezi, podaci i programi se mogu ostetiti slucajno ili
namjerno nedozvoljenim upadom, prisluskivanjem, ometanjem, falsifikovanjem, blokiranjem i
drugo. Kao posljedica javlja se potreba za preduzimanjem razli¢itih mjera. Kako bi se poboljsala
sigurnost, moramo preduzeti mjere zastite.

Sigurnost
Budite pazljivi da ne biste postali Zrtva ili u€esnik cyber (informatickog) kriminala.

1) Mjere sigurnosti

1. Antivirus

Program napravljen kako bi namjerno
izazvao oSteCenja, oSteCujuéi programe i
podatke zove se kompjuterski virus (virus).
Program koji pronalazi virus i izoluje zarazenu
datoteku, te zaustavlja aktivnosti virusa zove se
antivirus program.

Medutim, §to se tiCe mjera sigurnosti,
samo uvodenje antivirusnog programa nije
dovoljno. Kako bismo se suprotstavili novom
virusu, neophodno je uvesti datoteku definicije
virusa za koju se prikupljaju najnovije
informacije i1 svojstva ili stalno azuriranje : T
antivirusnog programa. Slika 1. Primjer ekrana zarazenog kompjuterskim virusom (osigurano od strane IPA/ISEC)

Glavne vrste virusa
- Virus koji napada kompjuter datotekom.
Prvi predstavnik je crv. Inficira pomocu priloZene datoteke ili kopiranjem Web-stranice.
- Virus koji nije zarazan, medutim oStecuje datoteke nezavisno.
Trojanski konj nije zarazan, oStecuje datoteku.
Glavni simptomi infekcije
- Pojavljuje se izvjestaj o gresci na ekranu.
- Kompjuter se ne ukljucuje, ili mu treba vremena da se ukljuci.
- OS (operativni sistem) odjednom otkaze.
- Programi se ne mogu koristiti, datoteka je izbrisana / oSte¢ena.
- Velika koli¢ina e-mailova je automatski poslana.
Mjere zastite
- Korisna je upotreba antivirus programa, stalno azuriranje datoteke definicije virusa.
- Za datoteku u prilogu e-maila i datoteku preuzetu sa Web-stranice, provjerite da li su zarazane
prije otvaranja.
- Iskoristiti funkciju sigurnosti primijenjenog programa.
- Kada postoji “rupa” u sigurnosti (losa tacka mjere sigurnosti), nabavite i instalirajte “zakrpu”
(program koji ispravlja problem).
- U cilju zastite od destruktivnog djelovanja virusa, napravite backup podataka (rezervnu kopiju).
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2. Firewall

Hardver i softver koji sprecavaju nedozvoljeni upad, Stetu / curenje podataka zove se firewall.
Firewall je instaliran izmedu vanjske mreze kao Sto je Internet i mreZze u kompaniji ili Skoli i
provjerava dolazne i odlazne informacije.

Slika 2.  Firewall

3. Sifrovanje

Tehnologija kojom se sprecava otkrivanje informacija poslatih Internetom zove se Sifrovanje.
Postoje dvije metode Sifrovanja: pomocu “zajednickog kljuca” i “javnog kljuca”

[1] Sistem zajednickog kljuca

Ovo je sistem u kome poSiljalac i primalac informacije koriste zajednicki tajni kljuc.
Posiljalac Sifruje informacije koriste¢i tajni klju¢ i primalac ih vraéa u originalne informacije
koriste¢i isti tajni klju¢ (dekodiranje).

Ovim sistemom brzina obrade podataka je velika, medutim potrebno je prvo poslati tajni kljuc
ljudima kojima se Salje informacija, tako da postoji rizik presretanja i otkrivanja kljuca tokom tog
procesa.

[2] Sistem javnog kljuca

Ovo je sistem koriStenja javnog kljuca (objavljen i javno poznat), a tajni klju¢ ima samo
primalac.

Npr., kada A posalje informaciju B, A Sifruje i poSalje obican tekst koristeci javni kljuc¢ od B,
a B ga dekodira koriste¢i svoj tajni klju¢. A nema klju¢ nego bravu za Sifrovanje, a B otvara bravu
koriste¢i klju¢ koji ima samo B. U ovom sistemu, posiljalac ne mora poslati tajni klju¢ svakom
primaocu, a ako se podaci presretnu, sigurni su jer ne mogu biti dekodirani javnim kljucem,

medutim brzina obrade podataka je manja.

Sifrovanje Dekodiranje

Obic¢an § Kodirana W Kodirana _ Obican tekst
takst 8 poruka gl poruka q

Slika 3. Sistem javnog kljuca

(2) Kao jednostavan primjer Sifrovanja postoji Cezarova Sifra. Npr., kada se niz znakova "{341C9"
" prebaci unazad za 1 znak u japanskom pismu, niz znakova postaje "OA ",

(1) Ovo je originalan tekst koji nije Sifrovan.

(2) Ako je znak kljuca (brave) prikazan na dnu pretrazivaca, podaci su Sifrovani i poslati.

153



Poglavlje 6. Informacijske tehnologije i drustvo

4. Digitalni potpis i elektronski dokaz ispravnosti

Digitalni potpis je tehnologija koja obezbjeduje da je " napravljena od strane samog
posiljaoca" 1 "da nije falsifikovana". Digitalni potpis je isto Sto i stavljanje pecata na dokument.
Medutim, “ometanje” se ne moze u potpunosti sprijeciti samo digitalnim potpisom. Kako bi se
rijeSio ovaj problem, potreban je elektronski dokaz ispravnosti (dokaz ispravnosti pomocu
elektronskog certifikata).

Elektronski dokaz ispravnosti je tehnologija koja dokazuje da li je digitalni potpis
posiljaoca njegov ili ne. Ova tehnologija je jednaka certifikatu vodenog pecata za dokazivanje da li
je pecat na dokumentu od autora dokumenta.

n

Metoda digitalnog potpisa / elektronskog dokaza ispravnosti (pogledajte sliku 4.)

(1) Posiljalac objavi javni klju¢ upravi za certifikate (organizacija koja certificira) unaprijed.

(2) Uprava za certifikate izdaje elektronski certifikat koji dokazuje da je javni klju¢ podnosioca
(posiljaoca).

(3) Posiljalac pravi izmijesanu recenicu (kratak prikaz) iz obi¢nog teksta koja se Salje pomocu

programa.

(4) Posiljalac pise svoj potpis (Sifrira izmijeSanu recenicu koristeci tajni kljuc). Ovo se zove

digitalni potpis.

(5) Salje se elektronski certifikat sa digitalnim potpisom i javnim kljuéem posiljaoca koji je prilozen
s tekstom.

(6) Primalac provodi dokaz ispravnosti (izdvaja javni klju¢ poSiljaoca iz elektronskog certifikata i
dekodira digitalni potpis kako bi napravio izmijeSanu recenicu. Ako se dekodiranje uspjesno
zavrsi, onda je posiljalac pravi).

(7) Primalac sklapa izmijeSanu recenicu iz obi¢nog teksta koriste¢i program isti kao kod koraka (3).

(8) Poredi izmijesane reCenice u koracima (6) i (7) i ako odgovaraju jedna drugoj, dokaz je da je

digitalni potpis proveo posiljalac. Ako je originalni tekst falsificiran, pravi se druga izmijeSana
recenica.

(9) Primalac se poziva u upravu za certifikate da bi se provjerilo da li je elektronski certifikat

ispravan.
| Posiljalac i Primalac =
Salje podatke 7 | Primljeni podaci D
|| Obican Obican | Kontrola
_ || tekst tekst 7 greske
Plain _ @ . I Poredenje  (g)
text @ Kont|20|a Sifrovanje Digitalni @ Digitalni : Seéifrovanj b) —
greske ; ; *4 Kontrola
r potpis ‘ potpis . J greske
g Elektronska Elektronska
Tajni klju¢ | ¢ potvrda potvrda
posiljaoca Program
Program | Javni Kijug Javni Kljug I
! posiljaoca posiliaoca
Javni kljué¢ Javni klju¢
posiliaoca N ™ posiliaoca
& J
Provjera @
(1) | ispravnostii | Elektronska
potvrda ®
Javni kijug [fication™ Provjera
posiljaoca 1 | Javni klju¢
E: posiliaoca
' Potvrda autentiCnosti

Slika 4.  Digitalni potpis i elektronski dokaz ispravnosti

154



Poglavlje 6. Informacijske tehnologije i drustvo

(3) U suprotnom, tesko je napraviti obican tekst od izmijeSane recenice.

(4) Samo oni koji imaju tajni klju¢ mogu dodati digitalni potpis.

(5) Za sifrovanje obicnog teksta koristi se digitalni potpis, elektronski certifikat, sistem javnog
kljuca itd.

2) Mjere sigurnosti protiv nepredvidenih situacija

1. Backup

Backup je kreiranje sigurnosnih kopija podataka na razli¢ite vrste medija (CD, trake, flash
memorije, externe diskove) kako bismo sprijecili nezeljeni gubitak podataka u sluc¢aju hardverskog
otkaza sistema.

U slucaju slucajnog prekidanja i gubljenja programa i podataka, kopiranje programa i
podataka na CD i flash memoriju zove se backup.

2. Odrzavanje

Odrzavanje je povremeno nadgledanje rada kompjutera u cilju spre¢avanja kvarova.
Odrzavanje ukljucuje i zamjenu dijelova prije eventualnog otkaza u radu, tako da je kompjuter
uvijek funkcionalan.

3. Sistem protiv otkazivanja

Funkcija koja smanjuje Stetu prouzrokovanu pogresnim operacijama ljudi ili prekid u radu
uredaja zove se sistem protiv otkazivanja. Npr., ako pokusSate zatvoriti program bez prethodnog
cuvanja dokumenta u word procesoru, prikazuje se poruka koja pita Zelite 1i sacuvati dokument.
U slucaju da kompjuter prestane raditi, moguce je napraviti automatski backup datoteke.

Microsoft Office Word

! 5 Do you want to save the changes to B6?

[ Yes ] [ No ] [Cancel ]

Slika 5. Primjer sistema protiv otkazivanja
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2. Upotrebljivost

Jedan od razloga zasto je kompjuter postao pristupacan velikom broju ljudi jeste da je
kompjuter postao lak za upotrebu.

1) Sistem informisanja i emitiranja

1. Model klijent-server

U mrezama se komunicira tako $to jedan kompjuter trazi uslugu od nekog drugog kompjutera
u mrezi. Kompjuter koji trazi uslugu zove se klijent, a onaj koji pruza uslugu zove se server.
Model ovakve komunikacije poznat je kao model klijent-server. Svaki kompjuter u mrezi moze biti
samo klijent, samo server ili klijent i server.

Izvravanje Stampanja

I
i

Server

Zahtjev za
podacima

m
I I Zahtjev  za
Stampanje

Opsluzivanje
o | podacima

Server datoteke

Server Stampaca

Klijent
Slika 6.  Model klijent-server

2. Mobilna upotreba kompjuter

Ovo je sistem upotrebe Interneta bez koriStenja mobilnog
telefona itd. Povezivanje na Internet omoguceno je pomocu
bezicnog LAN-a (postavljanja bezicne LAN Kkartice) instaliranog u
javnom objektu kao $to je kancelarija ili restoran.

(1) Oprema za slanje i primanje podataka bez tel. linija i povezivanje s LAN-om.

3. Digitalno emitiranje

Digitalno emitiranje moze integrisati cijelu informaciju. Zapoceta su istraZivanja u vezi sa
stvaranjem TV-a koji ¢e biti od koristi osobama oSteenog sluha ili vida, koriStenjem ove
tehnologije.

Pomocu tehnologije za prepoznavanje govora, glas spikera mogao bi biti pretvoren u znakove
1 natpise koji se mogu prikazati na TV ekranu. Promovise se i oprema za culo dodira (nesto kao
Brajevo pismo ) koja moze pretvoriti informaciju kao $to su znakovi i grafika na TV ekran.
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Baza podataka glasa spikera

Citanje vijesti-sistem prepoznavanja

Glas Znak

Planina Fudzi
se prikazuje na
TV-u.—

Danas je vrijeme u
Tokiju lijepo s

povremenom pojavom
oblaka.

M |
Danas je vrijeme u Tokiju lijepo s
povremenom pojavom oblaka.

Slika 7. Usluga natpisa pomocu tehnologije Slika 8.  Prezentacija opreme za ¢ulo dodira
prepoznavanja govora

2) Korisnicko okruzenje
1. Ulaz/izlaz glasa

Unosenje podataka u kompjuter glasom zove se ulaz glasa, a uputstvo ili odgovor kao izlaz iz
kompjutera pomoc¢u glasa zove se izlaz glasa. Ulaz glasa se poceo koristiti unosom znakova u
program za obradu teksta. Izlaz glasa je jednoobrazan za bankomate i navigacione sisteme
automobila.

2. Ekran osjetljiv na dodir

Ovo je oprema kojom se unose podaci direktnim dodirom ekrana kako bi na taj nacin koristili
kompjuter bez upotrebe tastature ili miSa. Ova oprema se koristi za bankomate, uredaje za prodaju
karata i kompjutera za trazenje knjiga u knjizarama itd.

3. Graficko korisni¢ko okruzZenje (GUI)

Spona izmedu covjeka 1 kompjutera zove se korisnicko okruZenje. U grafickom
korisnickom okruZenju (GUI) koristenje ikona, osim $to podsjeca korisnika na odredenu aktivnost,
¢ini rad jednostavnijim i smanjuje mogucnost greski korisnika u radu sa kompjuterom.

2004/1
001/09/14 00:00

(TIZER  [® ovphorvuotinck. | 8 b4 /24

Slika 9. GUI okruzZenije

e CUI
Korisni¢ko okruzenje u kome korisnik i sistem komuniciraju pomocu teksta koji korisnik saopcava
kompjuteru zove se Znakovno korisnicko okruzenje (CUI — Character User Interface).

157



Poglavlje 6. Informacijske tehnologije i drustvo

3) Koncept upotrebljivosti

1. Web-pristup

Web-pristup pokazuje upotrebljivost Web-stranice.
Npr., elemente kao Sto su slika ili muzika moguée je postaviti na Web-stranicu. Moguce je
pretvoriti tekst u glas sintetizatorom glasova, izlaz poput Brajevog pisma, ili ga prikazati na ekranu
ili papiru u razli¢itim veli¢inama.

2. Neogranicene informacije

Mjere za uklanjanje razli¢itih uskih grla s kojima se susre¢u hendikepirane i starije osobe
kada koriste informacijsku tehnologiju kao Sto je kompjuter ili Internet zovu se neogranicene
informacije.

Za neograni¢ene informacije potrebno je osigurati pristup (dostupnost) za dobijanje
informacija upotrebom Interneta razvijanjem informacijske opreme prilagodene korisniku, i savjeta
kao $to je izrada Web-stranice gdje se razmatraju veli¢ina i boja znakova.

Koncept opéeg dizajna ciljanog za upotrebu od strane razli¢itih ljudi uz hendikepirane i
starije osobe bez obzira na godine, spolnu opredijeljenost ili jezik, takoder se Siri na podrucju
informacijske tehnologije.

Neogranicene informacije i op¢i dizajn
- Neograni¢eno

Ovo je poboljsavanje kako bi se uklonio nivo koji blokira osobu.
- Op¢i dizajn

Ovo je koncept izrade proizvoda koje moze koristiti mnogo ljudi.

Vjezba 1. Pronadimo primjere pristupnosti Webu.
Pronadimo stvarni primjer pristupnosti Webu.

Primjer rjeSenja

Za sliku sa znakovima postavite svijetlu pozadinu i tamne znakove ili tamnu pozadinu i
svijetle znakove kako biste vidjeli kontrast.

Na pretrazivacu, zamjenski niz znakova prikazan je kada postavite strelicu misa na ekran.
Glasovni pretraziva¢ moze iSCitati zamjenski niz znakova kako bi prenio sadrzaj slike osobi sa
slabim vidom.

LoS primjer Dobar primjer

]

.V"?i-
- —

(1) Ovim programom se iSCitavaju znakovi teksta Web-stranice i sadrzaj zamjenskog niza znakova
slike.
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Vjezba
Poboljsajte dostupnost desnog grafikona kao na slici koja je na Web-stranici za ljude koji ne mogu
odrediti odredenu boju.

Grupa A

Grupa B

Grupa C
] Grupa D

Vjezba

1. Odaberite tacne odgovore iz tabele za objasnjenja i odgovore simbola.

(1) Kombinacija vazna za vrstu klju¢a koji se koristi za sistem Sifrovanja javnim klju¢em.
(2) Kombinacija vazna za vrstu kljuca koji se koristi za digitalni potpis.

Sifrirani kljué Klju¢ za dekodiranje
A Javni klju¢ posiljaoca Tajni klju¢ posiljaoca
B Javni klju¢ primaoca Tajni klju¢ primaoca
C  Tajni klju¢ primaoca Javni klju¢ primaoca
D  Tajni klju€ posiljaoca Javni klju¢ posiljaoca
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Dio 3. Utjecaj informatickih tehnologija na informacijsko
drustvo

Informatizacija je promijenila na$ Zivot i drustvo. Razmislimo o efektima informatizacije na na$
zivot 1 drustvo 1 $ta je sve potrebno za stvaranje kvalitetnog informacijskog drustva u 21. vijeku.

1. Promjena druStva / Zivota

1) IT revolucija
Informatizacija je pocela naglim razvojem kompjutera i razvijala se eksponencijalno sa
razvojem 1 upotrebljivoséu mreza, te sada pokriva cijeli svijet. Inovativna promjena drustva ovih
informacijskih tehnologija (IT) zove se "IT revolucija". Ovakav razvoj jednak je "industrijskoj
revoluciji". (1) Ponekad se koriste pojmovi: Informacijska i komunikacijska tehnologija (ICT) .

2) Mijenjanje drustva
1. Uzorak rasprostranjenosti
Elektronsko poslovanje (EC) se koristi za obavljanje prodaje proizvoda i usluga pomocu mreze
(omogucéava novu vrstu rasprostranjenosti za potrosade i kompanije). Online shopping® je
e-poslovanje izmedu potrosaca i kompanije koja prodaje proizvode i usluge na Web-stranici.

(2) Isto tako se koristi izraz e-poslovanje.

e Uzorak e -poslovanja

Poslovanje izmedu kompanija zove se B to B (biznis za biznis), poslovanje izmedu kompanije i
potroSaca zove se B to C (biznis za konsumera/potrosaca), poslovanje medu pojedincima zove se C
to C (konzumer za konzumera / potrosac za potroSaca).

2. Radni uzorak

Elektronska migracija- na posao od kuce s kompjuterom kod kuce, a omogucava povezanost
kompanije pomoc¢u mreze. SOHO je mali poslovni prostor u ku¢i koji se koristi kao kancelarija.
Ovakav radni prostor smanjuju gubitak vremena i novca za putovanje i isto tako smanjuju psihicku
napetost.

Vjezba: Na Sta korisnik mora da obrati paznju prilikom online shoppinga? Napravite raspravu po grupama.

3) Promjene u nacinu Zivljenja

Telekomunikacijska mreza je omogucila komunikaciju izmedu ljudi na udaljenim mjestima.
Npr., sa sistemom telekonferencije, mozete ucestvovati na konferenciji u glavnoj kancelariji iz
podrucne kancelarije. Sistem obrazovanja na daljinu za online pohadanje predavanja profesora koji
je daleko i sistem e-ucenja gdje je ucenje nezavisno od vremena i mjesta takoder postaje aktivan. S
udaljenim sistemom medicinske pomoc¢i, medicinski pregled pacijenta u udaljenoj ljekarskoj
ordinaciji ili kod kuée moZe se ostvariti online iz gradske bolnice, tako da mozZete dobiti
specijalisticki medicinski pregled visokog kvaliteta, a da ne idete u gradsku bolnicu.

Slika 1. Udaljena ljekarska ordinacija
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2. Problemi u informacijskom drustvu

1) Licni podaci i privatnost

Informacije kojima se pojedinac moZze identifikovati kao Sto je ime, spol, datum rodenja,
adresa, telefonski broj, i informacije pomocu kojih pojedinac moze biti identifikovan kombinovane
sa drugim informacijama zovu se li€ni podaci (tabela 1).

Tabela 1. Primjeri licnih podataka

Sadrzaj Primjer
Osnovni podaci Ime, adresa, spol, datum rodenja, nacionalnost
Privatni zivot itd. Srodstvo, bracni status, porodi¢na situacija, itd.

Zanimanje / prethodna zaposlenja, Skola / akademski podaci,

Drustveni zivot itd. . .. . ... . .
sl kvalifikacija, nagrade i kazne, rezultati uenja / procjena itd.

Kreditni podaci kao Sto su imovina, prihodi, dugovanja, ulaganja,

Ekonomska aktivnost itd. .. )
plac¢anja poreza itd.

Savjest, nacela, vjera, etnicka pripadnost, porijeklo, historija bolesti, kriminalni dosije itd., u
licnim podacima po opéem pravilu nisu otvorena za javnost. S druge strane, otkrivanjem li¢nih
podataka, ako su otkriveni bez upozorenja, privatnost osobe moze biti ugrozena. Morate sprijeciti
objavljivanje liénih podataka na Web-stranicama koliko god je to moguce, jer su one dostupne
javnosti.

Telefonski broj
(e}
Ime skole )
‘/Q@i&
AR Porodica
e
— A—- Spol Ime kompanije u
= | kojoj ste
zaposleni
Vv N
g &7
Adresa Ime

Slika 2. Primjer licnih podataka koje ne trebate objavljivati

(1) Ime, adresa, spol, datum rodenja su 4 osnovne informacije.
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2) Zastita prava intelektualnog vlasniStva

Autorsko pravo je pravo dato autoru kada on/ona napisSe knjigu ili komponuje muziku. Ovim
pravom se $titi autor djela kako ga neko drugi ne bi koristio za dobijanje profita. Za autorsko djelo
pravo se automatski sti¢e i nije neophodno provoditi registrovanje.

Muzika (tekstovi pjesama, kompozicije)

Ples (koreografija, itd.)

_addr IP = InAddr(™
if( h_errno ){
herror("gethostbynan,

Umjetnost (slikanje, vajanje, rezbarenje...itd.)

Fotografija kompjuterski program

Slika 3. Primjer autorskog djela

Prava autora, autorsko pravo (pravo vlasniStva) koje je dato ljudima koji su napravili autorsko
djelo prvi put, a ukljuceno je i moralno pravo, pravo obzira i zastite moralnog karaktera autora. Uz
to postoje vazna prava, prava koja se naslanjaju na autorsko pravo, i ona su data ljudima koji
prenose autorsko djelo javnosti kao Sto je npr. pjevac. Glavne odlike autorskog prava kao moralno
pravo, pravo umnozavanja, pravo izvodenja, pravo prikazivanja je napisano u tabeli 2.

Uz autorsko pravo i prava koja se na njega naslanjaju, postoje pravo patenta, pravo
upotrebe modela, pravo dizajna i pravo zastitnog znaka za djela vazna za razvoj industrije kao
Sto su pronalasci 1 oni su zaSti¢eni kao pravo industrijskog vlasniStva. Ova autorska prava i prava
industrijskog vlasniStva se zajedno zovu prava intelektualnog vlasniStva.

Razvojem kompjutera i Interneta, svako moze lako kopirati i obradivati digitalne informacije.
Npr., jednostavno se postavlja fotografija pjevaca preuzeta s Web-stranice na vasu Web-stranicu.
Medutim, ovim krSite autorska prava fotografa i portretsko pravo osobe na toj fotografiji. Privatno
kopiranje za li¢nu upotrebu je dozvoljeno, ali za prijenos informacija morate dobiti odobrenje od
autora. Ako citirate tekst nekog dokumenta ili sl. morate ta¢no navesti citat i izvor.
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Vrsta prava autora Glavne odlike prava

Moralno Pravo javnog rada Pravo odluc¢ivanja hoce li djelo biti javno

e Pravo stavljanja  autorovog Pravo odlucivanja ho¢e li autorovo ime biti
imena prikazano pri objavljivanju djela
Pravo ocuvanja cjelovitosti Pravo nemijenjanja sadrzaja djela

Autorsko Pravo umnozavanja Pravo kopiranja djela

pravo i ‘ : . .. D
LSENE 1zyocTenJa el Pravo izvodenja, igranja i predstavljanja djela

(pravo predstavljanje

vlasnistva) Pravo prenoSenja ili omogucavanje prijenosa

P j senj . e g
Fave Javhog prenosenja putem javnog emitiranja ili komunikacije

Pravo recitovanja Pravo odlucivanja jezika djela
Pravo izlaganja Pravo izlaganja umjetnickih djela
Pravo distribucije Pravo distribucije filma

i tiemess TlesniD Pravo dodjeljivanja ili posudivanja djela osim

filma
Pravo rijevoda i . .
. by Pravo prevodenja, uredivanja
prilagodavanja
SLUCAJ 1 SLUCAJ 2 _
Stavite muziku u pozadini na Popravili ste fotografiju &ije je SLUCAJ 3 .
va§u Web-stranicu koriste¢i objavljivanje ~ dozvoljeno i Postavili ste  fotografiju sa
kupljeni CD. postavili je na Web-stranicu. svojom  prijateljicom  bez
Ja Kkoristim Malo njenog znanja. _|
ovu izmijenjena. Ona mi je
pjesmu. prijateljica.

KrSenje prava umnozavanja i prava KrSenje moralnog prava (prava Krsenje prava portreta.
javnog prijenosa. vlasni$tva), prava prevodenja!
Vjezba

Pronadite situaciju u kojoj je doslo do krSenja autorskih prava i ukratko predstavite koja su prava
prekrSena.
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3) Razliciti efekti informatizacije
1. Pojava novih oblika kriminala
Posto je informacijska oprema povezana mrezom, informacije moZete razmjenjivati uvijek i
na svakom mjestu, tako da je Zivot postao udoban i ispunjen.
Medutim, oblici kriminala pomo¢u kompjutera koji se koriste mrezom kao §to je zloupotreba,
krada, pronevjera, neovlasten pristup, ilegalna kupovina, prodaja i otkrivanje informacija
povecavaju se iz godine u godinu.

Slika 4. Vijesti o kriminalu koje se koriste mreZzom

Sistem je postao ogroman i komplikovan, greske i ,,padovi® mreza znali su prouzrokovati
veliki haos i gubitak za drustvo.

Uz to, postoji jaz izmedu ljudi koji mogu koristiti kompjuter i ljudi koji ne mogu, tako da se
stvaraju nove druStvene i ekonomske razlike. Ovo se zove digitalna podjela. Kako bi se ovakve
situacije sprijeCile, stvaraju se uvjeti za kontakt sa informacijama i sadrzaj obrazovanja je obogacen
za obrazovanje kako u Skolama tako i za cjelozivotno obrazovanje.

2. Promjena rada / industrijska struktura

Difuzija informacijske opreme kao S$to je kompjuter, ucinila je Zivot ugodnijim i
modernizovala je rad. U isto vrijeme pojavljuje se i “tehnoloSki stres” zajednicko ime za dvojni vid
psiholoskog gubitka samokontrole uzrokovanog kontaktom s tehnologijom.

Drustvena informatizacija dovodi do vaznih novih poslovanja i wusluga. S ovom
informatizacijom promijenila se industrijska struktura, a samim tim su se znatno promijenile
potrebe zaposljavanja. Zbog ovoga dolazi do problema da se dio industrije prebacio u inostranstvo
gdje je radna snaga jeftinija.

Konferencija ili razmjena informacija Internetom
>>skra¢eno vrijeme putovanja

Osnivanje glavne kancelarije i podru¢nih kancelarija Sirom svijeta
>>aktivno tokom 24 sata

(1) Stvara se techno-anksioznost zbog loSeg prilagodavanja na kompjuter, techno-zavisnost kao rezultat pretjerane
zavisnosti.
(2) Kompanija osnuje poslovnicu u inostranstvu, pa je industrijski kapacitet domace proizvodnje oslabljen.
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3. Promjena ekonomskog opticaja
Razvojem informacijske tehnologije pojedinac se moze povezati s cijelim svijetom pomocu
Interneta, a informacije sa drugog kraja svijeta su dostupne pojedincu. Globalizacijom politike,
ekonomije i1 kulture dolazi do globalnog Sirenja preko granica. Ovim se stvara prilika za male
zemlje, manja preduzeca i pojedince bez obzira na postojeci red i mo¢ drugih kompanija.
U isto vrijeme globalizacija dovodi do ravnomjernosti i homogenizacije vrijednosti, povlastica,
jezika itd, a isto tako dovodi do velike ekonomske razlike.
4. Nova prava: patent modela poslovanja, open source
Pravo intelektualnog vlasniStva kao $to je patent promovise razvoj kulturnog i ekonomskog
prava intelektualnog vlasniStva. Pojavom Interneta stvorio se novi patent, patent modela
poslovanja. Ovaj patent je prihvaéen kao metoda novog poslovanja i ideja sistema realizovana
upotrebom sistema informacija. Medutim, ipak je istaknuto da patent modela poslovanja moze
kontrolisati takmicenje s drugim takmicarima i razvoj se moze odgoditi.
S druge strane, koncept promovisanja razvoja kulture i ekonomije ovom metodom, open
source postaje rasprostranjen. Ovo je metoda razvoja otkrivanja izvornog koda u kome se program
koristi besplatno, tako da ga svako moZe poboljsati i ponovo dijeliti.

4) Zivimo u 21. vijeku

Predvida se da ¢e se informatizacija promovirati viSe nego ikad u 21. vijeku. U
informacijskom druStvu svako moze primiti i prenijeti svaku vrstu informacije. Kako bi se stvorilo
veliko informacijsko drustvo u 21. vijeku, nastavimo ucenje na osnovu onog $to smo ucili u ovom
udzbeniku ,,Informatika B*.

Vjezba za kraj odlomka

1. Ubacite pravurije¢ u () sljedeceg teksta koji opisuje uredivanje li¢nih podataka.

Li¢nim podacima se smatraju sve informacije koje identifikuju osobu, ukljuceni su ime, ( (1) ),
( (2) ), datum rodenja, nacionalnost, zdravstveno stanje, podaci o S§kolovanju, zanimanje, prihod,
i porodi¢na situacija i ¢ak i informacije ( (3) ) same osobe, uklju¢ene su informacije koje mogu
identifikovati osobu pomocu njih kombinovane s drugim informacijama. Ako li¢ni podatak procuri,
moze biti upotrijebljen na nacin koji prava osoba ne zeli, ili (  (4) ) mozZe biti prekrSeno ili moze
do¢i do nezgode.

2. Ubacite pravu rije¢ () sljedeceg teksta koji opisuje zastitu prava intelektualnog vlasnistva.

U prava intelektualnog vlasnistva ukljucena su prava industrijskog vlasniStva, autorska prava, itd. U
prava industrijskog vlasnistva ukljuceni su ( (1) ), ( 2) ), ( 3) )i ( &) ). Ovim
pravom se Stite novi izumi, pronalasci, dizajn, logo, itd odredeni vremenski period, i registrovano je
kao pravo primjenom na ( (5) )1 to ako je prihvaceno. Autorsko pravo je pravo dato osobi koja
stvara autorsko djelo kao Stoje ( (6) ), ( (7)) ),( (&) ),( (9) ) 1ikompjuterski program
po prvi put, i rezultira pravom kada se autorsko djelo napravi bez provedenja ( (10) ) i
registrovanja.

3. Koja vrsta prava se krSe u sljede¢im slucajevima? Odaberite odgovore od a do i i odgovorite
upisivanjem simbola.

(1) Emitirani film snimljen je videom i dao si ga svom prijatelju. (  )( )

(2) Objavljeni autorski rad druge osobe je postavljen na Web-stranicu bez obavjestenja. ( )( )

(3) Fotografija na kojoj je tvoj prijatelj postavljena je na Web-stranicu bez obavjestenja. ()

(4) Li¢ni podaci pomocu kojih se osoba moze identifikovati postavljeni su na Web-stranicu bez

obavjestenja. ()

(5) Fotografija koja je ve¢ objavljena, obradena je bez obavjestenja i objavljena. ( )( )

a. privatnost; b. pravo portreta; c. pravo umnozavanja; d. pravo javnog prijenosa; €. pravo

cjelovitosti; f. pravo objavljivanja; g. pravo razglaSavanja; h. pravo raspodjele; 1i. pravo

prilagodavanja.

4. Odaberite primjenjivu rije¢ za recenice (1) do (4) od a do e i odgovorite upisivanjem simbola.

(1) Kancelarija iz koje se provodi posao putem Interneta, iz male kancelarije kod kuce.

(2) Razlika izmedu ljudi koji imaju informacije i ljudi koji nemaju informacije.

(3) Da se politika, ekonomija i kultura pojacano i globalno Sire preko granice

a. digitalna podijeljenost; b. SOHO; c. EC; d. globalizacija; e. open source.
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Poglavlje 7. Kompjuterska pismenost
Funkcije programa za rad sa radnim tabelama

[zraCunavanje
| PO Unos formule za izraCunavanje ukupnog zbira

Odaberite ¢eliju (B9) u koju ¢ete unijeti "=B5+B6+B7+B8" i pritisnite taster Enter. U ¢eliji
(B9) bit ¢e prikazan zbir vrijednosti iz opsega ¢elija B5:B8. Svi podaci koji pocinju znakom"="
program ¢e uvrstiti u formule ili funkcije.

B9 v 7 =B5+B6+B7+B8
A | B | C | Aritme.t'iéke

1 operacije
2
3 + Sabiranje
4 |Skolski pribor Koligina ;%‘;‘j;‘;};?e
5 |Pernica 1 /Dijeljenje
6 |Olovka 2 A Stepen
7 |Sveska 3
8 |Gumica
9 |Ukupno |

* Neki programi koriste "+" umjesto

2eiiinen. Automatsko dobijanje zbira

Odaberite opseg celija za koje zelite da dobijete ukupan zbir i pritisnite dugmez (auto
SUM) . Na taj na¢in automatski dobijate ukupan zbir.

A | B |
1
2 A B |
3 1
4 |Skolski pribor Koli€ina 2
5 |Pemica 1 3]
6 |Olovka 2 4 |Skolski pribor Koligina
7 |Sveska 3 5 |Pernica 1
8 [Gumica B [Olovka 2
9 |Ukupno 7 |Sveska 3

B8 |Gumica

* Oblik ikone se razlikuje u zavisnosti od programa koji se koristi.
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Sortiranje 1 ekstrakcija
1.........Sortiranje u rastuci poredak (opadajucdi poredak)

Odaberite opseg ¢elija koje ¢e biti sortirane i iz menija Data odaberite komandu Sort.
Odredite po kojoj koloni zelite da sortirate i odaberite rastu¢i poredak (od manjeg ka vecem) ili
opadajuci poredak (od veceg ka manjem). Kada sortirate moguce je postaviti vise od jednog uvjeta

A
za sortiranje. Ako sortirate samo po jednoj koloni, mogucée je koristiti dugme zd (sortiraj u

Z
rastu¢i poredak) ili Al (sortiraj u opadajuéi poredak) .

@_] Fle Edt Yew Inset Fomet Took Mwew Hep i | 7 ‘ ; 0 : ‘ F ‘ 6 ‘ T ‘ ‘ ‘ I
DY 2 QA Ry @] ot
A" REREIE T JEcY::S \ml .éf ﬂ s g Ot ] — : : Twm ngmm ‘,‘)
W v & Fite ) 0 e 2 (Odelene) 1. can | 2 lan | 3 cln | 4. tan | 5 lon | kupno |Poredak | Poredak |Oelen
A \ B [ G ] D | | subtotds.. .. = | Oy L i
) ‘ ) o WA A2 BN %8 25
1 nL0 () Descending
fdetion...
) (O] 1.dn | 20 20 |l otk Odele Tty ] B I M
30 | | | 13 TedtoCoums., 1 Y 8;{::& b JW DD 0NN H
—] INJ L0 0 [ 2 [ B | 2 (W )
LA 2 18 | Botreleand PivotChat Repor, .. 2 My dsaraetes =
5l 13 20 18 10 13 OHeaderron O Noheader row
B 14 il 7 ” Iport External Data ) 14
715 % 17 6] |l ) 15 (o] Com ]

2.........Prikaz podataka koji ispunjavaju uvjet (ekstrakcija)
Odaberite proizvoljnu ¢eliju unutar opsega ¢elija i iz menija Data odaberite Filter/AutoFilter.

Kliknite na ] ¢elije 1 odaberite odredeni uvjet. Prikazana je kolona koja ispunjava uvjet i & u
toj koloni postaje plava.

@] Fle Edt View Insert Format Tooks | Data | Window Help 12p.10.Autsfiter
J juij“j‘u‘ﬂ"q"%l §Oftm A '“’ E Sho“NTDp v ‘10 3‘ Ttems v
A2A |' : ‘fx Oglf?'iﬁ?e D E“t:’ ‘ et | TAKMICEN] % 1810 [0 EJF oM Al ]J]
1 —— sl 4, dal ] i THRCENE HEOV
2 [Odjelieniel 1. élan | 2. &lan | 3. glan R Advenced e | Sort Descemamg | 2 Offlenv| 1. hiv| 2 datv) 3 date| 4y 5 datv) Ubugnle|Poredal | Poediv Ol
EINRE] 12 14 13 Testto Columns.. 141 : n e 2 [ 06| 7] 7Y 1
4 12 19 Yl 18 |5 ) 12 p B M| D i i i A 14
il PivotTable and PivotChart Repat... — E
g 13 gg g ;? Import External Data » 13 —(I%usmmM) JIR ! I i 21 i ) :
7 1:5 T 7 w1 B 1:5 —{g HOL 2 B BT | P
: ' MMulwlalalslalw ]
Upotreba funkcija
| DU Dobijanje ukupnog zbira (SUM funkcija)

Odaberite ¢eliju (E5) u koju ¢ete unijeti ukupan zbir i kliknite na dugme & (umetanje
funkcije). Na ekranu se pojavljuje prozor Insert Function. Odaberite [SUM] iz menija funkcija
[Most Recently Used] i kliknite OK. Posto je prozor [Function Arguments] prikazan na ekranu,
unesite opseg Celija "B5:D5" za koje se izraCunava suma u [Number 1] i kliknite OK. Dobijena
suma smjestena je u ¢eliju (E5). Ukoliko se [SUM] ne nalazi u [Most Recently Used], mozete je

prona¢i u kategoriji matematickih funkcija. Kada kliknete na ] dugmeta o (auto SUM),
moguce je koristiti pet funkcija [suma, prosjek, koli¢ina podataka, najveca vrijednost, najmanja
vrijednost].

ESUM(opseg éelija)
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Insert Function

Search for a function:

Type a brief description of what you want to do and then Go
click Go
Or select a category:  Most Recently Used v ‘

Select a function:

SUM(number1;number2;...)
Adds all the numbers in a range of cells.

Help on this function I OK ] [ Cancel J

Function Arguments @

SUM

i
Number1 [BS:DS

MNumber2

Number3

Adds all the numbers in a range of cells.

Number1: number1;number2;... are 1 to 30 numbers to sum. Logical values and text
are ignored in cells, included if typed as arguments.

Formula result = 6
Help on this function
E5 - ! =SUM(E5:D5) |
A | B | ¢ | D [ E |

B

Komisija ClanA  ClanB_ Clan C__ Ukupno
Takmicar { 1 3 2| Bl

2.........Rangiranje (RANK funkcija)

Poglavlje 7. Kompjuterska pismenost

Odaberite ¢eliju (B26) i kliknite na dugme . Iz menija Insert Function, kategorije Statistical
odaberite funkciju Rank. U polje Number otkucajte (B25), u polje Ref opseg celija $B25:$D25
(apsolutne reference), u polje Order 0 (opadajuci poredak) i kliknite na OK. Kao rezultat dobili smo

da je ¢lan A treci po redu.

ERANK (brojéana vrijednost, opseg éelija, redoslijed)

B26 v =)

A Bl c | b | E ]
i Function Arguments
| 18 |
119
| 20 |Ugenik Clan A Clan B Clan C  Ukupno 2 Number |E25
| 21 |Matematika 3 B 3 12 Ref | §625:4D25
| 22 |Informatika 4 2 5 1 Order |0
| 23 |Fizika 4 4 4 12
| 24 |Engleski jezik 3 6 3 12
| 25 |Ukupno 1 18 15
|26 |Redoslijed Q
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B26 - A =RANK(B25;525:025,0) ||
A | = o O
Utenik Clan A Clan B Clan C  Ukupno 2
Matematika 3 B 3 12
Informatika 4 2 5 11
Fizika 4 4 4 12
Engleski jezik £ B 3 12
25 |Ukupno 1 18 15
_26 |Redoslijed ﬁ
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R P Dobijanje slu¢ajnog broja (RAND funkcija)
Da bi se dobio sluc¢ajan broj iz intervala od 0 dol, unesite "=RAND()". Za svako novo pozivanje

funkcii'e Rand dobit ¢ete novi slucajan broj.

=RAND()

A | B | ¢ | A | B | ¢C
1 1
2 1 . 2 1 0,2693631
3 2 3 2
4......... PretraZivanje (VLOOKUP funkcija)

Odaberite ¢eliju (M10) i kliknite na dugme . Iz menija Insert Function, kategorije Lookup &
Reference odaberite funkciju VLOOKUP. U polje Lookup value unesite 1, jer trazite pobjednicki
razred, u polje Table array opseg c¢elija, u polje Col index num broj 2 i u polje Range lookup
vrijednost 0, zatim kliknite na OK. Pobjednicki razred prikazan je u ¢eliji M 10.

EVLOOKUP (vrijednost pretraZivanja, opseg ¢elija, broj kolone, vrsta pretraZivanja)|

110 v A =VLOOKUP(1;13:117,2.0)

H |
8 3 B 2-1
9 4 10 2-2
10 § 13 2-3 1. mjesto )
12 5 | 2. miesto [ ok xahe B ) (=1
2] 1 2 26 3 miesto | 14 Table_array |13:117 -= {151"1-1"91"1-2"12
13 2 4 3 ) -
14 3 7 32 Col_index_num ‘2 =2
15 4 8 33 1 miesto | 14 Range_lockup |0 (B = Fuse
16 § 11 34 2. miesto | 26 y, o
7] 1 1 35 3 mjesto| 36 =35

,, 0% traze se podaci koji odgovaraju trazenoj vrijednosti.
,»1““ako se traZzena vrijednost ne pronade, trazi se najveca vrijednost koja je manja od trazene.
Kolona koja se pretrazuje mora biti sortirana u rastu¢em poretku.

< FOT Odludivanje (IF/AKO funkcija) -

Odaberite ¢eliju (C2) i kliknite na dugme %. Iz menija Insert Function, kategorije Logical
odaberite funkciju IF. U polje Logical test unesite uvjet B2<0,5, u polje Value if true vrijednost 1,
u polje Value if false 0 i kliknite na OK. Ako je vrijednost izraza tacna u ¢eliji C2 bit ¢e prikazana
vrijednost 1, a ako nije vrijednost 0. S obzirom na tac¢nost uvjeta u ¢eliji C2 prikazat ¢e se vrijednost
1.

EIF (uvjet, za taénu vrijednost uvjeta, za netatnu vrijednost uvjeta)

c2 v 7| =IF(B2<0 5;1;0)
A B C D 7
1 | | | Logical_test |B2<0,5 = TRUE
2 1 0, 4798?2 Value_if _true | 1 =1
3 2 0 ,8571 06 Value_if_false | 0 =0

= il

169



Poglavlje 7. Kompjuterska pismenost

6.........Brojanje koliko ¢elija ispunjava uvjet (COUNTIF funkcija)

Odaberite ¢eliju (F2) i kliknite na dugme %. Iz menija Insert Function, kategorije Statistical
odaberite funkciju COUNTIF. U polje Range unesite opseg ¢elija "C2:C101", u polje Criteria "E2"
i kliknite na OK. Kao rezultat dobijate broj ¢elija ¢iji sadrzaji zadovoljavaju postavljeni kriterij, tj.
jednaki su broju 1 (sadrzaj ¢elije E2).

=COUNTIF (opseg ¢elija, uvjet pretrazivanja)

F2 v A] =COUNTIF(C2:C101;E2) GURCHORATENTENTS
A [ B | C [b[ E |

1

El= @uuuuununn
2] 1 0,2851 2 1

&
J

=11

Graficki prikaz podataka
1.........Histogram

(1) Odaberite opseg ¢elija (A2:F17) koje Zelite da predstavite grafikonom i kliknite na ol (Chart
Wizard). Po zadavanju ove komande dobija se dijaloski prozor ChartWizard-Step 1 of 4-Chart Type
u kojem prvo treba izabrati tip 1 podtip grafikona. Kada ste izabrali Zeljeni podtip, prelazi se na
sljedeci korak klikom na Next.

(2) U drugom koraku, ako ve¢ nije odredena, odreduje se grupa podataka koju trebe nacrtati.
Klikom na Next prelazi se na sljedeci korak.

(3) U tre¢em koraku potrebno je ispisati naslov grafikona, tekst ispod X-ose, tekst pored Y-ose.
Klikom na Next prelazi se na sljedeci korak.

(4) U cetvrtom koraku se odreduje da li ¢e se grafikon prikazati na posebnom listu (As new sheet)

ili u okviru nekog postojeceg radnog lista (As object in:). Poslije toga klikom na Finish grafikon je
kreiran i prikazan.

A [ B [ ¢ [ D E |
1 TAKMICENJE HOROY
| 2 [Odjelienje| 1. &lan | 2 €lan | 3. €lan | 4. €lan | 5. Elan
3 il 12 14 3 5 16
4 =2 19 20 8 7 17
5 3 20 18 a g 20
6 -4 20 2 20 23
7 5 5 17 14 18
8 21 8 20 2 21
g 22 B 18 18
0] 23 7 18 B 17
1 24 9 20 21 22
2| 25 24 22 23 2 18
3] 341 22 22 20 20 21
4] 32 21 ] 20 9 21
5| 33 20 B 20 £l 18
6| 34 17 8 16 7 20
7] 35 24 20 22 22

Chart Wizard -

Standard Types | Custom Types

Chart type:

ud A
E Bar

@ Line

@ Pie

|z X¥ (Seatter)

b Area

[+ Doughnut

Chart Wizard - Step 3 of 4 - Chart (J Rezultat glasanja
iy Radar -
@) Surface Titles
@ Bubble v

Stacked Column, Compares the

Axes Gridlines | Legend 120
100

80 —

Chart title:

Rezultat glasanja L

Category (X) axis: 1
‘ Odjelienje 1

m5, ¢lan
04. &an
o3 €lan
|2, ¢lan
o1. &an

0 - - H

kontribution of each value to a total across
categories.

40 M 1
20 T

Ukupan rezultat

Value () axis:
Ukupan rezultat

[ Press and Hold to Yiew Sample ]

141121314 15 2122 23 24 25 31 3233 34 35
Odjeljenje

Ukupan reultat

2.........Druge vrste grafikona
Postoje razli€iti tipovi grafikona po izgledu, namjeni i zahtjevima.
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Programiranje pomocu programskog jezika

1.........Prikazivanje alata za programiranje
Pokrenite program za rad sa radnim tabelama i1 iz menija Tools odaberite Macro/Visual Basic Editor.
Korisno je koristiti liniju sa alatima za Visual Basic.

HE i Is ind I 4 s g .

: _] File Edit View Insert Format | Tool gata Window Help : : :EJ El |e E dlt !lew lnsert Fgrmat IOO'S
AR G @ | A sPetia- 7 e Bira

Al = A “§  Error Checking... E ) 3 ’ 4 =
A l B l [ I Shared Workspace... G H | LJ B H L$ “-]] I d I a I lﬁ I

1 2 - 2 .
T " Share Workbook. .. [E p Q Securlty... l @ ‘}{«. M I @ m
I Protection 4
% Online Collaboration 4 A1 S ﬁ
T Formula Auditing » A B I C | D
7 Macro Y[ » o Macros... 1

8
9 Options... @  Record New Macro.. 2
E ¥ Security... —
% |2 visual Basic Editor I

2.........Pokretanje editora

Kliknite na dugme 2 (VBasic editor) koje se nalazi na liniji alata. Kada se ekran editora prikaze,

kliknite na ] dugmeta 3 (insert of user form)alatanredivaca
¢ete ekran za unos programa. e A 2 o

i Fle Edit View Insert Format [(Generan ~| [@ecarations)

RN RERE =] Iﬁluﬂa'[

) sheet

[0} Shsekz (sheet2)
) sheets (sheet)
4] Thisworkbook

£ ul
Class Module 2 Module1

=B 28 Module

i) @ Security...
Al

v £ )
_Tl_B Visual Basic Editor l—
|

L]
— 4] Thisworkbook

Alphabetic | categorized |
Mode1

3.........Unosenje i zavrSavanje programa (macro)

Unesite program (macro) u prozor. Ako ste dobro otkucali naredbu i Zzelite da predete u novi red,
pritisnite taster Enter. Kada je unos programa zavrSen, kliknite na dugme za prikaz na alatima i
vratite se na radnu stranicu.

& Microsoft Visual Basic - Book1 - [Module1 (Code)]

io% Fle Edit View Insert Format Debug Run Tools AddIns  Win
I(General) _Eﬁi'tﬂli‘ Sy 44 |9 @ @ b2 | & R 5 S
(Govers e 3ot rarom
Sub zb ir () =T !
= : [Fub zbir ()

= Cells(1, 2).Value|

Frd q"h =] @?BAProiect (Book1) a = Cells(l, 2).Value

I(General) -3 Microsoft Excel Objects b = Cells(2, 2).Value
] Sheet1 (Sheet1) c=a+h

Sub _zbir () ] Sheet2 (Sheet2) Cells{3, 2).Value = c

EH) Sheet3 (Sheet3) End Sub

a = Cells(1, 2) .Value] & Thisworkbook

5 Modules K
End =3bia] 2 Modulel
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4.........IzvrSavanje programa (izvr§avanje macro-a)

Unesite znakove i brojéanu vrijednost u svaku ¢eliju radne stranice i kliknite na dugme * (run
macroa). U prozoru Macros odaberite zbir i kliknite na Run, rezultat procesa je prikazan u celiji
(B3).

A=A REREN= NN

: A | B | C
0 Security... | 2 55 B2 | (1] a 3
B3 v 14 Macro Name: 2 b
A B © R
5 i Cancel L
1 I —
- ¢ Step Into

g wm

—
0O o @ |k

]

* Kako biste pokrenuli macro, neophodno je promijeniti nivo sigurnosti programa za rad sa radnim
tabelama sa "visoko" na "srednje".
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Autorsko pravo / net-etiketa pitanja i odgovori

Autorsko pravo pitanja & odgovori

P1............ Koju proceduru je potrebno ispoStovati da bih dobio/la autorsko pravo?
O1............ Procedura nije neophodna. Autorsko pravo se dobija kada stvorite autorsko djelo
(nemetodicko nacelo).

P2............ Da li mogu da kopiram tude autorsko djelo bez odobrenja autora ako ga koristim
samo za kué¢nu upotrebu?
02............ Kopija za privatnu upotrebu (li¢nu upotrebu, upotrebu kod kuée ili upotrebu unutar

odgovarajuc¢eg okruzenja) je dozvoljena. Medutim, kada kopirate autorsko djelo koriste¢i opremu
za audio i1 video snimanje, neophodno je platiti nadoknadu vlasniku autorskog djela. Medutim,
posto je ovaj proces nemoguce kontrolisati, novac nadoknade autoru je ukljucen u cijenu digitalne
opreme i medija za snimanje.

P3............ Kako moZemo Koristiti citate?
03............ "Citat" je "citiranje pasusa necijeg autorskog djela i upotreba istog u svom autorskom
djelu". Za citat je neophodno postovati sljedece:

- Citat mozete upotrijebiti u sklopu pravnog okvira za citate kao Sto je izvjestaj za novine, kritike
1 istrazivanje.

- Trebao bi postojati odnos “gospodar-sluga” sadrzaja gdje je vase autorsko djelo "gospodar" a
autorska djela drugih ljudi "sluga"

- Jasno oznacavanje citiranog dijela sa znakom navoda " " itd.

- Napisite ime autora, naslov, itd, kako biste jasno naznacili da citirani tekst nije Vas.

P4............ Da li mogu da napravim kopiju ako je sadrzaj blago izmijenjen?
O4............ Blagim mijenjanjem sadrzaja ste ve¢ prekrsili prava cjelovitosti.

PS............ Da li mogu da kopiram sadrzaj ako nije napisano "all rights reserved" ?
O5............ Ne mozZzete kopirati sadrzaj bez odobrenja bez obzira na nepostojanje oznake " all

rights reserved ".

Pé............ Da li mogu da postavim pjesme (s kupljenog muzi¢kog CD-a) na svoje Web-
stranice?

06............ Tim krSite prava producenata CD-a, prava umnoZavanja i pravo javnog emitiranja.

P7............ Da li mogu da posudujem knjige i ¢asopise ?

O7............ Da, ako ne pravite kopiju.

P8............ Da li mogu da posudujem i iznajmljujem video na kome je snimljen TV program?

O8........... Snimanje TV programa znaci kopiranje, tako da posudivanjem videa drugim ljudima

krSite pravo umnozavanja.

Po............ Dali mogu da posudujem iznajmljeni video drugim ljudima prije vracanja u
datom vremenskom roku?
A9............ Videoteka se bavi iznajmljivanjem videa namijenjenih za iznajmljivanje. Klijent ne

moze tre¢oj osobi iznajmiti video.
P10......... Da li mogu da posudujem i iznajmljujem muzicke CD-ove?

Al0......... Pravo posudivanja ima izvodac i producent na jednu godinu nakon izdavanja. Nije
moguce posuditi CD tre¢oj osobi ako nije kupljen.
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P11......... Sta trebam uraditi kada Zelim da upotrijebim “poznati lik” kao §to je Mickey
Mouse?
Oo11......... Za upotrebu koja prelazi granice privatne upotrebe, potrebno je odobrenje vlasnika

autorskih prava.

P12......... Da li mogu da objavim pjesmu koju sam sam pjevao i snimio na karaokama?
O12......... Potrebna su odobrenja tekstopisca, kompozitora i izvodaca. Nije dozvoljeno koristiti
snimak ako se prelazi granica privatne upotrebe.

P13......... Ko je autor autorskog djela stvorenog KkoriStenjem kompjuterske opreme
kompanije, kompanija ili autor?
O13......... Autorsko pravo ima autor autorskog djela bez obzira ¢iji alat ili oprema se koristi.

Slucaj kada autorsko pravo autorskog djela koje je napravio radnik ima kompanija je samo onda
kada je "napravljeno autorsko djelo povezano s poslom" inicijativom kompanije”.

P14......... Sta je "free use mark"?

OKi4......... To je oznaka koja pokazuje namjeru autora kada on/ona misli da njegovo/njeno
autorsko djelo moZze biti slobodno koriSteno od strane drugih ljudi. Moguce je koristiti autorsko
djelo u odredene svrhe bez kontaktiranja autora ili placanja troSkova upotrebe.

Net-etiketa Web-stranice Pitanja&Odgovori

P15......... Koju vrstu korisnika treba da predvidim kada dizajniram Web-stranicu?
O15......... Pravite stranicu koja ¢e biti dostupna ljudima iz cijelog svijeta, tako da morate uzeti u
obzir postojanje razli¢itih korisnika. Neki pretrazivaci ne mogu prikazati okvir ili sliku. Neke boje
mogu biti manje vidljive ljudima koji ne razlikuju boje. Tesko je ukljuciti sve, medutim, potrebno je
usredsrediti se na dizajn koji moze vidjeti $to veéi broj ljudi.

P16......... Na §ta treba da obratim paZnju kada postavljam link?

o16......... Klasifikujte linkove stranica napravljenih od strane drugih autora i to vidno oznacite.
Ne koristite ih kao da su dio vase stranice. Za link nije potrebno odobrenje unaprijed, medutim, ako
autor stranice zahtijeva odobrenje, kontaktirajte ga.

P17......... Na §ta treba da obratim paZnju prilikom KoriStenja materijala postavljenih na
Web-stranici?
o17......... Da li su to materijali koje ste sami izradili? Ako je to autorsko djelo drugih ljudi, onda

mozete prekrsiti razli¢ita prava kao S$to su pravo umnoZzavanja, pravo objavljivanja, pravo javnog
prijenosa i pravo omogucavanja slanja.
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Vaze¢i zakoni
Zakon o autorskim pravima

Svrha autorskog prava
Zakon o autorskim pravima je donesen 1970. godine. Kada je usvojen, ovaj Zakon je imao 124
¢lana. U meduvremenu Zakon se mijenjao i dodati su novi ¢lanovi. Svrha je obrazlozena u Clanu 1.

Clan 1.
Svrha ovoga Zakona je da osigura prava autora i prava koja se na ovo oslanjaju. Pravo poStovanja
djela kao i izvodenja, fonograma, emitiranja, difuzija, su u svrhu osiguravanja zastite prava autora.
Imajuéi u vidu pravednu i poStenu eksploataciju ovih kulturnih proizvoda, doprinosimo razvoju
kulture.

To znaci da je svrha "zastita prava autora i doprinos razvoju kulture" . Izmjene zakona su moguce u
skladu sa primjenom prema ovoj svrsi.

Djela zasti¢ena autorskim pravom
Postoje razlicita autorska djela koja se Stite.

Clan 10.

"Djela" ukljucuju sljedece:

(I) novele, drame, ¢lanke, predavanja i druga literarna djela;
(IT) muzicka djela;

(IIT) koreografska djela i pantomime;

(IV) slike, gravure, skulpture i druga umjetnicka djela;

(V) arhitektonska djela;

(VI) karte, kao i figurativna djela nau¢ne prirode kao $to su planovi, dijagrami i modeli;
(VII) kinematografska djela;

(VII) fotografska djela;

(IX) programska djela.

Skoro sve §to je povezano s kreativnim aktivnostima ljudi je zaSti¢eno autorskim pravom. Prava
svirata muzickih instrumenata i producenata su zasti¢ena kao srodna prava. Medutim, novinarski
¢lanak koji je samo prenoSenje ¢injenica nije zasti¢en autorskim pravom.

Prava autora
Autorsko pravo se automatski daje bez obavjesStenja. Kao moralno pravo, definirana su sljedeca tri
prava.

Pravo ¢&ineéi djelo javnim: Clan 18.

Autor ima pravo da svoje djelo koje jos nije objavljeno ponudi i u¢ini dostupnim javnosti.

Pravo odredivanja oznake autorskog imena: Clan 19.

Autor ima pravo da odredi hoce li njegovo pravo ime ili pseudonim biti naznaceno ili ne kao ime
Pravo ofuvanja integriteta: Clan 20.

Autor ima pravo na ocuvanje integriteta svog djela i njegovog naslova. Nije dozvoljena bilo koja
vrsta iskrivljavanja, unakazivanja, ili neka druga vrste izmjena protiv njegove volje.

175



Poglavlje 7. Kompjuterska pismenost

Imovinska prava literarnog djela.

Clan 21. (Pravo umnoZavanja)

Clan 22. (Pravo izvodenja) (Pravo prezentovanja)

Clan 23. (Pravo javnog prijenosa, itd.)

Clan 24. (Pravo recitovanja)

Clan 25. (Pravo izlaganja)

Clan 26. (Pravo distribucije) ( Pravo prijenosa vlasnistva) (Pravo posudivanja)
Clan 27. (Pravo prevodenja, prilagodavanja, itd.)

Clan 28. (Pravo autora izvornog djela pri eksploataciji izvedenog djela)

Pravo javnog prijenosa je pravo slanja autorskog djela javnosti pomocu televizije, radija,
Interneta... itd. Cak i ako nije poslano, ako postavite podatke na Web-server itd. tako da ih svako
moze uzeti (omogucujete slanje), prekrsili ste ovo pravo.

OgraniCavanje autorskih prava

U odredenim situacijama moze se dodati ograni¢enje na autorsko pravo. Autorsko djelo ¢iji je
period zastite istekao (u Japanu, 50 godina poslije smrti autora za film, a 70 godina poslije
objavljivanja) svako moze slobodno koristiti.

Clan 30. (UmnoZavanje za li¢nu upotrebu)
Clan 31. (UmnoZavanje u knjizarama itd.)
Clan 32. (Citati)
Clan 33. (Umnozavanje u §kolskim udbenicima itd.)

(Umnozavanje za pripremu udzbenika pri obimnim Stampanjima)
Clan 34. (Emitiranje, itd. u $kolskim obrazovnim programima)
Clan 35. (UmnoZzavanje, itd. u §kolama i drugim obrazovnim institucijama)
Clan 36. (Umnozavanje, itd. u ispitnim pitanjima)
Clan 37. (Umnozavanje u Brajevom pismu itd.)

(Interaktivni prijenos za osobe s potesko¢ama sluha)
Clan 38. (Izvodenje, itd. neprofitabilna)

*  Ove olak3ice se nastavljaju do Clana 50.

Clan 51. (Trajanje autorskog prava)

Kazna
Za ljude koji prekrSe autorska prava predvidene su stroge kazne kao $to su novCane kazne i
zatvorske kazne.

Clan 119.

Sljedece osobe ¢e biti kaznjene zatvorom na period ne duZzi od pet godina, ili nov€anom kaznom
koja ne prelazi pet miliona jena (oko 40.000 KM) , ili oboje:

(I) svaka osoba koja povrijedi moralna prava autora, autorsko pravo, pravo na objavljivanje,
moralno pravo izvodaca srodnih prava (op.a.)

(IT) svaka osoba koja, u svrhu stvaranja profita, navede druge da koriste uredaje za umnozavanje
pomenute u Clanu 30, paragraf (1), stav (i) koja predstavljaju krienje autorskih prava, prava
objavljivanja ili srodna prava.
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Web-stranice nadleZne za autorska prava

Odgovaraju¢i zakon o autorskim pravima se Cesto preraduje. Imajte u vidu da neki ¢lanovi
zakona mogu zastariti i da se mogu promijeniti.
- Act Data Provision System (Ministry of Internal Affairs and Communications)
http://law.e-gov.go.ip/
- Copyright Research and Information Center
http://www.cric.or.jp/

Medunarodna konvencija nadleZna za pravo intelektualnog vlasniStva

Kvalitetna literarna djela i muzika obi¢no prelaze nacionalne granice. Sve zemlje svijeta potpisale
su ugovore 1 zastitile autorska djela i same sebe. Za medunarodnu konvenciju relevantnu za prava
intelektualnog vlasnistva, vaze sljede¢a prava. Zakon o autorskom djelu u Bosni i Hercegovini
ispunjava ove medunarodne konvencije.

(1) Pariska konvencija (1883)
Pravno ime je "Medunarodna konvencija za zastitu industrijskog vlasnistva 20. mart 1883.g.".
Ovo je osnovni sporazum koji se bavi pravima indrustrijskog vlasnistva.

(2) Bernska konvencija (1886)

Pravno ime je "Bernska konvencija za zastitu literarnih i umjetnickih djela". Bernska konvencija
vazi za autorska djela koja treba da budu prihvacena, a zasniva se na istim pravima. Jednaka
nacionalna prava treba dati ¢ak i strancima u svrhu zaStite prava autorskog djela. Uz to, za zastitu
prava autorskog djela, usvojeno je nemetodi¢no nacelo koje ne zahtijeva nikakvu proceduru kao §to
je registrovanje ili prilozena kopija. Ovaj sporazum se smatra osnovnim sporazumom za
medunarodno pravo autorskog djela.

(3) Konvencija o op¢im pravima autorskog djela (1952)

Ovo je sporazum koji povezuje zemlje nemetodi¢kog nacela i zemlje koje zahtjevaju registraciju
kao uvjet zastite autorskog djela Bernske konvencija. Ovim se autorska djela ljudi u zemljama
nemetodickog nacela mogu zastiti u zemljama koje zahtjevaju registrovanje za zastitu autorskih
prava ako je priloZeno "zaokruzeno C " (C, pocetno slovo Copyrighta, autorskog prava).

(4) WIPO osnivacki sporazum (1970)

Kako bi se promovisala i poboljSala zastita prava intelektualnog vlasnistva Sirom svijeta, osnovana
je World Intellectual Property Organization (WIPO)/ Svjetska organizacija za intelektualno
vlasnistvo 1970. godine. Ovim putem kolektivnog obradivanja problema, poslovanja i
organizovanja Bernske konvencije koja se bavi autorskim pravima i PariSke konvencije koja se bavi
pravima industrijskog vlasniStva.

(5) TRIPs protokol (1994)

Dodatak osnivackom sporazumu World Trade Organization (WTO)/Svjetska trgovacka organizacija
ukljucuje "Trade-Related Aspects of Intellectual Property Rights"/Trgovacko-povezane aspekte
prava intelektualnog vlasnistva (TRIPs protokol). (1) zastita autorskih prava za kompjuter, program
1 bazu podataka, (2) pravo posudivanja prava za kompjuter, program, film i snimak, (3) zaStita
izvodaca, producenta, radio-izvjestaca, itd.

(6) WIPO ugovor o autorskim pravima (1996)

Ovo je novi ugovor o autorskim pravima koji se moze zvati internetski ugovor o autorskim pravima.
Novi ugovor se bavi prenoSenjem autorskih djela, prikazivanjem i snimanjem javnosti pomocu
"interaktivne komunikacije" koja koristi Internet. Usvojen je sa "WIPO ugovorom o izvodenju i
fonogramima" za zastitu prava izvodaca i producenata.
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Zakon o neovlastenom pristupu kompjuteru
Za neovlasten pristup, zabrana djelovanja, kazna, otkrivanje generacijskog statusa i utemeljenje
mjera zastite odredene su zakonom.  (Izdato 1999)

Svrha
Clan 1.
Svrha ovoga Zakona je zabraniti djelovanje neovlastenog pristupa kompjuteru kao i odredivanje
kaznenih propisa za takve aktivnosti, te pomo¢ne mjere izvrSene od strane Metropolitan ili Uprave
javne sigurnosti za spre¢avanje ponavljanja ovakvih djelovanja. Kako bi se sprijecila kompjuterska
kaznena djela koja se izvode putem telekomunikacijskih linija i odrzavanje reda u telekomunikaciji
koji se ostvaruje pristupom kontrolnim funkcijama, i stoga doprinosi ispravnom razvoju naprednog
informacijskog i telekomunikacijskog drustva.
Definicije
Clan 2.
U ovom Zakonu, “pristupni administrator” znaci osoba koja obavlja operacije na kompjuteru (u
daljem tekstu se navodi kao “odreden kompjuter”) koji je povezan s telekomunikacijskom linijom,
zavisno od njegove upotrebe (ograniceno na takvu vrstu upotrebe koja se obavlja putem
telekomunikacijske linije o kojoj je rije¢; u daljem tekstu se navodi kao “odredena upotreba”).
(izostavljeno)
Zabrana djelovanja neovla$tenog pristupa kompjuteru
Clan 3.
Niko ne smije pociniti djelo neovlastenog pristupa kompjuteru. (izostavljeno)
Clan 4.
Niko ne smije otkriti identifikacioni kod druge osobe povezan s pristupom kontrolnim funkcijama,
osim pristupnom administratoru za tu pristupnu kontrolnu funkciju ili ovlastenom korisniku tog
identifikacionog koda, ukazuju¢i da je to identifikacioni kod za odredenu upotrebu kompjutera, ili
na zahtjev osobe koja to zna, u posebnom sluc¢aju kada to Cini pristupni administrator, ili s
odobrenjem tog pristupnog administratora ili ovlastenog korisnika.
Zastitne mjere pristupnih administratora
Clan 5.
Pristupni administrator (izostavljeno) ¢e nastojati pravilno da upravlja identifikacionim kodovima
(izostavljeno) kako bi zastitio odredeni kompjuter od djelovanja neovlastenog pristupa.
Savjetovanje, itd., od Metropolitan ili Uprave javne sigurnosti
Clan 6.
Metropolitan ili Uprava javne sigurnosti, (izostavljeno) ako (izostavljeno) pomoc¢ zahtijeva
pristupni administrator odredenog kompjutera nad kojim je djelovanje neovlastenog pristupa
(izostavljeno), ¢e osigurati savjetovanje kada ocijeni da je zahtjev razuman (izostavljeno) kako bi se
potrebne hitne mjere mogle pravilno primijeniti u skladu s nac¢inom rada tog djelovanja
neovlastenog pristupa ili njegovog uzroka, kako bi se taj odredeni kompjuter zastitio od
neovlastenog pristupa.
Clan 7.
Nacionalna uprava javne sigurnosti, Ministar vanjske trgovine(izostavljeno) ¢e objaviti, barem
jednom godiSnje, slucajeve neovlastenog pristupa kompjuteru kao i situaciju istrazivanja i
razvijanja tehnologije povezane s funkcijom kontrole pristupa. (izostavljeno)
Kazneni propisi
Clan 8.
Osoba koja spada pod jednu od sljedecih stavki bit ¢e kaznjena izdrzavanjem kazne ne duze od
godinu dana ili nov€anom kaznom ne ve¢om od 500.000 (oko 6.000 KM) jena:

(1) Osoba koja je prekrsila propis Clana 3, paragraf 1;

(2) Osoba koja je prekrsila propis Clana 6, paragraf 3.
Clan 9.
Osoba koja je prekrsila propis Clana 4. bit ¢e kaznjena novéanom sumom ne ve¢om od 300,000
jena.

178



Poglavlje 7. Kompjuterska pismenost

Jedinice koje se koriste za informaciju

Jedinice kojima oznacavamo velike veli¢ine (kapacitet memorije, brzinu izvodenja operacije, brzinu
komunikacije...itd.)

Veli¢ina za brzinu se mijenja za 10’ (kilo je malim slovima)

P peta 10"
T tera 10"
G giga 10°
M mega 10°
k kilo 10°

Veli¢ina za kapacitet memorije se mijenja za 2'° (kilo je velikim slovima)

P peta 2%
T tera 2%
G giga 2%
M mega 2%
K kilo 210

Primjeri kapaciteta vanjskih memorija

Oko 1 TB
Oko 1 GB

1,44 MB

Nekoliko stotina KB

Jedinice kojima oznacavamo male veli¢ine (vrijeme prilaza memoriji, itd.)

m mili 107
m mikro 10°
n nano 107
P piko 107"
f femto 10

Primjeri brzina pristupa memorijama

Oko 10 m sekundi
Nekoliko desetina n sekundi
0,1 sekunde

Nekoliko u sekundi

_ Nekoliko stotina p sekundi
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Druge jedinice

Jedinice koli¢ine informacije

b Bit  najmanja jedinica informacije

B Bajt 1 bajt:8bita

Jedinica baud brzine

1 bps= jedan bit prenesen po sekundi

bps Bita po sekundi

1 B/s= jedan bajt prenesen po sekundi

B/s  Bajta po sekundi

Jedinice brzine obrade podataka

Poglavlje 7. Kompjuterska pismenost

MIPS Milion instrukcija PO Jedinica za izradunavanje broja instrukcija u sekundi
sekundi

Broj  promjenljivih

FLOPS . :
operacija po sekundi

Jedinica ucestalosti ¢asovnika mikroprocesora

Hz h erc Jedinica ucestalosti

Jedinica brzine obrtaja

rpm  Obrtaji po minuti

Graficke jedinice

Osnovna jedinica za definisanje slike

pixel Element slike

Koli¢ina informacije po 1 pikselu

bpp  Bitova po pikselu

Broj piksela po jednom incu( 1in¢=2,54cm)

ppi  Piksela po incu

Jedinica pokreta slike

Brzina pojavljivanja slike po sekundi

fps Frejmova po sekundi

Jedinica veli¢ine karaktera (znaka)

point 1 tacka =0,3514mm

Jedinica za Stampac

ppm Strana po minuti Broj odstampanih strana po minuti
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Obrazlozenje vaznih pojmova

Heksadekadni broj
Broj heksadekadnog broj¢anog sistema koji ima 16 cifara : brojevi od 0 do 9 i slovne oznake A, B,
C,D,EiF.

Binarni broj
Broj binarnog broj¢anog sistema koji ima 2 cifre : 01 1.

AND operator
Metoda pretrazivanja se obavlja pod uvjetom da su obje klju¢ne rijeci ,,A" i "B" ukljucene. Ova
metoda pretrazivanja zove se I pretraZivanje

CPU (Central Processing Unit)/Centralna procesorska jedinica
Uredaj koji izvrSava operacije i kontroliSe podatke i programe.

DNS server (Domain Name System server)/Server sistema imena domena
Uredaj koji pretvara ime domena u IP adresu zove se DNS server.

HTTP (HyperText Transfer Protocol)
Protokol za prijenos podataka pomoéu WWW. Koristi TCP/IP protokol.

IP adresa (Internet protokol adresa)
Internet protokol adresa. Jedinstvena adresa kompjutera i komunikacijskih uredaja spojenih u
kompjutersku mrezu.

IT (Informacijske tehnologije)
Informacijske tehnologije su tehnologije koje proizlaze iz razvoja kompjutera i kompjuterskih
mreza.

LAN (Local Area Network)/MrezZa lokalnog podrucja
Kompjuterska mreza koja pokriva ograni¢ena geografska podrucja (kabinet, kancelarija, zgrada).

NOT operator
Metoda pretrazivanja se obavlja pod uvjetom da klju¢na rije¢ "A" nije uklju¢ena. Ova metoda
pretrazivanja zove se NE pretraZivanje.

OR operator
Metoda pretrazivanja se obavlja pod uvjetom da je bar jedna od klju¢nih rijeci "A" ili "B" ukljucena.
Ova metoda pretrazivanja zove se ILI pretraZivanje

POP (Post Office Protokol)
Protokol koji se koristi za preuzimanje e-mail poruke sa servera.

SMTP (Simple Mail Transfer Protocol)/Jednostavni protokol za prijenos mailova
Protokol koji se koristi za slanje e-mail poruka na Internet.

SOHO (Small Office Home Office)
Radna jedinica u kojoj obavljate posao pomocu Interneta i koja je smjestena u vasoj kuéi.
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TCP/IP (Transmission Control Protocol/Internet Protocol)/Protokol za kontrolu
prijenosa/Internet protokol
Standardni protokol kontrole prijenosa podataka pomocu Interneta.

URL (Uniform Resource Locator)/Uredeni lokator resursa
Predstavlja niz znakova koji podlijezu odredenim standardizovanim formatima za izraZavanje
lokacije Web-stranica.

Web-dostupnost
Lakoc¢a pristupa informacijama pomoc¢u Web-stranica.

Web-stranica
Stranica postavljena na Web-server koju pregledamo pomoc¢u Web-browsera.

WWW (World Wide Web)/Svjetska internet mreza
Predstavlja multimedijalni dio Interneta koji sluzi za pronalazenje i transfer informacija. WWW ¢ini
veliki broj prezentacija institucija i pojedinaca koji se nalaze na raznim lokacijama.

Compression/SaZimanje
Metoda smanjivanja veli¢ine podataka. Postoji sazimanje sa gubitkom, gdje se podaci ne mogu
ponovo vratiti 1 sazimanje bez gubitaka gdje se podaci mogu ponovo vratiti.

Analogno
Koristi se za stalnu koli¢inu podataka kao $to je tezina, duZina, ugao.

Algoritam
Algoritam je konacan niz pravila pomocu kojih se definiSe proces obrade podataka.

Sifriranje, kriptografija
Metoda mijenjanja informacije koriStenjem odredenog kljuca (klju¢ Sifre) kako bi se sprijecilo
dekodiranje 1 upotreba od strane treceg lica.

Primarna informacija
Direktno prikupljene informacije kao §to su dokumenti, statisticki podaci ili istrazivanje.

Tri primarne boje
To su boje C (cyanogen), M (magenta) i Y (yellow/zuta). MijeSanjem ovih boja dobije se tamna
boja sli¢na crnoj. Posto, ipak, nije idealno crna, za ispis se dodaje (K) crna boja.

Internet
Globalna mreZa na koju su spojene ostale mreZe Sirom svijeta.

Offline database/VanmreZna baza podataka
Baza podataka sacuvana na medijima kao §to su CD-ROM i DVD. Postoje rjecnici kao Sto je
japanski rjecnik, englesko-japanski rjecnik, enciklopedije, telefonski imenici i karte.

Open source
Preuzimanje programa (izvornog koda) sa Interneta itd. bez naplate tako da ih svako moze
poboljsati ili dalje distribuirati.

Online shopping/Kupovina putem Interneta
Na ovaj nacin se kupuju proizvodi u elektronskoj prodavnici postavljenoj na Internetu. Ovo je jedan
od primjera transakcije izmedu poslovnog preduzetnistva i potrosaca.
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Online database/Baza podataka na Internetu
To je baza podataka za koju je korisnicki terminal i server baze podataka spojen komunikacijskom
vezom tako da se podaci mogu pretrazivati kada je to potrebno u realnom vremenu.

Hijerarhijski tip
Zasniva se na hijerarhijskim strukturama podataka koje imaju oblik stabla.

Rezolucija
Vrijednost koja predstavlja kvalitet slike. Rezolucija Stampaca i1 skenera...itd. se predstavlja
jedinicom dpi (dots per inch/tacaka po incu).

Gradacija, nijansa
Vrijednost koja pokazuje promjene boje slike kada se predstavljaju digitalno.

Konaé¢ni model
Model koji ne ukljucuje pojavu nepravilnosti.

Model vjerovatnoce
Model koji ukljucuje pojavu nepravilnosti kao $to su tacke kockice.

Pixel
Tacka ili piksel je najmanja jedinica informacije kojom definiSemo sliku.

Ogledna tabela
Privremeno kreirana tabela na osnovu glavne tabele. Podaci se dobijaju iz glavne tabele.

Pristup po kategoriji
Metoda obavljanja pretrazivanja prate¢i kategorije cilja pretrazivanja po odredenom redu.

Dodavanje pomijeSanih boja
Ekran predstavlja svaku boju koriste¢i tri osnovne boje: R (red/crvena), G (green/zelena) i B
(blue/plava). Mijesanje ovih boja povecava kontrast i priblizava se bijeloj.

Kljué / primarni klju¢
Polje od kojeg zavise ostala polja zove se polje primarnog klju¢a. Ujedno se koristi za brze
pretrazivanje baze.

Pristup po klju¢noj rijeci

Metoda pretrazivanja koja koristi kljuénu rije¢. Uvjet obavljanja pretrazivanja pomocu jedne
kljuéne rijeci je jednostavan uvjet, a uvjet za obavljanje pretrazivanja pomocu kombinovanja dvije
ili viSe kljucnih rijec¢i je kombinovani uvjet. Za kombinovani uvjet koristi se: AND/I pretrazivanje,
ORVILI pretrazivanje i NOT/NE pretrazivanje, itd.

Memorijska jedinica, uredaj za pohranjivanje (storage)
Oprema koja memorise podatke i program.

Glavna tabela
Tabela koja definiSe strukturu podataka u kojoj su, u stvari, podaci smjesteni.

Sistem Sifrovanja zajedni¢kim klju¢em

Jedna od metoda Sifrovanja. Pomoc¢u ove metode isti klju¢ se koristi za Sifrovanje i deSifrovanje
sadrzaja.
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Upitnik
Doradeni zahtjev kako bi se uzeli podaci iz baze podataka. Ispitivanje podataka koji su smjeSteni u
tabelu, povezivanje tabela, itd.

Klijent-server sistem
Sistem uspjeSne upotrebe kompjutera kombiniraju¢i kompjuter klijenta koji zahtijeva uslugu i
kompjuter servera koji provodi razne procese zavisno od zahtjeva klijenta.

Graphical User Interface (GUI)/Graficko korisni¢ko okruZenje
Okruzenje koje sadrzi prozor, meni, ikonu i kursor kako bi omogucilo intuitivnu i laku operaciju
miSem.

Mjera
Ovime se mjeri koli¢ina u odredenom stanju.

PridruZivanje
Ovim se povezuju dvije ili vie tabela kako bi se napravila nova tabela.

Pretrazivaé
Sistem koji omogucava uslugu pretrazivanja informacija.

Kombinovanje boja
Stampac predstavlja boje koriste¢i tri osnovne boje: C (cyanogen), M (magenta) i Y (yellow).
MijeSanjem ovih boja dobija se tamna boja priblizna crnoj.

Sistem Sifrovanja javnim kljucem

Jedna od metoda Sifrovanja. Koriste se dvije vrste kljuca: tajni klju¢ koji samo vi znate i privatni
klju¢ koji se kaze drugoj strani. Oba kljuca omogucavaju Sifrovranje, medutim, klju¢ koristen za
Sifrovanje ne omogucava i deSifrovanje. Sistem Sifrovanja javnim klju¢em ima prednost jer kljuc¢ za
dekodiranje rijetko bude presretnut i otkriven.

Li¢ni podaci
Ovo su informacije kojima se mozete identifikovati. Ime i prezime, adresa, spol i datum rodenja su
Cetiri osnovna podatka.

Kompjuterski virus
To je genericko ime programa koji izaziva nepravilnosti u radu kompjutera ili upada u datoteku.
Takoder se zove 1 virus. Kompjuter se zarazi pomoc¢u preuzimanja podataka, e-maila, itd.

Sajber kriminal

Kriminal koji zloupotrebljava informacijsku tehnologiju. To je kriminalno djelo usmjereno ka
kompjuterima i elektromagnetnim podacima, pomoc¢u programa koji koriste¢i kompjutersku mrezu
nanose ogromne Stete drugim kompjuterima i podacima.

Pravo industrijskog vlasniStva
To je ime za Cetiri prava: patent pravo, pravo upotrebe modela, pravo dizajna i pravo na zastitni
znak.

Simulacija
Metod kojim se provodi eksperiment koriste¢i stvarne proizvode i modele kako bi se rijeSio
problem.

Projekcija
Operacija kojom se uzima red iz tabele koji odgovara upitu.
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Periferni uredaji
Ulazni uredaji, izlazni uredaji, vanjske memorije 1 ulazno-izlazni uredaji.

Operativna memorija
U operativnoj memoriji se nalazi izvr$ni program koji se neposredno izvrSava i podaci koji se
neposredno koriste tokom izvr§avanja programa.

Skalni model
Model umanjenoga stvarnog proizvoda, kao §to je model koji se koristi pri eksperimentu zracnog
tunela.

Izlazni uredaj, izlazna jedinica
Sluze za prikazivanje rezultata obrade na kompjuteru u obliku pogodnom za koristenje.

Pristup informacijama
Pretrazivanje potrebnih informacija iz baze podataka.

Informacije bez ogranicenja
Omogucava hendikepiranim osobama i starijim osobama da koriste informacijsku opremu $to je
moguce lakSe.

Koli¢ina informacija
Koli¢ina informacija koju sadrzi slika ili dokument. Uopcéeno, slika ima vecu koli¢inu informacija
od tekstualnih podataka.

Sirenje, ekstrakcija, dekompresija
Povrat sazetih podataka. Takoder se zove i dekompresija, rekonstrukcija i Sirenje.

Tablica istinitosti
Tablica koja opisuje rezultat logicke operacije.

Aritmeticki model
Model koji matematicki opisuje status rezultata kao $to je jednacina koja predstavlja vezu cijena -
profit.

Graficki model
Model koji opisuje strukturu u dijagramu usredsredujuci se na sastavne elemente rezultata i njihovu
povezanost kao Sto je dijagram toka programa ili organizacijski grafikon kompanije.

Normalizacija/Filtriranje

Normalizacija baza podataka jeste izbjegavanje nepotrebnog viSestrukog ponavljanja podataka, Sto
se postize kroz 3 normalne forme, pravilnim postavljanjem relacija izmedu tabela. U praksi postoje
5, ali se najcesce koriste 3 NF.

Kontrolni sistem
Operacija kojom se odreduje status do statusa rezultata.

Staticki model
Model kod kojeg ne morate misliti na protok vremena kao $to je simulacija stope profita.

Sigurnost

Sprecavanje neovlastenog pristupa kompjuteru i falsificiranju podataka kako bi se obezbijedila
sigurnost pri upotrebi kompjutera.
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Apsolutna referenca.
Apsolutna referenca ima znak & ispred oznake kolone vrste. Prilikom kopiranja formule u kojoj
se nalaze one se ne mijenjaju.

Selekcija
Operacija uzimanja reda koji ispunjava uvjet iz tabele.

Relativna referenca
Metoda preciziranja polozaja ¢elije pomocu relativne pozicijske povezanosti s drugim ¢elijama u
programu za rad sa radnim tabelama.

Relativna frekvencija
Broj dogadaja koji su se pojavili zove se frekvencija, a relativna frekvencija se odreduje: broj
dogadaja koji su se pojavili + ukupni broj.

Softver
Programske komponente kompjuterskog sistema. Osnovna klasifikacija softvera je na aplikativni i
sistemski.

Jednostavni uvjet
Jednostavni uvjet pretrazivanja koji ne koristi AND/I uvjet, OR/ILI uvjet, itd.

Jednostavno pretraZivanje
Metoda pretrazivanja ciljnih podataka jedan po jedan. Ovo je jednostavna metoda, no potrebno je
mnogo vremena za pretrazivanje ako postoji mnogo podataka.

Pravo intelektualnog vlasnisStva
Pravo monopola u odredenom utvrdenom vremenskom periodu koje se daje autoru za intelektualne
kreativne aktivnosti. Postoji autorsko pravo, pravo industrijskoga vlasnistva...itd.

Autorsko pravo
Pravo autora da kontrolise i stie profit pomoc¢u umnozavanja, izdavanja, prijevoda, prikazivanja i
emitiranja, itd. njegovog/njenog autorskog djela.

Moralno pravo
Pravo zastite li¢nog profita koji ima autor za svoje autorsko djelo kroz objavljivanje autorskog djela,
prikaz imena na autorskom djelu, te zastita identiteta za autorsko djelo.

Srodno pravo
Pravo zasnovano na autorskom pravu ovlasteno za izvodace, producente fonograma, prijenose, itd.
Ovim pravom se uzima isklju¢ivo pravo na posjedovanje zvucnog zapisa, videozapisa i kopije.

Digitalno
Ovime se ogranicava neprestano mijenjanje koli¢ine u odredenim intervalima njihovo

predstavljanje brojcanom vrijednoscu.

Digitalizacija
Konvertovanje (pretvaranje) analognih podataka u digitalne podatke.
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Digitalna podjela

Pod ovime se podrazumijeva podjela za ljude koji Zive u okolini gdje se informacijska oprema
moze koristiti 1 za ljude koji ne zive u takvoj okolini. Zbog ovoga se stvara drustveni i ekonomski
jaz izmedu ljudi.

Digitalno emitiranje
Sistem koji emituje digitalni elektri¢ni signal.

Tipovi podataka
Tipovi podataka s kojima se radi u bazama podataka. Postoji tip po datumu i tip automatskog broja
itd. uz tip teksta i tip brojcane vrijednosti.

Baza podataka
Velika koli¢ina sredenih i prikupljenih podataka koja se lako pretrazuje.

Paket baze podataka
Elektronski rjecnici u obliku CD-ROM-a, DVD-a, itd.

Database management system (DBMS)/Sistem za obradu baze podataka
Programi koji funkcioniraju kao most izmedu korisnika i baze podataka. Pored samog kreiranja
baze, zadatak DBMS-a je kontrola, nadgledanje rada, te razli€iti oblici zastite baze podataka.

Tabela
To je dvodimenzionalna tabela. Sastoji se od redova i kolona.

Tehno-stres
Zajedni¢ko ime za dvojni vid psiholoskog gubitka samokontrole uzrokovanog kontaktom s
tehnologijom.

Electronic Commerce (EC)/Elektronsko poslovanje
Transakcija proizvoda i usluga putem mreZze. Takoder se zove i elektronska trgovina.

Digitalni potpis
Tehnologija koja dokazuje da podatke stvara sam posiljalac, i da sadrzaj nije falsificiran.

Eletronska provjera ispravnosti
Tehnologija kojom tre¢a strana dokazuje da je digitalni potpis, potpis posiljaoca. To je isto Sto i
certifikat ili pecat.

Elektronska posta

Sistem razmjene poruka s odredenom osobom na Internetu. Takoder se zove e-mail.
Dinamicki model

Model za koji su bitne promjene rezultata pomocu pracenja protoka vremena.

Ime domena
Ime domena odreduje zemlju porijekla (ba — Bosna i Hercegovina, hr- Hrvatska, sr - Srbija) ili
namjenu domene (edu — edukacija, gov — vlada, com — komercijalna).

Trade off/ Kompromis

Veza u kojoj vise od jednog elementa ima vezu koja ne moze biti konzistentna, kao u situaciji kada
zelite neSto poboljsati, nesto drugo morate Zrtvovati.
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Sortiranje
Sortiranje podataka konfiguriranih rastu¢im ili opadaju¢im redoslijedom. Metode sortiranja su:
metoda razmjene, metoda izbora, metoda umetanja, metoda brzoga sortiranja, itd.

Sekundarne informacije
Ovim informacijama lako pretrazujemo primarne informacije kao $to su indeks i sadrzaj.

Binarno pretraZivanje
Metoda pretrazivanja ciljnih podataka ponavljanjem podjele intervala na pola. Originalni podaci
moraju biti sortirani u rastu¢em ili opadaju¢em poretku.

Ulazni uredaji, ulazna jedinica
Ulazni uredaji sluze za unosenje podataka u kompjuter.

Topologija mreZe

Fizicko 1 logi¢ko uredenje kompjutera unutar mreze. Postoje 3 osnovne mrezne topologije:
- Bus

- Prsten

- Zvijezda

Hardver
Oprema koja ¢ini kompjuter.

Biometrija
Metoda provjere identiteta koja koristi fizicke osobine ¢ovjeka.

Bajt
Niz od 8 bita zove se bajt. (1 byte = 8 bits)

Array/Niz
Skup podataka iste vrste.

Paket
Podaci koji se prenose Internetom dijele se u pakete. Svaki paket sadrzi adresu primaoca i
posiljaoca.

Prepoznavanje uzoraka
Tehnologija provjeravanja novih grafickih i zvucnih podataka s podacima memorisanim u
kompjuteru i prepoznavanje po njihovim osobinama.

Backup

Backup je kreiranje sigurnosnih kopija podataka na razliite vrste medija (CD, trake, flash
memorije, externe diskove) kako bismo sprijecili nezeljeni gubitak podataka u sluc¢aju hardverskog
otkaza sistema.

Tri osnovne boje svjetla

To su R (red/crvena), G (green/zelena) i B (blue/plava). Mijesanje ovih boja pojacava kontrast i
blizu je bijeloj.

Patenti metod poslovanja

Patent ¢iji je cilj zaStita poslovanja i ideje.
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Bit

Kra¢i oblik za binarnu cifru. Binarna cifra moze biti 0 i 1. Sve informacije predstavljene su u
kompjuteru kao niz bitova. Tako da se bit javlja kao najmanja jedinica za skladiStenje podataka u
memorijskim medijima kompjutera.

Negacija
Operacija kojom rezultat postaje 0 kada je unos 1, a rezultat postaje 1 kada je unos 0.

Samplovanje
Metoda uzimanja zvuka u odredenim intervalima. Tacka ograni¢avanja zove se tacka uzorka.
Interval ogranicavanja (vremenski interval) zove se odabrani ciklus ili sampling ciklus.

Firewall
Sistem koji Stiti kompjuter i mrezu spojenu na Internet od upada i sprijeCava zloupotrebu internih
informacija.

Vrsta datoteke

Postoje vrste datoteka svojstvenih primjeni programa i opéa vrsta kojom se moZze upravljati pomocu
razli¢itih programa. Vrste datoteka se obicno identifikuju nizom znakova koji se zove
ektenzija/produzetak koji je priloZen na kraj imena datoteke.

Cinjeni¢na baza podataka
To je baza podataka u koju se prikupljaju dokumenti (primarne informacije).

Feedback control/Regulacija povratnom vezom
Ovim sistemom se odlucuje sadasnji status do sljedeéeg statusa, koji je osnova automatskog
kontrolnog sistema.

Polje
Kolona u tabeli koja odreduje tip podatka. (polje prezime, ime...)

Fail-safe/Protiv otkazivanja
Funkcija koja smanjuje Stetu nastalu kada covjek primijeni pogreSnu operaciju ili se uredaj pokvari.

Form/Oblik
Elektronski obrazac za unos podataka.

SloZen uvjet
To je uvjet pretrazivanja koji koristi AND/I uvjet i OR/ILI uvjet.

Sifrovanje
Pretvaranje informacija u Sifre zasnovano na odredenom pravilu.

Predstavljanje u pokretnom zarezu
To je sistem oznaCavanja realnih brojeva u registar sa 32 celije gdje je jedna Celija rezervisana za
znak, osam za eksponent i 23 za apsolutnu vrijednost mantise.

Web-pretrazivad
Program za pretrazivanje Web-stranica.

Frame/Okvir
To je slika koja definiSe pokretnu sliku. Broj slika u jednoj sekundi zove se brzina slike, a izrazava
se fps (frames per second/slika u sekundi).
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Dijagram
Opisuje procedure procesa koriste¢i odredene simbole u fazi dizajna programa i sistema. Simboli i
stil pisanja odreduju se od strane JIS-a.

Program
Opisuje procedure obrade podataka izrazenu na nacin koji kompjuter razumije.

Protokol
To je unaprijed definisana procedura i metod kada se primjenjuje komunikacija putem kompjutera.

Vektorska grafika
Vektorska grafika se obraduje matematicki kao kolekcija tacaka, linija, krivih ili poligona.

Vanjska memorijska jedinica, vanjska memorija
To je vanjska memorijska jedinica kao $to je magnetni disk odvojen od glavne memorijske jedinice.
Moguce je snimiti veliku koli¢inu podataka na njega.

Complement/Dopuna
To je broj koji se moze dobiti oduzimanjem datog broja od odredenog broja. Pri upotrebi
kompjutera, koristi se izraz negativnog broja.

Red/redanje
Linearni raspored elemenata (slican usluzivanju klijenata na blagajni supermarketa).

Znakovni kod
Kod dodijeljen svakom znaku za upotrebu znakova u kompjuteru.

Model
Model je kopija stvarnog predmeta. Zove se i maketa.

Modeliranje
Stvaranje modela na osnovu stvarnog predmeta.

Mobilno rac¢unarstvo
Moguénost slanja i primanja podataka koriStenjem digitalnih uredaja kao §to su PC i mobilni
telefon.

Rjesenje problema
Put do rjesenja problema i izvr§avanje rjeSenja.

Monte Carlo metod

Metoda rjeSavanja problema primjenom slucajnog broja. Moguce je rijesiti problem matematicki i
uz pomoc¢ fizike. Ovaj problem se ne moze rijesiti u teoriji (analiticki) jednostavnim metodom.

Univerzalni dizajn
Dizajniranje proizvoda tako da ga ljudi mogu lako koristiti.

Rasterska grafika
Definisana slika kao skup tacaka.

Sluc¢ajan broj
To je broj ¢ija se vrijednost ne moze predvidjeti unaprijed.
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Referentna baza podataka
Baza podataka u kojoj se prikupljaju sekundarne informacije obradene iz primarnih informacija.

Kvantizacija
Kvantizacija predstavlja ogranic¢avanje amplitude oblika talasa u odredenim intervalima da bi se
dobila numericka vrijednost najblizoj vrijednosti, tacki uzorka.

Kvantizacijska greska
Razlika izmedu originalne analogne vrijednosti pri kvantizaciji zove se kvantizacijska greska.

Relaciona baza podataka
Podaci pretvoreni u dvodimenzionalni tabelarni oblik.

Povezanost
To je povezivanje vise od jedne tabele.

Link
To je funkcija pokretanja odgovaraju¢e Web-stranice klikom na odredeni znak ili sliku na
Web-stranici. To se zove i hiperlink.

Record/Zapis
To je red u tabeli koji predstavlja skup svih polja (atributa). Npr. skup svih polja za jednog ucenika

(prezime, ime, adresa) €ini jedan slog ili record baze podataka.

Registar
To je podrucje memorije u CPU u kome su podaci i uputstva privremeno sacuvani.

Logicka operacija
Operacija koju obavlja kompjuter.

Logicko kolo
Procedura koja provodi logi¢ke operacije u kompjuteru zove se logi¢ko kolo.

Logicki proizvod
Operacija mnoZenja binarnih brojeva. Rezultat ¢e biti jednak jedinici samo ako su obje vrijednosti 1.

Logicka suma
Operacija sabiranja binarnih brojeva. Rezultat ¢e biti jednak nuli samo ako su obje vrijednosti 0.

Antivirusni program
Program koji pronalazi virus i izoluje zarazenu datoteku, te zaustavlja aktivnosti virusa.
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Poglavlje 8. Lista glavnih makronaredbi
Glavne makronaredbe programa za rad sa radnim tabelama

Makro naredbe Znacenje makronaredbe

Primjer Znacenje primjera

Procedura Makro opisuje program izmedu Sub i End Sub. Procedura
je program koji moze imati viSe ulaznih 1 izlaznih

vejednosti,
Sub Macro() Izmedu Sub Macro() i End Sub se vrSi deklaracija
: promjenljivih, zadaju se instrukcije itd.
End Sub

Deklaracija promjenljive

Dim x as Int, y as Int

Promjenljiva je deklarisana.

Promjenljive X 1 Y su deklarisane kao cjelobrojne
promjenljive (mogu im se dodjeljivati samo cjelobrojne
vrijednosti).

Substitucija celije

Celije(1,2).vrijednost = a

Dodjeljivanje podataka Celiji.
Celija(1,2) je celija &ija je pozicija prvi red i druga
kolona, tj. ¢elija(Bl). Ovoj <¢eliji bic¢e dodjeljena
vrijednost a.

Substitucija promjenljive

a = Celije(1,2). Vrijednost

Dodjeljivanje vrijednosti ¢elije promjenljivo;j.

Dodijelite vrijednost ¢elije (B1) promjenljivoj a.

Razgranata struktura

If a<b then
c=a
a=b
b=c

End If

Razgranata struktura se opisuje upotrebom If naredbe
koja polinje sa ako je izraz taCan ftada se izvrSava
naredbal, u suprotnom naredba2. Medutim, izmedu [ |
moze biti izostavljeno. To je nepotpuni oblik If naredbe

If izraz then If izraz then
naredbal naredbal
[Else End If
i naredba2]
End If

Ako je tacan izraz “vrijednost a manja od vrijednosti
promjenljive b”, izvrsit ¢e se niz naredbi (c=a, a=b, b=c)
tj. promjenljive a 1 b razmjenit ¢e svoje vrijednosti.

Brojacki ciklus

For x=1Do 10

Celije(1,x).Vrijednost = x

Next x

Brojacki ciklus se opisuje upotrebom For naredbe, kod
koje se vrijednost brojaca mijenja od pocetne vrijednosti
do krajnje vrijednosti.
For broja¢ = pocetna vrijednost Do krajnja vrijednosti
[Korak dodavanja]

Instrukcija
Sljedeca vrijednost

Promjenljiva x dobijat ¢e vrijednosti od 1 do 10 (svaki
put uvecane za 1). Vrijednosti 1,2,3...10 bit ¢e smjeStene
od ¢elije (A1) do celije (J1).
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Uvjetni ciklus Uvjetni ciklus se opisuje upotrebom naredbe While.
Do While izraz
Instrukcija
Loop
Sve dok je vrijednost izraza tacna instrukcija ¢e se
izvrSavati.
X = Promjenljiva x dobijat ¢e vrijednosti od 1 do 10 (svaki
Do While(x<=10) put uvecane za 1). Vrijednosti 1,2,3...10 bit ¢e smjeStene
Celije(1,x).Vrijednost = x od ¢elije (A1) do celije (J1).
X =x+1
Loop
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Lista funkcija

Funkcije programa za rad sa radnim tabelama

e Matematicke funkcije (SUM, SUMIF) Statisticke funkcije (AVERAGE, MEDIAN)

Funkcija Znacenje funkcije
Primjer Znacenje primjera
SUM (cell address:cell address) Sabira sve numericke vrijednosti u odredenom opsegu
S I
=SUM(3,2,6) Rezultat je zbir brojeva 3, 21 6.
=SUM(A1:B3) Rezultat je zbir numerickih vrijednosti opsega ¢elija od
Al do B3.

SUMIF (range, search condition, total | Dobija se ukupna vrijednost ¢elija koje ispunjavaju uvjet

range) pretrazivanja.
=SUMIF(A1:A3,">12"B1:B3) | Ako su vrijednosti 10, 15 i 20 unesenc u éelije (A1) do-
=SUMIF(A1:A3,">12") ¢elije (A3) i 1, 2,1 3 su uneseni u ¢Celije (B1) do Celije

(B3), rezultat funkcije je 5 koji je zbir brojeva 2 1 3.

Kada je total range izostavljen, dobija se ukupan zbir
vrijednosti ¢elija koje ispunjavaju uvjet pretrazivanja.
Kada su iste vrijednosti unesene, rezultat je zbir brojeva
151 20.

AVERAGE(cell address:cell address) Dobija se aritmeticka sredina (srednja vrijednost) u
odredenom opsegu celija, ukljucuju¢i nule, ali ne
| ukluéweprazne celije.

=AVERAGE(5,6,7) Rezultat je 6, Sto je aritmeticka sredina brojeva 5, 61 7.
=AVERAGE(A1:A3) Rezultat je aritmeticka sredina opsega Celija (A1:A3).

MEDIAN (cell address:cell address) Dobija se vrijednost srednjeg Clana opsega celija. Ako
opseg ima paran broj clanova, dobija se srednja
vrijednost dva srednja ¢lana opsega.

=MEDIAN(3,16,17) Rezultat je 16 Sto i jeste srednji Clan tri vrijednosti; 3, 16
=MEDIAN(A1:A4) i17.

Kada se 3, 16, 17 1 33 unesu u ¢eliju (A1) do ¢elije (A4),
rezultat je 16,5 S§to je srednja vrijednost dva srednja
Clana.
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Logicke funkcije
Funkcija Znacenje funkcije
Primjer prikaza Znacenje primjera
IF (conditional expression, for true, for | Ako je taan conditional expression (logicki izraz) u
false) ¢eliji u kojoj je ta funkcija bit ¢e prikazana vrijednost for
true, u suprotnom for false.
RRTZI0 DN T Ak je widednost elfe AT 10, sadiia) el kooj 5

nalazi funkcija postaje “Da”, u suprotnom “Ne”.

AND (conditional expression 1, | Samo kada su svi logi¢ki izrazi tacni, rezultat rada ove

conditional expression 2,...) funkcije je TRUE, u suprotnom je FALSE.
=AND(I<AL,AI<100) | Ako je vrijednost celije Al= 76, dakle vece je od 1 i
manje od 100, rezultat ¢e biti True.

OR  (conditional  expression 1, | Ako je bar jedan od logickih izraza tacan, rezultat ¢e biti

conditional expression 2,...) TRUE. Samo u slu¢aju da nijedan izraz nije tacan
e TR FALSE.
=0OR(A1:A3) Ako su npr. vrijednosti izraza u ¢elijama (Al) do Celije

(A3), respektivno tacan, netacan, tacan, krajnja vrijednost
¢e biti tacan.

NOT (conditional expression) Ako je logicki izraz tacan rezultat ¢e biti netacno i
U 1.2 SO
=NOT(A1<30) Ako je vrijednost celije A1=15, Sto je manje od 30,

logi¢ki izraz je tacan, slijedi da je rezultat rada ove
funkcije "NETACNO".
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Funkcija

Znacenje funkcije

Primjer prikaza

Znacenje primjera

COUNT (cell address:cell address)

=COUNT(A1:A10)

Broji koliko ima ¢elija u opsegu sa upisanim numerickim
vrijednostima, ukljucujuci formule i funkcije, kao i ¢elije
u kojima su upisane nule, ali ne racuna prazne celije i
¢elije sa tekstom.

Dobija se broj numerickih podataka iz opsega Celija
(A1:A10).

COUNTA(cell address:cell address)

=COUNTA(A1:A10)

Broji koliko ¢elija ima u opsegu, ne ukljucujuéi prazne
¢elije, ali ukljucujudi Celije u kojima je upisana nula.

Dobija se broj svih podataka iz opsega ¢elija (A1:A10).

COUNTIF (range, search condition)

=COUNTIF(A1:A10,20)

Broji ¢elije iz opsega celija ¢iji sadrzaji zadovoljavaju
postavljeni uvjet.

Dobija se broj podataka ¢ija je vrijednost jednaka 20 iz
opsega Celija (A1:A10).

MAX(cell address:cell address)

Prikazuje najvecu vrijednost sadrzanu u opsegu ¢elija.

=MAX(A1:A5)

Rezultat je najveca vrijednost sadrzana u opsegu Celija
(A1:AS).

MIN (cell address:cell address)

Prikazuje najmanju vrijednost sadrzanu u opsegu celija,
ne uzimajuci u obzir prazne Celije

=MIN(A1:A5)

Rezultat je najmanja vrijednost sadrzana u opsegu Celija
(A1:AS).

RANK (number;ref;order)

Number- adresa ¢elije kojoj se odreduje rang.

Opseg cCelija- opseg u kome se provjerava poredak.
Redoslijed- ako je 0 opadajuéi redoslijed, 1 rastuci
redoslijed.

=RANK(A2,A1:A5,0)

Ako su 5, 2, 3, 4, 1 vrijednosti ¢elija (Al) do (AS)
redom.

Rezultat funkcije je 4 zato $to je broj 2 Cetvrti po redu u
opadaju¢em nizu zadatih brojeva.
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Funkcije za trazenje 1 referenciranje

Funkcija

Znacenje funkcije

Primjer prikaza

Znacenje primjera

VLOOKUP(lookup_value;table array;
col index num;search type)

=VLOOKUP(1;H3:J7;3;0)

Lookup value- vrijednost koja se trazi u lijevoj koloni u
okviru opsega ¢elija.
Table array- opseg ¢elija u kome se trazi vrijednost.

Col index num- broj kolone iz koje se dobija trazena
vrijednost.

Search type- ako je ,,0° traze se podaci koji odgovaraju
trazenoj vrijednosti ,,1*“. Ako se trazena vrijednost ne
pronade, trazi se najveca vrijednost koja je manja od
traZene.

Primjer iz poglavlja Algoritmi

HLOOKUP(lookup value;table array;
row_index num;search_type)

Lookup value- vrijednost koja se trazi u prvom odozgo
redu u okviru opsega ¢elija.

Table array- opseg ¢elija u kome se trazi vrijednost.
Row_index num- broj reda iz kojeg se dobija trazena
vrijednost.

Search_type- ako je ,,0° traZze se podaci koji odgovaraju
trazenoj vrijednosti ,,1*. Ako se trazena vrijednost ne
pronade, trazi se najveca vrijednost koja je manja od
traZene.

INDEX (table array, number of row,
number of column)

=INDEX(B4:G6,2,4)

Vraca vrijednost sadrzaja Celije presjeka zadatog reda I i
kolone iz odredenog opsega

Prikazuje se vrijednost sadrzaja celije (ES)

Matematicka funkcija

Funkcija Znacenje funkcije

Primjer Znacenje primjera

RAND() Dobija se slu¢ajan broj izmedu 0,000000 i 1,000000
=RAND) | Svaki put prilikom novog izratunavanja, prikazuje sc.

slu¢ajan broj kao $to je npr. 0.877816.
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