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               Ponovimo! ( Sve iduće zadatke pišite u bilježnice iz informatike)

Uvodni zadatak:
Za početak se zabavi uporabom Morseove abecede. Moreseova abeceda sastavljena je od kodova koji se sastoje od dvaju simbola: točke (   )  i crte (-). 
Promotri tablicu s kodovima Morseove abecede te primijeti kombinacije točaka i crta za svako pojedino slovo engleske abecede. 
[image: ]
				           Zadatak: Koristeći se kodovima iz tablice,
pokušaj napisati svoje ime Morseovom abecedom.







           
            Morseova abeceda
Nauči:
Otvori udžbenik #mojportal 5  te pročitaj sadržaj nastavne jedinice KODne igre (od stranice 22 do stranice 25). 
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U svoju bilježnicu iz Informatike prepiši ovu KODnu kombinaciju te detaljnim preračunavanjem kako smo radili na satu,  otkrij( dekodiraj) koji se dekadski broj krije iza ovog bajta.
ASCII kod:
Klikni na poveznicu te posjeti digitalnu platformu Školske knjige svima poznatu kao e-Sfera: https://www.e-sfera.hr/dodatni-digitalni-sadrzaji/b8c8550a-3a84-4840-a431-96b6570d3846/ 
Otvori kategoriju ASCII kod te u tablici pronađi dekadski broj koji si dobio/la preračunavanjem u KODnoj igri. Koji se znak( slovo) krije pored toga dekadskoga broja?

Utvrdi:
Otvori radnu bilježnicu #mojportal 5 na stranici 11 te riješi zadatke na stranicama 11 i 12 (ukupno ima 6 zadataka). 
*Ako si izvrsno savladao/la KODne igre, onda pokušaj riješiti i zadatke pod rubrikom Tko želi znati više (stranice 12 i 13).

Zaključi:
Za sažetak učenja o digitalnim sustavima, pismeno u bilježnicu iz informatike odgovori na sljedećih nekoliko pitanja: 
1. Koliko bitova ima jedan bajt?
2. Što je kodiranje, a što dekodiranje?
3. Čemu služi tablica ASCII koda?
4. Poznaješ li neku veću jedinicu od bajta?
5. Provjeri koliko je velika neka pjesma koju slušaš na pametnom telefonu!
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	PONAVLJAMO!


Igraj se i uči i Provjeri znanje:
Klikni na poveznicu te pristupi digitalnoj platformi Školske knjige poznatoj kao e-Sfera: https://www.e-sfera.hr/dodatni-digitalni-sadrzaji/b8c8550a-3a84-4840-a431-96b6570d3846/  
Otvori kategorije te ponovi što si naučio/la o KODnim igrama, bajtu, ASCII kodu te o jedinicama većim od bajta.
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Bajt

Igrajuci BiTne igre rabili smo Zetiri biname Karte i plocu za igru JT = donja
Zexvorka. Spajanjem ploca BA i JT (lka ispod) zavrsavaju BiTne gre, u kojima
smo nauéili udrugivati bitove, cetvorkom bitova zapisati dekadske brojeve.
0d 0 do 15 te koristeci se tefinskim faktorima preraéunati biname brojeve
u dekadske.

Kako biste nauéili nulama i jedinicama napisati svoje ime (kodirati), morate
saznati to je baje (byce).

Zato neka poénu KODne igre. U njima éemo rabiti spojene ploce BA i T te
svih osam bitnih karata.

Bajt e niz od osam udruzenih bitova (i diju udruenih Cetvorki bitova).

( Prikaz brojeva bajtom

Jednim bajtom (8 bitova) mozemo prikazati 256 razléicih stanja, nr.
dekadske brojeve od 0 do 255.

Bajtnizod osam bitova, mofemo podielii u ije etvorke, gorju (s bitovima
vece tefinske vrjednost) i donju s bitovima manje tefinske vrijednost). Svaku
Zetvorku molemo preracunati u dekadski broj i oznait simbolom te tako
krace| preglednije zapisivti vrjecnost bajta.

Vietba . Pretvori binari broj u dekadski broj

U radnoj biljeknici KODne igre rieditice 1.1 2. zadatak.

(_Prikazivanje znakova bajtom

Jednim bajtom mofemo prikazati 256 razliich stanja, to jest toliko raziiitih
kombinacia bitova.

To je dovojan broj raziittih kombinaciia kako bismo na raunalu mogli
prikazatisva velika i sva mala slova abecede, interpunkijske znakove, brojeve
i'sve posebne znakove koje moZemo pronaci na tipkovnici i njom unijeti u
racunalo.

Potreba za dogovorom )

Zivot u zajednici uvijek zahtijeva potrebu za dogovorom. Uzmimo kao
primjer prometne znakove. Kako b bilo vozaéima koji voze kroz vise driava
kada bi prometni znakovi u svakoj dravi imalirazliico znacenje?

$to bi se dogadalo kada svaki znak Morseove abecede ne bi imao isti kod u
svakoj od driava svjeta?

Dakle,za svrsishodnu primienu simbola, znakova te nthovih kodova potreban
je dogovor na medunarodnoj razini. Kako bi simboli znakovi i kodovi posvud.
imali isto znatenje potrebno je usuglasiti normu, koja propisuje pravila za
njihowa uporabu

Kodiranje i dekodiranje na raéunalu )

Kako bismo tekst napisan na jednom racunalu mogli proitati na bilo kojem
raunalu u svijetu, dogovorena je norma koja odreduje skup potrebnih
pravila za kodiranje, to jest dodjeljvanje koda (jedinstvene kombinacije
bitova) svakom znaku na tipkovnici

Najteice upotrijebliena americka norma, koja utvrduje pravila kodiranja
2nakova na raéunalu, opce je prihvacena ASCII norma (éitaj: aski norma). Uz
ASCll norm danas je uobicajena uporaba i UTF- norme.

Svakom znaku na tipkovnici dodijeljenjejedan broj od 0 do 255 (vidi primjere
2a neke znakove u tablici). Kada tipkovnicom upisujemo neki znak, racunalo
ga prepoznaje kao niz bitova, dakle jedinica i nula (dpkovnicki kod). Svako
slovo il bilo koji drugi znak na tipkoviciima jedinstven kombinaciju bitova
(ifru), koju nazivamo &

Zato postupak pretvaranja znakova vidijih na tipkovnici u oblik prikladan
racunalu nazivamo kodiranje, a postupak pretvaranja kodiranih znakova,
Koji su prikladn racunalu, u nama razumijv oblik (npr. prikaz na zaslonu)

Kako se obavlja kodiranje? )

Kadana tipkovnic prtisnemo tipku sa znakom A", ako nije aktivna tipka Caps
Locki ne dréimo tipku Shift pitisnutu, poslat éemo nalog raunalu da napide
anak 2", Raéunalo ne prepoznaje znak . u obliku u kojem ga mi vidimo.

Pazi Prikom kodiranja,
pretvorbe dodijeljenog
dekadskog koda u binarni
broj 22 pojedine znakove
bit e dovoiino i manje od
‘osam bitova (jednog bajta).
Primjer: znaku 3, dodijejen
dekadsli broj 97 precvoren
wbinari broj 1100001 ima
7bicova.





image4.png
Pritisnite da biste zatvorili prikaz na cijelom zaslonu

Bajt
Igrajuci BiTne igre rabili smo Zetiri biname Karte i plocu za igru JT = donja
Zexvorka. Spajanjem ploca BA i JT (lka ispod) zavrsavaju BiTne gre, u kojima
smo nauéili udrugivati bitove, cetvorkom bitova zapisati dekadske brojeve.
0d 0 do 15 te koristeci se tefinskim faktorima preraéunati biname brojeve
u dekadske.

Kako biste nauéili nulama i jedinicama napisati svoje ime (kodirati), morate
saznati to je baje (byce).

Zato neka poénu KODne igre. U njima éemo rabiti spojene ploce BA i T te

svih osam bitnih karata.
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Bajt e niz od osam udruzenih bitova (i diju udruenih etvorki bitova).

( Prikaz brojeva bajtom

Jednim bajtom (8 bitova) mozemo prikazati 256 razléicih stanja, nr.
dekadske brojeve od 0 do 255.

Bajtnizod osam bitova, mofemo podielii u ije etvorke, gorju (s bitovima
vece tefinske vrjednost) i donju s bitovima manje tefinske vrijednost). Svaku
Zetvorku molemo preracunati u dekadski broj i oznait simbolom te tako
krace i pregledije zapisivai vijednost bajta

Vjezba 5. Pretvori binami broj u dekadski broj

U radnoj biljeknici KODne igre rieditice 1.1 2. zadatak.

(_Prikazivanje znakova bajtom

Jednim bajtom mofemo prikazati 256 razliich stanja, to jest toliko raziiitih
kombinacia bitova.

To je dovojan broj raziittih kombinaciia kako bismo na raunalu mogli
prikazatisva velika i sva mala slova abecede, interpunkijske znakove, brojeve
i'sve posebne znakove koje moZemo pronaci na tipkovnici i njom unijei u
racunalo,

(_Potreba za dogovorom )

Zivot u zajednici uvijek zahtijeva potrebu za dogovorom. Uzmimo kao
primjer prometne znakove. Kako bi bilo vozaéima koji voze kroz vise driava
kada bi prometni znakovi u svakoj dravi imalirazliico znacenje?

$to bi se dogadalo kada svaki znak Morseove abecede ne bi imao isti kod u
svakoj od driava svjeta?

Dakle, za svrsishodnu primjenu simbola, znakova te nthovih kodova potreban
je dogovor na medunarodnoj razini. Kako bi simboli znakovi i kodovi posvud.
imali isto znatenje potrebno je usuglasiti normu, koja propisuje pravila za
njihow uporabu.

(_Kodiranje i dekodiranje na racunalu )

Kako bismo tekst napisan na jednom racunalu mogli proitati na bilo kojem
raunalu u svijetu, dogovorena je norma koja odreduje skup potrebnih
pravila za kodiranje, to jest dodjeljvanje koda (jedinstvene kombinacije
bitova) svakom znaku na tipkovnici

Najteice upotrijebliena americka norma, koja utvrduje pravila kodiranja
2nakova na raéunalu, opce je prihvacena ASCII norma (éitaj: aski norma). Uz
ASCll norm danas je uobicajena uporaba i UTF- norme.

Svakom znaku na tipkovnici dodijeljenjejedan broj od 0 do 255 (vidi primjere
2a neke znakove u tablici). Kada tipkovnicom upisujemo neki znak, racunalo
ga prepozmaje kao niz bitova, dakle jedinica i nula (dpkovnicki kod). Svako
slovo il bilo koji drugi znak na tipkoviciima jedinstvenu kombinaciju bitova
(ifru), koju nazivamo &

Zato postupak pretvaranja znakova vidijih na tipkovnici u oblik prikladan
raéunalu nazivamo kodiranje, a postupak pretvaranja kodiranih znakova,
Koji su prikladn racunalu, u nama razumijv oblik (npr. prikaz na zaslonu)

( Kako se obavlja kodiranje? )

Kadana tipkovnic prtisnemo tipku sa znakom A", ako nije aktivna tipka Caps
Locki ne dréimo tipku Shift pitisnutu, poslat éemo nalog raunalu da napide
anak 2", Raéunalo ne prepoznaje znak . u obliku u kojem ga mi vidimo.

Pazi Prikom kodiranja,
pretvorbe dodijeljenog
dekadskog koda u binarni
broj 22 pojedine znakove
bit e dovoiino i manje od
‘osam bitova (jednog bajta).
Primjer: znaku 3, dodijejen
dekadsli broj 97 precvoren
wbinari broj 1100001 ima
7bicova.
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