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Uvod

Zijeme v modernej dobe, svet okolo nds je plny novych, neustale sa vyvijajucich
technoldgii. Ich sucastou su aj pocitace, mobilné telefény a tablety, s ktorymi dennodenne
prichddzaju do styku nielen dospeli, ale aj deti. A prave v pripade deti, ktoré tieto vydobytky
modernej techniky pouzivaju spociatku len na hranie a r6zne zabavné ¢innosti, by bolo
vhodné ich ¢innost popri hrani upriamit aj na postupné ziskavanie novych informacii a tuto
prirodzenu radost z hry posunut z obycajného hrania k hraniu s rozvojom logického myslenia
prostrednictvom rieSenia réznych uloh, ¢i uz len tak zabavnych, alebo priamo Skolskych.

A préve z tohto dévodu sme sa rozhodli podporit rozvoj vyucovania matematiky Hejného
metddou este zdbavnejSou formou, aku presadzuje pan Prof. Hejny, ktory na zdklade
poznatkov svojho otca vyvinul metédu vyucby matematiky takym spésobom, aby Ziakov viac
zaujala a rieSenie matematickych uloh, problémov nebolo pre Ziakov iba povinnostou, ale
radostou, aby sa na dalSie matematické ulohy doslova tesili. Hejného metdda dokaze zmenit
vztah deti k matematike k lepSiemu, motivuje rozvoj ich matematickych schopnosti a
namiesto memorovania vzorcov sa Ziaci sami snaZia vyriesit tkzv. matematicky problém a o
vyriesenych ulohach komunikovat.

Cielom tejto bakalarskej prace je vytvorenie mobilnej aplikacie reprezentujuicej jedno
z vySe dvadsiatich prostredi Hejného metddy, ktorym je prostredie "Susedia". Tato aplikacia
je vhodna pre Ziakov prvého stupnia zakladnej Skoly. Budeme radi, ak aplikacia bude
zaujimavou zmenou oproti u¢ebniciam, respektive ich vhodnym dopinkom. KedZe v dnesnej
dobe je uz vo vacsine slovenskych $kol elektronicka vyucba samozrejmostou, dufame, Ze
nasou aplikaciou prispejeme k rozvoju novych metdd a spésobov vyucby matematiky,

ktorym je aj Hejného metdda.
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1 Vychodiskova kapitola

Skor ako sa budem rozpisovat o ndvrhu a implementacii mojej aplikacie, by som najprv
chcela uviest par slov o pojme edukacny softvér, o Hejného metdde a potrebnych
zakladnych teoretickych vedomostiach a znalostiach. Priblizim aj prostredie Susedia, ktoré je
sucastou Hejného metddy. V poslednej sekcii sa budeme zaoberat porovnavanim a

hodnotenim inych podobnych existujucich softvérov.

1.1 Edukacny softvér

Edukacny softvér je softvérovy program, ktory je skvelym nastrojom na ucenie a
vyucbu. Je uZito¢ny nielen pre Ziakov, ale aj ucitelov. U Ziakov sa moZe prejavit ochota ucit
sa kvoli svojej typickej povahe, nielen tuzbe po poznani, ale aj radosti z hry, ktord sa v
kone¢nom désledku, vlastne pretavi do eSte vacsej tuzby po poznani a dosahovani lepSich
vysledkov v porovnani so svojim okolim. Pre ucditelov je to pomocny ndstroj, ktory im
pomoOze, aby Ziaci hlbsie porozumeli konceptom daného predmetu, ktory vyucuju a
ochotnejsie a s vacsim zaujmom prijimali nové poznatky s ktorymi ich vyucujuci aj
prostrednictvom edukacného softvéru oboznamuje.

Medzi zakladné vlastnosti softvéru patri [1]:
e didakticky ciel,
e vhodné pouZivatelské rozhranie,

e vyuZziva vizualizaciu a multimédia.

1.2 Hejného metdda

Hejného metdda [2], ktora zo zaciatku nebola az tak velmi zndma a rozsiren3, existuje
uz viac ako 70 rokov vdaka profesorovi Vitovi Hejnému, ktory ju vymyslel pri analyzovani
pri¢in preco sa Ziaci nesnazia porozumiet matematickym problémom, ale radsej memoruju
vzorce, ktoré su ale vhodné len na riesenie standardnych problémov. Snazil sa najst lepsi
spbsob ucenia matematiky, namiesto toho, aby sa zZiaci ucili naspamat vzorce, ¢i pravidla, tak
aby ¢i uz samé, alebo spolocne, objavovali, skimali a hladali rieSenia uloh a tie po ich rieSeni
vysvetlovali, ako sa k danému vysledku dostali. Vdaka tejto metdde motivuje deti
k samotnému pochopeniu matematiky, nie len k memorovaniu pouciek a vzorcov, ale aby

pochopili princip a podstatu toho ako a preco to funguje, tak ako to funguje, ¢im
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matematiku nebudu povazovat za nanutend, nudnd, ¢i dokonca az otravnu, ale mozu ju
povaZovat za velmi zaujimavu a budd mat aj radost, ak sa dopracuju k uspokojivym
vysledkom. Pomocou tejto metddy Ziaci nizSich rocnikov dokonca spoznavaju a chapu
zakladné ucivo aj z vyssich tried skor, ako pri klasickom vyuéovani. Metddu neskor prevzal
a naplno rozvinul jeho syn, Prof. Milan Hejny [3], slovensky matematik, odbornik na
didaktiku matematiky, ktory pdsobi ako profesor na Pedagogickej fakulte UK v Prahe.
Prof. Milan Hejny zacal rozpracovavat poznatky a skisenosti svojho otca, ktoré neustale
obohacoval o vlastné poznatky a skidsenosti. Spolu s jeho kolektivom nachystali sady uloh
pre u¢ebnice matematiky prvého stupnia zdkladnych $kol. V suc¢asnej dobe pripravuju

vydanie ucebnic aj pre 2. stupen a do buducnosti sa planuju aj u¢ebnice pre stredné skoly.

Neustaly vyvoj stdle novych poznatkov a réznych technoldgii spésobuje, Zze uz Zijeme
v modernej dobe, kde aj mobilné aplikacie hybu svetom a deti viac zaujme riesit
matematické ulohy pomocou réznych aplikacii, ktoré su zaujimavé grafickym dizajnom,
zvukovym efektom aj animdciami. Preto je mojim ciefom vytvorit aplikaciu, ktora vyuZije
poznatky Hejného metddy a zaroveri mdéze napomoéct k jej vaésiemu rozsireniu. Deti pri tom
budu riesit, zlepSovat a rozvijat svoje znalosti z matematiky v jednom z jej prostredi

nazvanom Susedia.

1.3 Prostredie Susedia

Prostredie Susedia je vhodné pre deti od druhého roc¢nika zédkladnej skoly, kedZe je
potrebné ovladat Cisla od 0 do 100. Obsahuje rézne typy uloh, ale hlavhym ciefom je Ziaka
naucit, trénovat a zopakovat si priklady so spocitanim a od¢itanim Cisel.

V ulohach vyzera tak, Ze policka su postavené vedla seba a su vyplnené Cislami,

v niektorych ulohach dokonca nie st vyplnené vsetky policka a tie treba spravne vyplnit
alebo su policka umiestnené nielen vela seba, ale aj pod sebou. Hlavnou ulohou je, aby
s¢itanim troch susednych poli¢ok (vodorovne a pripadne aj zvislo) dosiahli spifiajuici sucet

podla zadania ulohy.
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1.4 Podobné prace

Pre lepsiu predstavivost, napady, doplnenie chybajucich funkcii, ¢i vyhybaniu sa
chybdm som sa rozhodla preskimat dve minuloro¢né bakalarske prace, ktoré sa tieZ
zaoberali Hejného metddou. TaktieZ si pozrieme webovu stranku matika.in [4], v ktorej su
webové aplikdcie zaoberajuce sa Hejného metédou v roznom prostredi dostupné pre vietky
ro¢niky zakladnej Skoly. Ale my si pozrieme iba webové aplikacie v prostredi Susedia, ktoré
suvisia s mojou aplikaciou. Okrem uvedenych existuje aj mnoZstvo dalSich aplikacii, ktoré su

zamerané na matematiku napriklad Math for Kids [7], Numbers and Math for Kids [8].

1.4.1 Hejného metdda — prostredie Nasobilkové Stvorce

Bakalarska prdca, ktorej autorom je Martin Sadlon, je o prostredi Ndsobilkové Stvorce
[5]. Cielom tejto prace je dieta naucit, trénovat s nasobenim a delenim. Hra je rozdelend do
4 Urovni, ktoré sa liia od seba inymi postupmi uloh. V kaZzdej Urovni je zobrazenych 8 poli¢ok
v Stvorcovom poli (Obr. 1). Hlavnou myslienkou je, aby kazdé cCislo, ktoré sa nachadza
v zelenom poli¢ku bolo sucinom oboch ¢isel nachadzajucich na jeho susednych, fialovych
poli¢kach. Ulohou dietata je doplnit prazdne policka tak, aby spifialo podmienku z

predchddzajucej vety.

Obr. 1 - Aplikacia Nasobilkové stvorce

Celkovy dizajn tejto aplikacie pdsobi pre deti zaujimavo. Neodradi Ziadneho hraca,

pretoze tladidla nesplyvaju s pozadim, takZe sa nestane, Ze stlaci nejaky obrazok na pozadi.
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V kazdej Urovni by vsak mohla byt zobrazena aj ikonka ako napoveda danej Grovne namiesto

toho, aby sa musel hrac, ¢i nadejny matematik, vyklikavat spat az na hlavné menu.

1.4.2 Hejného metdda — prostredie Hadiky

Dalsia bakaldrska praca je o prostredi Hadiky [6], ktorej autorom je Katarina
Fabianova. Obsahuje 4 Urovne, pricom kazda dalsia Uroven je tazsia od tej predchadzajucej.
Cielom tejto prace je naudit deti, trénovat nielen so s¢itanim a odc¢itanim, ale aj s nasobenim.
V tejto hre treba vediet rozoznat operatory, ktoré st znazornené ako orientacné Sipky. Nie
véetky policka, & kruzky st vyplnené. Ulohou deti je spravne doplnit prazdne policko, tak aby
spifialo zadanie.

Graficky dizajn aplikacie je jednoduchy, ma zaujimavé vyrazné farby, neposobi rusivo
(Obr. 2). Celkom lakava hra so zaujmom ucit sa matematiku. Po vyrieseni Ulohy vidy

upozorni textom v bubline ozndmenie, ¢i vysledok je spravny alebo nie.

Obr. 2 - Aplikacia Hadiky

1.4.3 Ulohy z matematiky pre deti na zakladnych $kolach

Na webovej stranke matika.in [4] su okrem iného dostupné webové aplikacie
v prostredi Susedia len pre 1. a 2. ro¢nik. Opat graficky dizajn je jednoduchy, zaujimavy pre
deti. Na splnenie uloh tejto aplikacie su popisané v sekcii 1.3.

Dieta ma moznost nastavit pocet uloh, ktoré chce vyriesit. Po vyplneni vetkych

prazdnych poli¢ok sa hra neohodnoti automaticky, ale hra¢ musi stlacat tlacidlo. Po
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spravnom vyrieSeni sa ihned zobrazi sprava. Nasledne zasa musi kliknut na tlacidlo, ak chce
dalsiu ulohu. Pre mna je to negativum z dévodu staleho stlacania tlacidiel a pre deti je to
unavujlce a po ¢ase mozno aj otravné. Aplikacia si nezapamatd, ktoru Ulohu hral hrac
naposledy. Ak by sa chcel po Case vratit do hry, tak nepokracuje v tej ulohe, ktord riesil

predtym, ale musel by zacat odznova.

i ULOHAC. 2/5
SUCET TROCH SUSEDNYCH CiSIEL JE 9. Q
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SUSEDIA
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Obr. 3 - Webova aplikacia Susedia

1.4.4 Math for Kids

Math for Kids [7] je volne dostupnad aplikacia pre platformy Android. Jednoducha
matematickd hra, kde sa dieta mdze fahko naudit, ¢i trénovat zakladnu aritmetiku séitania
a odcitania. Graficky dizajn hry p6sobi moderne, pestro, s velkym mnozZstvom obrazkov,
ktoré st neodolatelné pre detské oci. Orientacia je velmi jednoduchd, Ziadne dieta by s tym
nemalo mat problém. Zaujimava je aj tym, Ze po spravnom vyhodnoteni sa nezobrazi sprava,
ale cez cell obrazovku zbehni animované objekty. Pri nacitani kazdej ulohy postupne
jednotlivo prebehne animacia objektov (oblaciky s ¢islami), takze deti po tom ako sa uz
nabaZia obla¢ikov, by museli netrpezlivo ¢akat. Daldou nevyhodou je, Ze ani tato aplikdcia si
nezapamata, v ktorej ulohe hral hrac, ¢i maly riesitel naposledy, podobne ako som spominala
v predchadzajucej sekcii. Preto v tejto hre je potrebné naraz dohrat vsetky ulohy danej

urovne.
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Obr. 4 - Aplikacia Math for Kids

1.4.5 Numbers and Math for Kids

Posledna aplikacia Numbers and Math for Kids [8] vytvorena v prostredi Unity je
volne dostupna pre platformy Android. Na Uvodnej obrazovke je zobrazenych 6 réznych
kategdrii napriklad pocitanie, porovnavanie, vzory, usporiadanie, s€itanie a odcitanie, ktoré
budu pre deti zaujimavé z dovodu vacSieho mnozstva vyberu hier r6zneho typu, pri ktorych
sa nebudu nudit. Graficky dizajn pdsobi Uplne jednoducho, kedZe pozadie je len
jednofarebné, tak nenarusa celkové vnimanie inymi funkénymi objektmi (Obr. 5). Hlavnou
nevyhodou je prekaZajuca reklama, ktord sa objavuje niekolkokrat po¢as hrania. DalSou
nevyhodou je, Ze cela hra je napisana v anglictine a pri hodnoteni vysledkov tiez hlasi
vysledky v anglictine. Ale na druhej strane, ak to zoberieme pragmaticky, s Usmevom, bez
slovenského prostredia moze hra takto dopoméct zaroven aj vyucbe anglictiny.

Nikde sa neuvadza kolko uloh sa ma vyriesit, hra neustale generuje novu ndhodnu
dalSiu ulohu. V niektorych kategéridach okrem Cisel su reprezentované cisla ako objekty
napriklad cookies, kruhy (Obr. 5), ktoré pomézu detom k lepsej predstavivosti na vyriesenie

uloh.
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Obr. 5 - Aplikdcia Numbers and Math for Kids

1.5 Analyza technoldgii

NajdélezitejSim krokom je vyber programovacich prostredi na vytvorenie a vyvoj mojej
aplikacie. Rozhodovala som sa medzi engine Unity a Android Studio. Android Studio je
vyvojova platforma pre operacny systém Android, ktora poskytuje integrované vyvojové
prostredie (IDE). VyuZiva programovaci jazyk Java spolu s XML. Ale nakoniec som zvolila

vyvojové prostredie Unity, z dovodu jeho velkej vSestrannosti.

1.5.1 Unity

Unity je jeden z najrozsirenejSich multiplatformovych hernych engine s integrovanym
vyvojovym prostredim (IDE). Je vhodny aj lahko pochopitelny pre zaciato€nikov a to je dalsi
dovod preco som si ho vybrala. V tomto vyvojovom prostredi je mozné vytvarat najroznejsie
typy 2D i 3D hier. KedZe podporuje vyvoj pre mobilné zariadenia s operaénymi systémami
ako iOS, Android, Windows Phone, moja aplikacia bude takto dostupna nielen pre
pouzivatelov, ktori vlastnia Android, ktory je povazovany za najrozsirenejsi operacny systém
mobilnych zariadeni. Unity ponuka dva typy programovacich jazykov a to C# a JavaScript.

K stiahnutiu je Unity dostupna vo viacerych verzidch: Personal, Plus, Pro, Enterpise.

V nasom pripade nam staci Personal verzia, ktora ponuka vsetky vlastnosti herného engine

a je dostupna zdarma.
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1.5.2 C#

Na zaklade mojich predchadzajucich skusenosti a znalosti s programovacimi jazykmi
som zvolila C#. Je to jednoduchy, moderny, objektovo-orientovany programovaci jazyk, ktory
vyvinula spoloénost Microsoft. Je fahky a vhodny najma pre zaciato¢nikov, preto ho aj viac
vyvojarov uprednostriuje pred JavaScriptom v Unity. DalSou vyhodou je, Ze obchod Unity
Asset Store ponuka najviac skriptov v jazyku C#, ale aj to, Ze najviac dokumentov, navodov,
tutoridlov pre vyvojarov je tieZ v tomto jazyku, ktoré fahsie pom&zu vyriesit pripadny

problém.

1.5.3 Microsoft Visual Studio

Na pisanie a Upravu zdrojovych suborov v jazyku C# pre aplikaciu pouZijeme program
Microsoft Visual Studio. Je to ndstroj integrovaného vyvojového prostredia (IDE) od
spolo¢nosti Microsoft. Obsahuje editor kddov, ktory podporuje IntelliSense, teda
komponent pre dokoncenie aj refaktorovanie kédu. Podporuje velké mnozstvo réznych
programovacich jazykov. Najzndmejsie su to napriklad C, C++, Visual Basic .NET, C#,

JavaScript a mnoho dalSich.

1.5.4 Adobe Photoshop CC

K tvorbe aplikacii je potrebné najprv naimportovat modely, pozadia, a iné objekty do
herného engine Unity, pretoZe bez toho sa neda hra vytvorit. Unity neponutka graficku
tvorbu, preto grafické navrhy som robila v Adobe Photoshop CC, ktory sa povazuje za
najlepsiu aplikaciu v danej oblasti, pouzivaju ho milidny dizajnérov, umelcov, ktori s nim
dokazu aj nemozné. Je to graficky program uréeny na tvorbu a Upravu grafiky. Ponuka velké
mnoZstvo nastrojov. SnaZila som sa grafické prostredie aplikacie vytvorit jednoducho, nie
prilis chaoticky, tak aby hraca zaujalo aj peknym dizajnom, teda pozadim aplikacii a inych
objektov.

Nie kazdy ma skusenosti s vytvaranim grafickych modelov, objektov, preto si moze
stiahnut alebo nakupit, ak je spoplatnené, to, ¢o potrebuje z Unity Asset Store. Unity Asset
Store je internetovy obchod, kde sa da nakupit, alebo predat nespocetné mnozstvo hernych

prvkov pre projekty, ako su napriklad r6zne modely postav, audio, textury, skripty, objekty.
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2 Navrh

Pred implementaciou je velmi dolezity navrh aplikdcie, aby mal vyvojar predstavu
o tom, ako bude fungovat cela hra. Bez poriadnej pripravy je velka pravdepodobnost, Ze
pocas vyvoja aplikacie by vyvojar upadal do nekoneéne vela oprav a prerabani. V tejto

kapitole popiSeme o grafickom rozhrani, o logike vSetkych urovni a o navrhu vlastnej hry.

2.1 Grafické rozhranie
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2.2 Logika arovni

Moja aplikacia ponuka 4 Urovne, ktoré su od najlahsej po najtazsie. V kazdej Urovni sa
postupne zvysuje naroc¢nost Ulohy. Ak hrac este tuto hru nehral, tak ma na vyber iba prvu
Uroven a ostatné su nedostupné. V kazdej Urovni je po 16 uloh, ale staci Uspesne vyriesit
aspon 10 uloh k odomknutiu nasledujucej Urovne. Na vytvorenie Uloh z kazdej Urovne som sa
inSpirovala hlavne z u¢ebnic [9] [10] pre zdkladné Skoly, ktoré sa zaoberaju Hejného
metddou. Takto Ziaci, ktori poznaju Hejného metddu, hned budu vediet o aké prostredie ide
a nebudd mat problém ulohy vyriesit aj na mobilnej aplikacii. Pri spravnom rieseni aplikacia
upozorni spravou a generuje dalSiu tlohu. Pri nespravnom rieSeni oznadmi neuspesné

rieSenie a zostava pri tej istej Ulohe.
Uroven 1

Uroveri 1 je samozrejme najlahsia Uroveri zo vietkych. Potrebné je ovladat iba
sCitanie. Pri generovani Ulohy su vyplnené vsetky susedné policka ¢islami. Prazdne policka su
len tie, do ktorych je potrebné doplnit ¢isla ako stcet troch susednych poli¢ok, ktoré sa
nachadzaju pod, ¢i nad nimi. Na doplnenie prazdneho policka je potrebné potiahnut policko
so spravnym cislom (suétom), ktoré je umiestnené na spodku. Kazda uloha ma iba jedno
rie$enie. Po vyriedeni 10 tloh sa odomkne druha Uroven. Ziak ma moznost ostat na tej istej
urovni a doriesit dalSie zvysné ulohy.

Narocnost Uloh sa bude stupriovat takto:
e v 1. a2.ulohe budu 4 policka vyplnené ¢islami, tym padom treba vyplnit dve prazdne
poli¢ka, ktoré sa nachadzaju nad nimi a pod nimi. Cisla budi vygenerované

v intervale <0, 20>,

e kazdé dalsie dve ulohy aZz po 10. sa budu rozrastat o jedno policko viac, tak isto Cisla

sa budu aritmeticky stupriovat s diferenciou 20,

e od 11. ulohy sa uz policka nezvysuju a Cisla budu v intervale <0, 100).
Uroven 2

V tejto Urovni je potrebné ovladat okrem scitania aj odcitanie. Tato droven sa odlisuje
od predchadzajlcej s tym, Ze uz je zadany sucet, ale nie st vyplnené vsetky susedné policka

Cislami. Kazdé tri susedné policka je potrebné doplnit, teda vypoditat podla toho, aky je
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sucet, ktory je napisany v zadani kazdej ulohy ndhodne. Pod nimi sa nachadza

obdiZnik, v ktorom su politka s ¢islami od 0 do 9. Tak isto je treba poli¢ko z obdiznika
potiahnut a pustit na spravne prazdne poli¢ko. V pripade, ak pri rieseni tlohy sa vyskytnu
dvojciferné &isla, je potrebné spravne &islo potiahnut aj druhy krat z obdiZnika a pustit na
dané policko. Vsetky ulohy tejto irovne moézu mat aj viac rieSeni. Po vyrieseni 10 uloh ma
hrac narok na tretiu Uroven. Naroc¢nost Uloh sa bude zvySovat rovnakym postupom ako v 1.

drovni.
Uroveri 3

Tieto Ulohy su na rozdiel od predchadzajicej Urovne na logiku o nieco tazsie. Susedné
policka st umiestnené v jednom riadku vedla seba, ale aj pod sebou. Pri tejto hre si Ziak musi
uvedomit, Ze sucet troch susednych Cisel ma byt nielen vodorovne, ale aj zvisle. Po
generovani Ulohy su len niektoré policka doplnené cislami. Na tie prazdne policka je
potrebné potiahnut spravne politko z obdl?nika, ktory sa nachadza vedla na pravej strane

hracej plochy. TieZ vsetky ulohy m6Zu mat viac rieseni.

Narocnost uloh sa bude zvySovat takto:

e prvé tri ulohy budu generované Cisla v intervale <0, 30>, vo Stvoréekovom poli bude
3x3 policok a len niektoré poli¢ka budu vyplnené ¢islom, ktoré sa uz nebude dat
zmenit,

e od 4. po 6. ulohu pocet policok zostane, tak ako bolo spomenuté v prvej podmienke,
ale cisla budu v intervale <0, 60>,

e od7.po9. ulohu sa tiez ni¢ nemeni, ale ¢isla su v intervale <0, 100>,

e od 10. po 13. vo stvoréekovom poli bude 4x4 poli¢ok a cisla v intervale <0, 50>,

e od 14. az po poslednu ulohu bude ndhodne vygenerovanych bud 3x3 poli¢ok alebo

4x4 policok a ¢isla samozrejme v intervale <0, 100>.

V tejto Urovni tieZ nie je potrebné vyriesit vietky ulohy, ale stadi spravne vyriesit 10 uloh na

odomknutie nasledujucej uz poslednej Urovne.
Uroven 4

Poslednad uUroven bude tiez naro¢nad, pretoze pribudne podmienka. Okrem toho, aby 3

susedné policka spifiali sucet v zadani, musi Ziak dbat na to, aby aj sucet vietkych susednych
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poli¢ok sa rovnal pozadovanému vysledku. Spdsob doplfiania prazdnych poli¢ok je taky isty
ako v ulohdach v 2. a 3. drovni.
Narocnost Uloh sa zvySuje nasledovne:
e v prvych troch Ulohach budu generované 4 policka vedla seba, ale len jedno poli¢ko
z nich bude vyplnené ¢islom, ktoré sa nebude dat zmenit, Cisla su v intervale <0, 20>,
o kazdé dalsie 3 ulohy budi mat postupne o 1 polic¢ko viac, a vyplnenych policok méze

byt viac, nielen jedno, Cisla tieZ sa aritmeticky stupnuju s diferenciou 20.
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