Projekt: HRA BLUDISTE

CASOVA NAROCNOST: 3 a7 4 vyucéovaci hodiny
VYSTUPY V RVP:
Data, informace a modelovani: 1-3, 1-4
Algoritmizace a programovani: 2-5, 2-6, 2-7, 2-8, 2-9, 2-10
Informacni systémy: 3-12, 3-13, 3-14, 3-15, 3-16
PREDSTAVENI PROJEKTU:

Tento projekt vychazi z klasické hry ,Bludisté”“ a soucasné ji kombinuje sjednoduchymi
matematickymi Glohami, které svou obtiZnosti spadaji do naplné matematiky 1. a 2. t¥idy ZS.
Zaci druhého stupné tedy budou vlastné vytvaret ,vyukovou hru“ pro mladsi déti.
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| | | Hlavni postavou hry je Brouk, ktery se po

| I |_ |_ —1 spusténi hry objevuje ve vchodu do bludisté.
- I I Ukolem hrace je Brouka dostat ven. Bludisté
I |—| I — I I ale nema klasicky vychod, jen je vném

I_ I umisténo nékolik Cislic. Za jednou z nich je vsak

:

| ‘ I | vychod z bludisté ukryt. Jedinou informaci,
| | | kterou ma Brouk k dispozici je jednoduchy

matematicky priklad (vyraz), jehoz freSeni

I (vyslednd hodnota) odpovida dislici v bludisti,
I I | II ktera vychod skryva. Hrac tak musi vypocitat
priklad (urcit hodnotu vyrazu) a dovést Brouka
k dané Cislici. Pokud se hra¢ zmyli a dojde k nespravné Cislici, odecte se mu 1 bod. Kdyz hrac
dojde ke sprdvné Cislici, obdrzi 2 body a pokracuje do dalsSiho levelu hry (nové bludisté, priklady
i Cislice). Po Uspésném zvladnuti druhého levelu hra konci a objevuje se obrazovka s ndpisem
,Victory” a vyslednym poctem bodd, které hrac ziskal.

Kompletni verze hry je v souboru BLUDISTE-FO6-Body.sb3. Hra se spousti praporkem a pohyb
Brouka se ovlada Sipkami.

STRUCNA CHARAKTERISTIKA FAZi PROJEKTU:

Projekt je opét rozdélen do nékolika fazi. Uz druhd faze projektu predstavuje funkéni verzi
jednoduché hry. Faze nésledujici pak postupné prindaseji (,nabaluji“) rizna rozsiteni, ale tak,
Ze na konci kazdé faze je vidy plné funkéni hra. Tato koncepce dovoluje pouziti jen casti
projektu (napt. v ptipadé mensi ¢asové dotace) a soucasné podporuje i individualizaci vyuky,
resp. umoznuje, aby kazdy zak postupoval vlastnim tempem a ukoncil vyvoj hry ve fazi, kterou
stihne nebo zvladne.

V nize uvedeném seznamu fazi je fada konkrétnich udajli (pocty, hodnoty apod.). Ty zde slouzi
jen jako priklad a nemusi byt béhem realizace projektu s Zaky respektovany. Texty, pocty Cislic,
pridélované body a dalsi parametry si mohou Zaci urcit sami.



1. Pohyb v bludisti — Brouk (postava) prochdzi bludistém a nesmi projit sténou.

2. Matematicky priklad — V bludisti jsou umistény 3 Cislice (postavy). Brouk si na za¢atku
hry mysli jednoduchy matematicky priklad. Hra¢ musi dovést Brouka bludistém ke
spravnému &islu — vysledku prikladu. Kazda Cislice reaguje na dotyk Brouka. Pokud
Brouk dorazi k Cislici, ktera je spravnym Fesenim pfikladu, fekne Cislice Sprdvné, jinak
Fekne Spatné.

3. Seznam pfikladli — Brouk na zacatku vybere z prfipraveného seznamu 3 pfiklad(
nahodné jeden z nich. Pfi dotyku Brouka s Cislici musi Cislice nejprve vyhodnotit, zda
vysledek zadaného pfikladu odpovida hodnoté, kterou Cislice predstavuje a podle toho
Fekne Sprdvné nebo Spatné.

4. Druhy level — Kdy? se Brouk dostane k Cislici predstavujici spravny vysledek piikladu,
postoupi do dalSiho levelu. Zméni se bludisté, startovni pozice Brouka, pfiklady i Cislice.

5. Vitézstvi — Kdyz Brouk ve druhém levelu dojde k Cislici, ktera je feSenim pftikladu, hra
kong&i. Bludisté i Cislice zmizi a objevi se napis Victory.

6. Body — Pokud hrac¢ dovede Brouka ke spravné Cislici, obdrzi 2 body. Pokud Brouka
dovede k Cislici, ktera nepredstavuje vysledek zadaného pfrikladu, je hracéi odecten 1
bod. Kone¢ny bodovy stav se pak zobrazi na konci hry (u napisu Victory, faze
5. Vitezstvi).

Nékteré z fazi projektu jsou navrzeny tak, Ze je lze preskocit. Nejsou na nich tedy zavislé faze
nasledujici. Neni napf. neni nutné vytvaret dva levely hry, pocitat body, ¢i na konci hry
zobrazovat ndpis Victory. Na druhou stranu, nic nebrani tomu, aby Zaci vytvofili napf. vice nez
2 levely, rozsitili hru o dalsi prvky, postavy apod.

Posledni faze — Body m(iZze byt zlogiky véci zarazena v podstaté kamkoli za fazi 2 —
Matematicky priklad. Posledni faze ale k zaméru projektu (viz nize Co se Zdci nauci nebo
procvici) ptispiva jen okrajové. Jde vlastné jen o jednoduchou praci s proménnou. Proto byla
po Uvaze zarazena na zavér jako ,bonusova” pro rychlejsi zaky.

Redeni jednotlivych fazi je k dispozici pro ucitele ke stazeni nebo ke spusténi v online prostfedi
Scratch pod ndzvem PROJEKT: Bludisté. Material po Zaky neni ¢lenén podle jednotlivych
snimka, jako je tomu u predprojektd, ale je rozdélen na popis fazi projektu, zakladni nastaveni
hry a rozbor jednotlivych fazi.

CO BUDEME DELAT:

- ovladani Brouka s omezenim na cestu danou bludistém (nesmi projit sténou bludisté)
- chovani dalsich postav pfi interakci s Broukem

- vybirat ndhodné z pfipravené sady priklad(

- vytvorit dalsi level hry

- vytvofime bodovani

- vytvofime obrazovku , Vitézstvi“ s informaci o ziskanych bodech

CO SE ZACI NAUCi NEBO PROCVICi:

- rozlozit hru na mensi funkcni celky
- pracovat s vice seznamy



- vyuzivat seznamy, mezi kterymi je vztah (relace)

- rozesilat zprdvy v klicovych momentech hry (prechod do dalsiho levelu, konec hry)

- ve vyssich fazich: modifikovat stavajici program (uvédomit si, kde vSude se zmény
promitnou)

- Ttesit projekt po etapach (fazich), které umoznuji kontrolu funkénosti a teprve pak
postoupit do dalsi etapy (faze projektu)

POUZITY PROJEKT:

V$echny podklady (soubory) jsou ve sloice projekt — BLUDISTE.
- Ve sloZce pro ucitele jsou soubory pro jednotlivé faze projektu a metodika.
- VessloZce pro zaky je k dispozici vychozi projekt se tfemi pripravenymi bludisti
(3 pozadi scény) a pracovni listy ve formé prezentace.

Pracovni list pro zaky — HRA BLUDISTE
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Hra Bludisté

Vytvofime jednoduchou hru pro déti:
bludisté, ve kterém brouk hleda cestu ven
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* ven se dostane, pokud v bludisti najde spravny
ciselny kod

* v bludisti bude rozmisténo nékolik Cisel — kod,
ale jen jeden spravny

| L

* (kolem brouka bude dojit ke spravnému kodu
(k tomu dostane napovédu — zadany priklad,
ktery musi vyfesit, aby urcil spravny kod)

Potom budeme hru postupné vylepovat Vicm
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METODICKE POZNAMKY a RESENi ULOHY:

Nejprve zaklm promitneme uvodni slide, velmi strucné predstavime projekt a nasledné
ukazeme hotovou hru. Aby bylo zfejmé, Ze pfiklady jsou vybirdny ndhodné, je tfeba hru pred
zaky zahrat aspon dvakrat, popf. pti druhé hre staci jen zacatek, aby bylo vidét, Ze byl zadan
jiny priklad (bude-li ndhodné vybran stejny, spuste hru znovu praporkem). Nasledné s zaky
rozebere prvky a situace, které ve hie nastavaji. Vhodné je zacit s viditelnymi prvky (Brouk,
Cislice, Bludisté). Prodiskutujeme s 7aky, jak hra probihd, co postavy délaji a jak to mGzeme
naprogramovat.

Nasledné probereme s zaky moziny postup (faze), jak hru postupné vytvaret. K tomu lze
pristoupit v zdsadé tfemi zpusoby:



a) Béhem diskuze o fazich projektu je moiné zaznamendvat Zaky navrhované faze
(postup tvorby) a nasledné je spolecné zpfesfiovat a upravovat jejich poradi.

b) PredloZzime zakiim prehazeny seznam fazi a nechame je rozmyslet, jak nejlépe pljdou
faze postupné za sebou, které faze na sobé zdviseji a zda jedna nepredbiha jinou
(funkénimi prvky)

c) Po diskuzi o jednotlivych prvcich hry zakim dame k dispozici hotovy seznam fazi
projektu a diskutujeme s nimi nad jejich feSenim a dalSimi mozZnostmi zpracovani hry.

V pfipadé, Ze uznate za vhodné, nechte kazdého Zaka postupovat vlastnim zplsobem.
OTAZKY UCITELE:

- KaZda hra se da rozdélit na mensi ¢asti, které spolecné zajistuji vSechny funkce ve hre.
o Jaka je funkce jednotlivych postav hry a jak ji naprogramujeme?
o Kde za¢neme u této hry?
o Jaké informace budou postavy sdilet a jaké si budou preddvat?
- MuzZeme hru néjak zjednodusit? Které faze mizeme vynechat, aniz by se to promitlo
do jinych?
- Jak mGzeme hru naopak doplnit nebo rozsifit?

MOZNE POTIZE:
Zvolime-li v metodice postup dle bodu a), mlZe u nékterych zak( nastat situace:

- Zdk nedokdZe rozdélit hru na mensi funkéni celky — Dejte Zakovi k dispozici jednotlivé
faze projektu v prehazeném poradi, at se pokusi poradi urcit.

ZAVER:

Zak by si mél v zavislosti na rozboru hry uvédomit nutnost déleni celé hry na mensi funkéni
celky, které mlze vidy otestovat pred postupem do dalsi faze (to mj. zavisi téz na jeho
predchozich zkuSenostech; u méné zkuSenych k uvédomeéni dojde postupné az pfi samotné
realizaci projektd, resp. jeho fazi). Soucasné by mél zak chapat, Zze nékteré faze hry jsou klicové
a nelze bez nich smysluplné pokracovat dale.



Pracovni list pro zaky — FAZE 1

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
Faze 1 — Jednoducha hra

Zakladni informace:

* Stahni si a otevfi projekt Bludiste (link).

* Vyber si bludisté (pozadi) a pridej postavu brouka.

* Uprav velikost postavy, aby se vesly do bludisté.
Co musis vyfesit:

* QOvladani brouka klavesami (Sipky nebo WSAD).

* Brouk nesmi projit sténou bludisté!

* Pfi zacatku dal3i hry se brouk musi vratit na start.

Vyuzij bloky: (g LA ETED ey
>
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RESENi ULOHY - varianta 1:

Brouk

/ po stisku Sipky
po stisku klavesy Sipka vpravo »

- natocit se vpravo
nastav smér @

/jdi 3 kroky vdaném
sméru
dopiedu o e kroku

po kliknuti na praporek
po kliknuti na 4//

sko€ na x: @ y: @ pfesun na startovni pozici a
/ natoceni vychozim smérem
nastav smer @

opakuj stale <« neustale opakujeme

— - test na dotyk s ¢ernou barvou
kdyz  dotykessebarvy () ? _ tak

(barva stény bludisté)
dopredu o e krokt

pokud doslo kdotyku jde
Brouk zpét o 3 kroky

zacni hrat zvuk pop



RESENi ULOHY - varianta 2:

Ve druhé varianté reseni je situace kontaktu Brouka se sténou bludisté fesena s pomoci vytvoreného
bloku ,,odraz od stény”“. V ném opét probiha detekce barvy (Cerné stény bludisté), ale neopakuje se
v nekonecném cyklu (,,opakuj stale”). Blok ,odraz od stény” je totiz provadén po kazdém stisku
ovladacich klaves (Sipky).

Brouk

4// po kliknuti na praporek
po kliknuti na

natoceni vychozim smérem
nastav smér @ 4//

pfesun na startovni pozici a

po stisku Sipky
po stisku klavesy Sipka vpravo /
nastav smér @ / natocit se vpravo

jdi 3 kroky v daném
dopfedu o e krokq /Sméru

osetfeni kontaktu se
sténou bludisté

odraz od stény

e - «— gy Yoaw o
scénaf pro  odraz od stény scénar pro osetfeni kontaktu Brouka
se sténou bludisté

kd dotyk: b: ? k
7 otykas se ba ? _ tal <~\ .
e i e U test na dotyk s ¢ernou barvou

(barva stény bludisté)

dopiedu o e kroku 4\
' pokud doslo kdotyku jde

zacni hrat zvuk pop +
pop Brouk zpét o 3 kroky

METODICKE POZNAMKY:

Pfi pfipravé projektu bylo uvazovano o tom, Ze si Zaci nakresli vlastni bludisté. Nicméné
dosavadni zkusSenosti ukazuji, Ze to mlZe zpUsobit fadu problému. Vétsinou se v Zakem
vytvorenych bludistich objevuji Uzké cesty, kterymi postava neprojde. Dalsi mozné problémy
souviseji stim, Ze Brouk je vtéto hfe ovladan klavesami a pohybuje se tedy ve Ctyrech
zakladnich smérech (0°, 90°, 180°, 270°), je tedy zadouci, aby i stény bludisté byly stejné
orientovany. To vétSina Zakovskych vytvorl také nespliiuje.

Proto byl pfipraven vychozi projekt, ktery obsahuje 3 predem pfipravena bludisté. Tento
projekt si Zaci stahnou a na ném mohou zacit pracovat.

Pro tvorbu bludisté Ize ale vyuZzit i specializované online nastroje (napf.: www.mazegenerator.net),
které po zadani nékolika parametrd vygeneruji bludisté, které netrpi problémy jako v pfipadé volné



http://www.mazegenerator.net/

zakovské tvorby. Pokud se pro tuto variantu rozhodnete, je doporuceno si proces tvorby blusisté a zejm.
jeho importu do Scratch vyzkouset pred tim, neZ se rozhodnete tuto moznost zaradit do vyuky.

Pokud jde o postavu Brouka, Ize Zak(im dovolit, aby si zvolili vlastni postavu, ktera se jim vice
libi. Nicméné i vybér postavy nezfidka vyvola otazky, zda jeji tvar je vhodny pro predpokladany
pohyb v bludisti. Po naprogramovani pohybu vlastni postavy Zzaci béhem testovani sami odhali,
zda je vhodna, ¢i nikoli, resp. které tvarové aspekty jejich postavy jsou pfi¢inou problém pfi
pohybu bludistém.

Jako vhodné se jevi postavy, které jsou symetrické podle podélné osy a soucasné je jejich Sirka
srovnatelnd s délkou. U postavy spliujici tyto podminky pak pti pohybu bludistém, dochazi ke kontaktu
se sténou bludisté pouze pfi, Celnim narazu”, a nikoli za jinych okolnosti, napf. pfi otoceni béhem zmény
sméru pohybu. Vhodné je také, aby vybrané postavy byly v pohledu shora.

Pokud budete mit pro vyuku omezeny cas, mlzete, kromé Brouka doporucit zakim vybér napfr.
z nasledujicich postav:

Pti pilotnim ovérovani byly do vybéru zarazeny i postavy Kocka a Mys. PrestoZe jejich proporce do jisté
miry vyhovuji doporuéeni, dochazelo pfi otdceni ke kontaktu ocdsku se sténou bludisté. Tim se splnila
podminka testujici dotyk se sténou a aktivoval se ptikaz dopredu o -3 kroki (couvani o 3 kroky zpét) a
protoZe ocasek je v zadni ¢asti postavy, doslo k tomu, Ze u prvniho feseni (s nekone¢nym cyklem) se
postava ,procouvala” sténou bludisté a u druhého (s novym blokem) zlstala zasekla ve sténé bludisté.

N

Zaci narazi na fadu mensich problémd. U vétsinu z nich by véak méli byt schopni v ramci
testovani nalézt pficiny a osetfit je.

Specifickym problémem, ktery pravdépodobné nevyresi zaci sami, mlze byt navrat postavy na
startovni pozici po opétovném spusténi hry praporkem. Pokud zaci nemaji s podobnym
problémem zkusenosti, umisti nejprve Brouka pomoci mysi na startovni pozici a nasledné je
seznamime s tim, kde zjisti souradnice, na kterych se Brouk nachazi a smér, kterym je natocen
(viz RESENI ULOHY).

OTAZKY UCITELE:

- Jakou velikost kroku nastavi$ pro Brouka?
- Jak vyresis, aby brouk neprosel sténou bludisté?
MOZNE POTIZE:

- Zdk nebude védét, kam si uloZil hru — predchazejte tomuto problém jiz na zaéatku
upozornénim na konkrétni prostor, kam Zaci své projekty ukladaji; pokud jiz obtize
nastanou, hledejte v poslednich spusténych dokumentech Scratch.



- Zdk nerozumi nekonecnému cyklu — na konkrétnim pfrikladu ze Zivota ukazte Zakovi
nekonecny cyklu (napf. stfidani ro¢nich obdobi, pohyb sekundové rucic¢ky u hodin)

- Zdk nerozumi pozici — umisténi objektu — pomozte Zdkovi pomoci ¢tvereckovaného
papiru a poloze bodu v kartézské soustavé souradnic

ZAVER:

Zak ma vytvoreny sv(j vlastni projekt s Broukem (&i vlastni postavou), kterého ovlada pomoci
kldves a ktery se pohybuje bludistém. Pohyb Brouka je omezen sténami bludisté.

Pracovni list pro zaky — FAZE 2

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
Faze 2 — Matematicky priklad

Zakladni informace:
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METODICKE POZNAMKY:

* Brouk si na zacatku mysli pfiklad.

* Hrac musi brouka dovést ke spravnému
vysledku.

T

* Pokud hrac dovede brouka ke spravnému
vysledku, €islice fekne: Spravné!

— —

«@JL

* Pokud hrac dovede brouka k nespravnému
vysledku, éislice fekne: Spatné!

?
_|_

Co musis vyresit:

—

* Kdyi brouk dojde k €islici, dostane odpovéd.

Vyuzij bloky:

| L]

Tato faze je velmi jednoduchd a je pfipravou pro nésledujici 3. fazi. Zaci zde umisti 3 Cislice
(jde o objekty, resp. postavy z nabidky Scratch) a vymysli si priklad, ktery si Brouk na zacatku
hry mysli (pfikaz mysli si) nebo tekne (pfikaz Fikej). Je samoziejmé, ze alespori jedna z Cislic
musi byt sou€asné feSenim pfikladu.

Problémy, které by Zaci nezvladli identifikovat a vyresit samostatné, by se nemély v této fazi
objevit.

RESENi ULOHY (pro matamaticky pfiklad 2 + 3):

Brouk (doplnéni):

po kliknuti na po startu hry Brouk rekne
priklad
myslenka e sekund




Cislice:

7 v

V souboru BLUDISTE-F02-Priklady.sb3 je u kazdé Cislice jiné feSeni (viz nize).

po kliknuti na prvni feseni

neustale opakujeme
test na dotyk s Broukem
(ndzev postavy: Beetle)

opakuj stale

kdyz . dotykaS se Beetle v+ ? _tak

bublina ° sekund pokud doslo k dotyku Cislice

fekne Spatné nebo Sprdvné

druhé feseni

po Kliknuti na Cislice ale zareaguje pouze
/ na prvni kontakt

¢ekej dokud nenastane . dotyka3 se Beetle v ?

bublina o sekund

po kliknuti na tieti feseni

optimalni feseni
opakuij stale

cekej dokud nenastane . dotykas se Beetle »

T . - ————— ucislice 7a9 (viz slide vyse) je text
bublina e sekund -
3

u Cislice 5 je text
Spravné! (zadany priklad je 2+3)

ZAVER:

Zak ma vytvoreny svij vlastni projekt, s Broukem (&i vlastni postavou), kterého ovladd pomoci
kladves a ktery se pohybuje bludistém. Pohyb Brouka je omezen sténami bludisté. Na zacatku
hry Brouk Fekne zadani matematického piikladu. Cislice reaguji na kontakt s Broukem. Pokud
Cislice, které se Brouk dotkne, predstavuje spravné reseni piikladu, fekne Sprdvné!, jinak
Fekne Spatné!.



Pracovni list pro zaky — FAZE 3
VAVA‘A‘AVAVA'AYAVAVAVAVAYAVA"AYA‘AYAYAVA‘A‘AV

kI d - (CisloPrikladu ,.\
Faze 3 —Seznam prikladu  ppmssy oo s
T -3‘_
2 2 (-
# é . 3 m 5 _
Zakladni informace: I e |- smus
« Brouk si mysli pfiklad, ktery ndhodné vybere ze - —_—
seznamu 3 pfikladd. 2 ]im f:ra | sprivnd )
* Pfed spusténim hry proto nevime, co si brouk x m
vybere a jaké Cislo bude spravnym vysledkem.
Co musi$ vyfesit: R °:“r"r'jr' (et
* Vytvofit seznam s pfiklady a seznam s vysledky. % m

» Brouk vybere ndhodné &islomezi 1a3aulofidoX.  Vyuiij bloky:

* Brouk si mysli pfiklad ¢. X ze seznamu prikladd.

* AZ brouk dojde k Eislici, musi Eislice ze seznamu

vysledk( zjistit, jestli je spravnym vysledkem. prve (@) 2 12y vveres seznam

Ay
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METODICKE POZNAMKY:

Treti faze hry je nejobtiznéjsi, protoze prichadzi s ndhodnym vybérem ulohy ze seznamu
prikladdl. K seznamu ptiklad( je pak navazan dalsi seznam — seznam vysledkd. Z4k tedy musi
pochopit vazbu mezi seznamy (viz nize).

Zasadni otazkou této faze je, jak s zaky vlastné dojit k reSeni s pomoci seznami. Pokud
ponechame diskuzi o feseni ndahodného zadavani prikladl zcela bez omezeni, mizeme se
dockat rady pokust Zaka vyuzivajicich napf. ndhodnych cisel, které v disledku vyZzaduji velmi
promyslené a komplikované fesSeni, popf. jsou ve Scratchi neresitelné (viz ndsledujici
pozndmka z ovérovani projektu).

Pozn.: V prvnich verzich tohoto projektu byly zadavané pfiklady koncipovany tak, aby hru mohli hrat i
déti z prvni tiidy. Slo tedy o priklady na s&itani s jednocifernym vysledkem. Pii ovéfovani Zaci typicky
nejprve nabidli nahodné priklady na scitani s nahodnym vybérem dvou scitancd. Sami pak pfisli na to,
7e ndhodny vybér s¢itancti maze dat vysledek, ktery neodpovida zadné z Cislic v bludisti. Jinym fesenim,
se kterym Zaci nasledné pfisli, byl ndhodny vybér jednoho ze scitancl a dopoditani druhého tak, aby
vysel predem uréeny vysledek (Cislo je v bluditi). VV takovém ptipadé byl pti kazdém spusténi hry sice
jiny priklad, ale vZdy stejny vysledek. Objevili se i sloZitéjsi ndvrhy — do bludisté umistime napf. devét
Cislic (0 — 8) a nasledné budeme nahodné vybirat dva séitance z rozsahu 0 — 4.

Po zkusSenostech z ovérovani byl projekt upraven tak, Ze predpokladany hrac jiz nebude prvnacek, ale

zak 1. az 2. tfidy (tim byly pripustény dalsi matematické operace) a upravena metodika (viz nize).
Vhodnym zpUsobem, jak nasmérovat zaky k seznam(m, je nejprve je nechat vypracovat
alespori deset piikladd vhodnych pro déti z 1. a 2. t¥idy ZS (napf. na séitani, od¢itani,
jednoduché nasobeni a celociselné déleni) s tim, Ze vysledky by mély odpovidat Cislicim, které
si v pfedchozi fazi vybrali do svého bludisté. Lze predpokladat, Ze v navrienych pfikladech
budou zastoupeny rizné matematické operace i pocet Ciniteld (3+2, 2*3-1, ...). Priklady je pak
tfeba prodiskutovat zejména s ohledem na schopnosti déti a v1. a 2. tfidé, zkorigovat



extenzivni ndvrhy a zkontrolovat. Nasledné s zaky diskutujeme, jak jimi navrzené priklady
implementovat. Védomi riznorodosti priklad(i povede Zaky k dvaham o jinych feSenich, nez
je vy$e zminéné ndhodné generovani s¢itanctl apod. Zaci by navic méli mit vyreSen i
predporojekt se seznamy a podle zkusenosti z ovéfovani sami s reSenim pomoci seznam
prijdou. Pokud se tak nestane, je na uciteli, aby je inspiroval (Casto staci jen zminit slovo
,seznam®”).

Pti diskuzi implementace ndhodnych priklad( s pomoci seznamu je vhodné probrat vSechny
aspekty — dilci kroky, které jsou k realizaci potfeba. MZeme nejprve nechat zaky samostatné
nebo v mensich skupinkdch analyzovat cely zamér, pak sepsat na tabuli vysledky a ndpady
viech skupin a nasledné v diskuzi pomoci otazek ucitele doplnit chybéjici kroky a jejich rfeseni.
Jinym pfistupem mze byt rovnou fizena diskuze a kladeni otazek ucitelem.

OTAZKY UCITELE:

Otazky, které musi byt v kazdém pripadé nakonec zodpovézeny jsou v nasledujicim prehledu:

1.

Jak bude vybran nahodny pfiklad se seznamu? Co budeme muset udélat?

Pouzijeme ndahodné Cislo v rozsahu odpovidajicimu délce seznamu (napr. pro 10 prikladi

—ndhodné Cislo z rozsahu 1 — 10). Ndsledné vybereme polozku seznamu — pfiklad na

odpovidajici pozici (seznamy maji Cislované polozky — viz obr. niZe)

1.1. Kde vybér prikladu ze seznamu naprogramujeme?
v bubliné.

Jak rozhodneme, zda Brouk dorazil ke spravné Cislici?

Musime zkontrolovat, zda md Cislice hodnotu odpovidajici vysledku pfikladu. Cislice

samozfejmé znd svou hodnotu.

2.1. Jak zjistime vysledek prikladu?
Scratch nedokdze priklad zapsany v seznamu spocitat. Musime proto mit vysledky
nékde pfedem uloZeny. Resenim je seznam vysledki. Budeme tedy mit dva seznamy,
jeden se zaddnim priklad( a jeden s vysledky, které budou spdrované.

2.2. Budeme programovat u Brouka nebo u Cislice?
Programovdni u Brouka je problematické, brouk totiZ muZe narazit do kterékoli
Cislice v bludisti a bylo by tak nutné osetfit viechny Cislice. Pfi zméné Cislic nebo
doplnéni dalsi do bludisté, by Zdci museli upravovat i program Brouka. Naproti tomu
programovdni u Cislice fesi jen kontakt s Broukem. Pokud Brouk do Cislice narazi Ize
rovnou vyhodnotit, zda je Cislice sprdvnym vysledkem.

2.3. Jak Cislice ,,najde” odpovidajici vysledek zadaného prikladu v seznamu vysledka?
Ndhodné Cislo, které bylo pouZito pro ndhodny vybér pfikladu ze seznamu, si musime
uloZit do proménné. Tu pak pouZijeme pro vybér Cisla ze seznamu vysledk.



3+4 prvni hra

S CisloPrikladu je 1

342 druhé hra @
CisloPrikladu je 3

Obr. 1. V horni &dsti je ilustrovdna vazba mezi spdrovanymi seznamy. Ndhodné Cislo X pak slouZi
k vybéru poloZek ze seznamu priklad (ktery Brouk na zacdtku zobrazi v bubliné) a ndsledné ze seznamu
vysledki (kdyZ Brouk narazi na Cislici a ta porovnd vysledek s viastni hodnotou). Spodni ¢dst zobrazuje
dva pfiklady. Jeden pro ndhodné Cislo 3 (uloZené v X) a druhy pro ndhodné ¢islo 1 (uloZené v X).

RESENi ULOHY:

Brouk (pfepracovani ¢asti se zadanim prikladu):

vybereme nahodné Cdislo v rozsahu
po kliknuti na /dle po¢tu pfikladd a uloZzime do
CisloPrikladu

nastav CisloPrikladu *+ na nahodné &islo od o do o
proménnou CisloPrikladu je tfeba

myslenka prvek = CisloPrikladu 2z zadani » e sekund nejprve vytvorit na zdloZce Data

'\text, ktery si Brouk mysli vybereme
pomoci CisloPrikladu ze seznamu

pFikladd




, v

Cislice (pfepracovani &asti s kontrolou):

Ukazka pro Cislici 7
po kliknuti na
¢ekame, dokud nenastane kontakt

Brouka s Cislici

cekej dokud nenastane = dotykas se Beetle » ?

kdyz prvek ' CisloPrikladu 2z vysledky =

b“b”"aesek“"d ze seznamu vysledkd vybereme
jinak vysledek - prvek CisloPrikladu a

. porovname ho s hodnotou Cislice
bublina o sekund

Celou sekvenci od detekce dotyku po
porovnani vysledku s hodnotou dislice
muZeme vlozit do bloku opakuj stdle.
Cislice pak budou reagovat na
kdy2  prvek CisloPrikladu z vysledky v opakovany kontakt s Broukem.

po kliknuti na
opakuj stale

&ekej dokud nenastane = dotykas se Beetle =

bublina o sekund

JIELS

SO =N Spatné o sekund

MOZNE POTIZE:

- Zdk nerozumi potiebé dvou seznamii — 24k navrhuje vyuzit jen jeden seznam, kde bude
priklad i s feSenim (2 + 3 = 5). Nechte Zaka zkusit nebo s nim proberte, jak potom bude
vypadat zaddni na zac¢atku hry (pfiklad ma zobrazit Brouk v bubliné).

- Zdk nerozumi vazbé mezi seznamy — Ukazte zakovi ilustraci s vazbou mezi seznamy (viz
obr. 1) nebo ji nakreslete na tabuli (kresleni na tabuli ucitelem se zda byt vhodnéjsi —
zak muze sledovat proces a sled tvah).

ZAVER:

Zak ma vytvoreny sv(j vlastni projekt, s Broukem (&i vlastni postavou), kterého ovlada pomoci
kldves a ktery se pohybuje bludistém. Pohyb Brouka je omezen sténami bludisté. Na zacatku
hry je ze seznamu ptiklad( vybran jeden pfiklad ndhodné, ktery pak Brouk zobrazi v bubliné.
Cislo vybraného prikladu se uloZi do proménné X. Cislice, které se Brouk dotkne, porovnd svou

hodnotu s X-tym vysledkem se seznamu vysledk( a na zakladé srovnani, fekne Sprdvné!, nebo
Spatné!.



Pracovni list pro zaky — FAZE 4

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAV
Faze 4 — Druhy level

Zikladni informace:

* Kdy: Brouk dojde ke spravné Cislici, dostane se do daliho levelu.

* Dal3i level bude mit nové bludisté, nové piiklady a nové Cislice.
Co musis vyresit:

* Vymeénit pozadi se starym bludistém za nové.

» Skryt staré Cislice a ukazat nové.

* Presunout Brouka na start v novém bludisti.

* Pfidat nové piiklady a vysledky do seznamu.

* Brouk musi vybirat ze seznamu jen noveé pfiklady.

postspolont

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
METODICKE POZNAMKY:

Pridani druhého levelu Ize v zasadé rozdélit do dvou etap. Prvni souvisi se skrytim prvkd prvniho levelu
(Cislice), druha s umist&nim prvk( nového levelu (nové Cislice, nové bludisté, nova startovni pozice
Brouka). Prestoze lze fesit obé etapy zaroven, doporucujeme, aby je Zaci feSily oddélené. Postup ve
dvou etapach umozni zaklm spolehlivéji fesit vSechny aspekty prechodu do dalsiho levelu a uvédomit
si pro zaky necekané dlsledky, které se projevi pfi znovuspusténi hry (napft. skryté Cislice se po spusténi
neobjevi).

V prvni etapé — skryti Cislic by se 7aci méli zorientovat zcela samostatné. Pokud to bude pro nékteré
problém, Ize s nimi individudIné prodiskutovat hlavni kroky feseni. K tomu se opét hodi otdzky ucitele:

e Za jakych podminek ma nastat pfechod do nového levelu?
KdyZ# Brouk dojde ke sprdvné Cislici.

e Jak zafidit schovani viech starych Cislic? Kde se to naprogramuje?
Skryti objektu Ize naprogramovat prdvé jen u daného objektu — objekt tedy muZe schovat
sdm sebe.

o Jak se Cislice ,,dozvédi“, 7e nastal prechod do vyssiho levelu a Ze se maji schovat?
Sprdvnd Cislice po ozndmeni ,,Spravné!“ rozesle zprdvu (v feseni niZe jde o zprdvu
»postupDoLevel2”).

Zaci si obvykle neuvédomi, ze Cislice zGstanou skryté i po op&tovném spusténi hry. Proto je vhodné,
aby si po dofeseni prvni etapy a otestovani, e Cislice zmizi, spustili hru znovu (ne? pfistoupi k Feseni
druhé etapy). Pokud si neuvédomili, Ze Cislice zlistanou skryté, uvidi to po spusténi hry.

Ve druhé etapé — (nové Cislice, nové Bludi$té, nova pozice Brouka) jde o Feseni podobnych tkold jako
v prvni etapé. Po zvladnuti prvni etapy by tak ani s druhou neméli mit Zaci problém. Hlavnim rozdilem
je, ze Cislice druhé etapy jsou na po&atku hry skryté a objevuji se aZ po pfijeti zpravy. Podobné je to i
se zménou bludisté, kterd je realizovdna zménou pozadi. Nakonec je tfeba o3etfit skryti Cislic druhého
levelu pti opétovném spusténi hry.



Nové priklady pro druhy level mohou Zaci fesit dvéma zpUsoby. Pravdépodobné pfijdou s navrhem
vytvofit novy seznam ptiklad( a novy seznam vysledki. Reseni je pak analogické jako v predchozi fazi
projektu. DalSim zplsobem je rozsifeni seznaml o nové polozky (napt. doplnéni 5 pfikladd a 5
vysledk(). Nahodné cislo (ukladané do proménné X) je pak tfeba vybirat z intervalu, ktery odpovida

Cislim (indextim) nové pridanych polozek.

RESENi ULOHY:

Cislice prvniho levelu (Gprava pro prechod do druhého levelu)

po Kkliknuti na

Cekej o sekund
skoé€ na x: @ y: @

ukaz se

Ccekej dokud nenastane . dotykas se Beetle =

kdyz prvek ' CisloPrikladu z vysledky =

bublina o sekund

vySli zpravu = postupDolevel2 »
jinak

bublina @ o sekund

po obdrZeni zpravy postupDolevel2

klouzej ° sekund na x: o y: °

skryj se

vrv

Seznamy (rozsiteni o dalsi priklady a vysledky):

zadani ) | vysledky

D O kW N =

+ délka: 6 4 \t délka: 6 Y’

po skryti Cislice pfi prechodu do
druhého levelu, je treba ji pfi dalSim
spusténi hry znovu ukazat

navrat na vychozi pozici po dalsim
spusténi hry (davod viz dalsi blok)

V pfipadé, Ze Cislice je reSenim
zadaného pfrikladu, rozesle zpravu
postupDolevel2

po obdrZeni zpravy postupDolevel2
se Cislice skryje

pred skrytim lze pouzit efekt, zde
napf. klouzani Cislic na stfed bludisté
(souvisi s predchozim blokem, kde
musime vratit Cislici na plvodni pozici
pfi novém spusténi hry)

ukazka rozsifeni seznamU o trojici
prikladd a vysledk



Brouk (doplnéni pro druhy level)

po obdrzeni zprdvy postupDolevel2
se Brouk musi presunout na novou
e °sekund pozici — startovni pozici v novém
bludisti (viz niZze feSeni Bludisté) a
sko¢ na x: @ y: @ natodit se vychozim smérem

nastav smér @ 4‘ 

nastav CisloPrikladu * na nahodné &islo od ° do o

po obdrzeni zpravy postupDolevel2 »

nahodny vybér pfikladu pro druhy
level (vybirame jen nové priklady,
tedy v rozsahu 4 az 6)

mySlenka prvek = CisloPrikladu z zadani » osekund

nové Cislice (¢islice pro druhy level)

po obdrzeni zpravy
o0 obdrzeni zpra ostupDolLevel2 = T
- s postupDolevel2 se nova Cislice
&ekej ° sekund poprvé objevi

ukaz se

ostatni prikazy jsou analogické
jako u Cislic prvniho levelu

cekej dokud nenastane = dotykas se Beetle »

kdyz prvek CisloPrikladu z vysledky =

bublina o sekund

jinak

bublina @ o sekund

po kliknuti na pfi spusténi hry se musi
Cislice druhého levelu
skryj se

skryt

Pozadi

zména pozadi pfi prechodu do

po obdrZeni zpravy postupDolLevel2 » druhého levelu
pfepni pozadina b02 «

pfi (dals$im) spusténi hry se

ikt nastavi znovu prvni bludisté
PO KlIKnutl na

prepni pozadina bl01 »




MOZNE POTIZE:

- Zdk mad problémy s oSetfenim vsech situaci, které souviseji se skryvdnim a objevovdnim
objekt(i — Probereme s Zakem jednotlivé faze hry — a) zacatek hry, b) prvni level, c)
pfechod do druhého levelu, d) druhy level a sepiSeme, kdy je ktery objekt vidét, resp.
kdy se ma objevit a kdy (pfi jaké udalosti) se ma skryt.

ZAVER:

73k ma vytvofeny projekt s Broukem (&i vlastni postavou), kterého ovladd pomoci klaves a
ktery se pohybuje bludistém. Pohyb Brouka je omezen sténami bludisté. Na zacatku hry je ze
seznamu priklad( vybran jeden pt¥iklad ndhodné, ktery pak Brouk zobrazi v bubling. Cislo
vybraného pfiikladu se uloii do proménné X. Cislice, které se Brouk dotkne, porovnd svou
hodnotu s X-tym vysledkem se seznamu vysledk( a na zakladé srovnani, fekne Sprdvné!, nebo
Spatné!. Pokud Brouk dorazi ke spravné Cislici (fekne Sprdvné!), dojde k postupu do dal3iho
levelu s novym bludi$tém, novymi Cislicemi a novou sadou pfiklad(, z nich se bude vybirat
opét ndhodné.

Pracovni list pro Zaky — FAZE 5

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
Faze 5 — Vitézstvi

Zakladni informace:
* Pro zapomnétlivé hrace je tfeba pridat moznost
znovu zobrazit priklad (jen ve druhém levelu).
* AZ brouk dorazi v poslednim levelu ke spravne
gislici, hra se ukonéi oznamenim Victory.
Co musis vyfesit:
* Vymyslet zplsob, jak znovu zobrazit zadany
priklad, napf. po stisku mezerniku.
* Skryt Cislice, vyménit pozadi.
« Zvétiit a pfesunout brouka nad napis Victory. Vyuiij bloky:
* Co se stane, kdyZ hru po skonceni znovu spustis?
+ Jak to WFEEIt? nastav velikost na . %

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
METODICKE POZNAMKY:

Pata faze by neméla byt obtizna. K feSeni se pouzivaji typové stejné konstrukce — rozeslani zpravy (v
ukazce reseni zprava ,konec”), skryti objektli a zména pozadi. Jak bude zavéreéna obrazovka vypadat,
mudZeme ponechat zcela v rezii 74k(. Zaci mohou zafadit zvukové efekty, jednoduché animace apod.
Pokud jde o ndpisy, mohou se objevit problémy s ¢eStinou, proto byl v ukdzce zvolen text v anglictiné.



RESENi ULOHY:

V ukazkovém tesSeni je vedle napisu Victory umisténa postava Brouka, ktery se na danou pozici
pfesunul a zvétsil na 100 %.

Cislice (doplnéni konce hry)

po obdrzeni zpravy postupDolevel2 -

cekej o sekund
skoé€ na x: @ y: @

ukaz se

cekej dokud nenastane = dotykas se Beetle =

kdyz rvek CisloPrikladu z sledk: . P
% P WSS rozeslani zpravy

: konec
bublina e sekund
vysli zpravu = konec -

jinak

bublina e sekund

po obdrzeni zpravy konec se Cislice skryje
po obdrzeni zpravy konec =

’
klouzej o sekund na x: , y: o 1\
pred skrytim lze pouZit efekt, zde napf. klouzani Cislic

SIS na stfed bludité (v pfedchozim bloku, je ale pak
tfeba vratit Cislici na plvodni pozici pfi novém
spusténi hry)

Brouk (doplnéni konce hry)

presun brouka na pozici nad textem
Victory! a natoceni do dhlu

&ekej o sekund 70 stupnd

sko€ na x: @ y: @

nastay sm&r @ / zvétieni
nastav velikost na @ %

po obdrZeni zpravy konec w



po kliknuti na

nastav velikost na @ %

skoé na x: @ y: @ 4//

nastav smér @ <
&ekej o sekund

nastav CisloPrikladu *+ na nahodné ¢islo od o do e

myslenka prvek CisloPrikladu z zadani » o sekund

Scéna (doplnéni na konci hry)

po obdrZeni zpravy konec

cekej o sekund

pfepni pozadi na victory =

ZAVER:

Zak ma vytvoreny projekt s Broukem (¢i vlastni postavou), kterého ovlada pomoci klaves a
ktery se pohybuje bludistém (je omezen sténami bludisté). Na zacatku hry je ze seznamu
prikladG vybran jeden piiklad ndhodné, ktery pak Brouk zobrazi v bubliné. Cislo vybraného
prikladu se ulozi do proménné X. Cislice, které se Brouk dotkne, porovnda svou hodnotu s X-
tym vysledkem se seznamu vysledk(l a na zdkladé srovndni, fekne Sprdvné!, nebo Spatné!.
Pokud Brouk dorazi ke spravné Cislici (fekne Sprdvné!), dojde k postupu do dalsiho levelu
s novym bludi$tém, novymi Cislicemi a novou sadou pfikladd, z nich se bude vybirat opét
nahodné. Kdy? hra¢ dovede ve druhém levelu Brouka ke spravné Cislici, zobrazi se obrazovka

s ndpisem Victory!

nastaveni plvodni velikosti Brouka

presun brouka na vychozi pozici pfi
spusténi hry a
natoceni do vychoziho Uhlu

zbytek zlstdvd beze zmén

pfi obdrZeni zpravy konec

zména pozadi na obrdzek
s ndpisem Victory!



Pracovni list pro zaky — FAZE 6

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
Faze 6 — Body

+ Zakladni informace: ———
* Aby mohli hraci soutéiit, pfidame bodovani

* Kdyz brouk dojde ke spravné &islici, dostane
2 body

Kdyz dojde ke Spatné, odette se mu 1 bod
* Vysledek oznami brouk na konci hry vétou
Ziskal si ... bod.
* Co musis$ vyresit:
+ Jak doplnit program, aby se body:
= spravné pricitaly
* spravné odcitaly Wuiij b|0ky

Kde viude bude potfeba program upravit? ’
Jak sestavit vétu Ziskano bodu: ... ? == . .

Co se stane s body, kdyZ hru po skonceni [ o |0 .
znovu spustig?
+ lak to vyfesit?

”

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
METODICKE POZNAMKY:

Sestd faze predstavuje doplnéni typické souéasti her — skére. Jde v podstaté o zakladni praci
s proménnou a o rozhodnuti, kde a kolik bodd se bude pfic¢itat ¢i od¢itat. Zaci by méli mit
moznost si konkrétni hodnoty pridélovanych bodU urcit sami. Mohou pridélovat vice bodu za
spravnou odpovéd, nemuseji body odcitat pfi Spatné odpovédi a mohou zvazit i bodovani
jinych situaci, nez je kontakt Brouka s Cislici.

Béhem ovérovani se objevila i feSeni, kdy za spravnou odpovéd’ bylo pridéleno 50 bod(, za Spatnou
odecteno 25 bodU a za kontakt Brouka se sténou bludisté byl odecten 1 bod.

Zaci si opét musi promyslet, pfi jakych uddlostech chté&ji pracovat s body a kde (u jaké postavy)
je nutné prislusnou implementaci provést. Po zkusenostech z predchozich fazi projektu by to
pro zaky nemél byt problém. Pokud se presto objevi potize, Ize Zakim pomoci ujasnit si
problém a jeho feseni pomoci otdzek (viz sekce Otazky ucitele).

OTAZKY UCITELE:

1. Za co chceme body pridélovat a za co strhavat?
Je vhodné, aby si kazdy Zak nebo dvojice pFipravili soupis uddlosti napr. na papir.
V pravé c¢dsti papiru by si méli nechat prostor (viz dalsi otdzky)

2. Kde budeme pridélovani a strhavani bodd programovat?
Proménnd Body musi byt globdlni (volba pri vytvdreni proménné: pro vsechny
postavy). Body typicky pridélujeme tam, kde je oSetfovdna pfislusnd uddlost (typicky u
Cislic, kde pri¢itdme body za sprdvnou odpovéd’ a od¢itdme za nesprdvnou).



ESENi ULOHY:

[

Cislice (doplnéni bod(i — ukazka pro Cislici druhého levelu)

kdyz prvek = CisloPrikladu z vysledky =

bublina e sekund
zmén Body *+ o o

vysli zpravu  konec
jinak

bublina ° sekund
zmén Body v o o

vevs

pri¢itani a odecitani bodl

Brouk (doplnéni bod na konci hry)

po obdrzZeni zpravy konec w

Cekej o sekund

sko€ na x: @ y: @
nastav smér @

nastav velikost na @ % . ., B
informace o dosazeném bodovém

TR Tl Ziskano bodil: Body °sekund <« zisku

vynulovani bodl na zacatku kazdé

o kliknuti na . .
i hry (/ze provést i u scény)

nastav Body * na o

ZAVER:

Zak mé vytvoreny projekt s Broukem (&i vlastni postavou), kterého ovlada pomoci klaves a
ktery se pohybuje bludistém (je omezen sténami bludisté). Na zacatku hry je ze seznamu
pfikladG vybran jeden piiklad ndhodné, ktery pak Brouk zobrazi v bublin&. Cislo vybraného
prikladu se ulozi do proménné X. Cislice, které se Brouk dotkne, porovnda svou hodnotu s X-
tym vysledkem se seznamu vysledk(l a na zdkladé srovndni, fekne Sprdvné!, nebo Spatné!.
Pokud Brouk dorazi ke spravné Cislici (fekne Sprdvné!), dojde k postupu do dal$iho levelu
s novym bludi$tém, novymi Cislicemi a novou sadou pfiklad(, z nich se bude vybirat opét
nahodné. Kdyz hra¢ dovede ve druhém levelu Brouka ke spravné Cislici, zobrazi se obrazovka
s napisem Victory! a po¢tem ziskanych bod(.



Mentalni aktivity zaka (Tabulka 3)

Vzory:

predprojekt Nakupni seznam

Abstrakce:

nahodny vybér pfikladd a vyhodnocovani vysledku

Dekompozice:

rozloZeni hry do fazi, oSetfeni prechodl mezi levely

Logické mysleni:

prace s dvéma seznamy (vyuZiti proménné, kterd je indexem)
a jejich vyuziti ve vice levelech hry

Evaluace:

nalezeni funkéniho feSeni zadavani prikladd

Ptistupy k fesSeni projektu (Tabulka 4) ‘

Vymysleni,
experimentovdni:

jak ,vyladit” parametry pohybu postavy, aby bezproblémové
prochazel bludistém (volba postavy, krok, velikost postavy,
pohyb zpét)

Navrhovdni,
tvorba:

navrhy pfikladl (nebo jinych otazek), navrh systému bodovani,
navrh vlastniho bludisté

Ladéni programu:

pfi pfechodu mezi levely a pfi znovuspusténi hry oSetfit stavy
vSech postav, pozadi a proménnych (viditelnost, pozice,
velikost, hodnota)




