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1 Uvod

Nieco o jazyku Python

Autorom jazyka Python je Guido van Rossum - pocitaCovy programator, ktory sa narodil a vyrastol v
Holandsku. Python vznikol v roku 1991 a nazov ziskal podla Monty Pythonovho Lietajuceho cirkusu (autor
bol jeho fanusikom). V sucasnosti je Python velmi popularny a jeho popularita este rastie. Je to moderny
programovaci jazyk, ktory podporuje rézne programovacie paradigmy. Python je freeware a open source.
Pouziva ho CERN, Google, Facebook, YouTube, Mozilla a ini. BeZi na réznych platformach, napr. Linux,
Windows, Mac. Python sa ucia Studenti na mnohych Spickovych univerzitach ako svoj Uvodny programovaci
jazyk (MIT, Berkeley, ...).

Komu je urcena tato ucebnica?

Ucebnica je uréend pre Studentov strednej Skoly pre predmet informatika, je koncipovana aj pre samoukov.
Tiez moze pomoct uitelom, ktori sa rozhoduju pre vyucovanie jazyka Python.

Podrobnejsie o ucebnici

Podla Statneho vzdeldvacieho programu (SVP) pre gymnazia programovanie tvori jednu z piatich oblasti SVP
- Algoritmické rie$enie problémov. V SVP sa zamerne neurcuje konkrétny softvér a programovaci jazyk, ktory
ma skola vyucovat. Vyber programovacieho jazyka je v kompetencii skoly a ucitela. V nasom Skolskom
prostredi ma zatial najvacsiu tradiciu jazyk Pascal, resp. objektovy Pascal v prostrediach Delphi a Lazarus.
Dnes je uZ tento jazyk stary a v praxi sa takmer nikde nepouZiva. Ucebnica vychadza z nasich
niekolkoro¢énych skisenosti z vyu€ovania programovania na gymnaziu v jazykoch Pascal, Object Pascal a z
roc¢nej skusenosti v jazyku Python. Aj u nas v skole sme riesili neaktualnost Delphi a Lazarusu a aj vdaka
neexistovala vhodna uéebnica, rozhodli sme sa ju napisat. Bude nas tesit, ked pom6Zeme aj pomocou tejto
ucebnice, aj pomocou vzdelavania v Klube ucitelov informatiky spopularizovat tento jazyk aj na slovenskych
strednych skolach.

Uc&ebnica reflektuje obsahovy a vykonovy $tandard SVP. Obsahuije kapitoly, ktoré podla nds maju zvladnut aj
Studenti, ktori sa nebudu pripravovat na maturitu z informatiky. Obsah ucebnice pokryva zakladny kurz
programovania v rozsahu priblizne 33 vyucovacich hodin, pricom niektoré z dloh odpori¢ame zadavat na
domdcu pripravu. Prvych 16 vyucovacich hodin je odélenenych siedmou kapitolou - Ulohy na opakovanie .
Dalsich 16 hodin koné&i $trnastou kapitolou - Ulohy na opakovanie Il. Kapitola 15 - pracujeme s textom je
doplnujuca kapitola, ktora je vhodna pre Sikovnejsie skupiny alebo SikovnejSich Studentov v skupine. Nie
vsak pre svoju narocnost, ale len z ¢asového hladiska.

Ucebnica je nazorna, obsahuje mnoZstvo praktickych uloh, vyuZiva grafické prostredie kniznice tkinter.
Studenti sa na zaciatku naucia kreslit grafické Gtvary, pouZivat cyklus a vetvenie, ovlddat program
kldvesnicou a mySou. V zavere budu tvorit animacie a jednoduché hry. V zavere ucebnice je jeden zaverecny
test z ndsho Skolského prostredia.

Davame do pozornosti

Stranku https://www.facebook.com/programujemevpythone, kde mozete pisat otazky alebo odozvy na
ucebnicu.

Ucitelom ddvame do pozornosti aj Klub uditelov informatiky v Bratislave na stranke:
http://www.1sg.sk/itklub

Prajeme vam prijemné chvile pri u€eni sa Pythonu :)
autor



2 Instalacia jazyka Python a spustenie prostredia IDLE

Na stranke www.python.org si stiahneme Python 3.5.1 (Cislo verzie) vhodny pre nas pocitac. Ak mame 64—
bitovu verziu operac¢ného systému, stiahneme si Python pre 64—bitovy operaény systém. Doélezité je, aby sme
mali nainstalovanu verziu zacinajucu cislom 3.

& - -
'ﬁ' Download Python | Python... % | = SK Slovencina (Slovensko) (2) - (88 =X

€ | @ Python Software Foundation (US) | https: python.org/downloads E] C || Q Htadat B 3+ a0 =

Python

& python

About Downloads Documentation Community Success Stories News Events

Download the latest version for Windows

Download Python 3.5.1 | Download Python2.7.11

Wondering which version to use? Here’s more about the difference

between Python 2 and 3.
Looking for Python with a different 0S? Python for Windows,
Linux/UNIX, Mac OS X, Other

Want to help test development versions of Python? Pre-releases

Looking for a specific release?

Python releases by version number:

Release version Release date Click for more
Python 3.4.4 2015-12-21 & Download Release Notes =
Python 3.5.1 2015-12-07 & Download Release Notes

https://www.python.org/ftp/python/3.5.1/python-35.1exe R . ~

@ Firefox automaticky odosiela Gdaje spoloénosti Mozilla s ciefom vylepéit tento produkt. Zyolit, aké tdaje sa odosielaji | x

— — —
Otvéra sa python-3.5.1.exe

Vybrali ste akciu otvorit’ sibor alebo odkaz:

[+ python-3.5.1.exe

ktory je typu: Binary File (27,4 MB)
umiestneny na serveri: https://www.python.org

Chcete uloZit' tento sibor?

[ Utozit sibor | [ znsit |

Zaklikneme Customize installation a tiez posledni moznost Add Python 3.5 PATH

. Python 3.5.1 (32-bit) Setup [=] @ [E5]| | Python3.51 (32-bit) Setup [E=Rich =<7}
Install Python 3.5.1 (32-bit) ) Optional Features
Select Install Now to install Python with default settings, or choose ¥ Documentation
Customize to enable or disable features. stalsthe Python decomentation e

¥ i
© Install Now 9p
c AppDatall 9 y y nstalls pip, which can download and install other Python packages
Includes IDLE, pip and documentation [¥I td/tk and IDLE

Creates shortcuts and file associations Installs tkinter and the IDLE development environment.

[7] Python test suite

9 Customize installation Installs the standard library test suite
Choose location and features [ py launcher [¥ for all users (requires elevation)
stalls the global ‘py’ launcher to make it easier to start Python

python python

for [¥] Install launcher for all users (recommended)

windows ol W windows Next

V okne Advanced Options potvrdime moznost Install for all users.




. Python 3.5.1 (32-bit) Setup (= | @ [E35| | Python351 (32-bit) Setup ol@

Advanced Options Setup was successful
/ B o y/

ers

7] Associate files with Python (requires the py launcher) Special thanks to Mark Hammond, without whose years of freely

i shared Windows expertise, Python for Windows would still be Python
7] Create shortcuts for installed applications for DOS.
[71 Add Python to environment variables
@ Precompile standard library New to Python? Start with the online tutorial and documentation,

Download debugging symbols

"] Download debug binaries (requires VS 2015 or later)

Customize install location

CAProgram Files\Python35-32
python python
fe fc
windows windows

Python 3.5.1 mame nainstalovany. Spustame ho ikonou pre IDLE (Python 3.5 ....)

— »

fi] Programy

U P55 DiEyion3s 200

=5 Dokumenty » = » @ Python3.5 (32-bit)
-~ s %

Scratch » | Python 3.5 Manuals (32-bit)
D' Nastavenie X » »| @ Python 3.5 Module Docs (32-bit)
e
\,) Hradat’ »

@ Pomoc a technicks podpora

Windows Vista™

Po spusteni sa otvori okno s ndazvom Python Shell. V tomto okne sa daju priamo pisat prikazy a po potvrdeni
enterom sa automaticky vykonaju. Je to interaktivne prostredie, oznacujeme ho aj nazvom prikazovy rezim
alebo len shell. My budeme najprv zapisovat program v programovacom rezime. To znamend, ze v okne shell
vyberieme z hlavného menu File a v iom ponuku New File. Otvorilo sa nam nové okno, kde zapiSeme program.
Program ulozime. Ak ho chceme spustit, stlaéime F5. Po spusteni sa nam do shell-u napiSe informacia, ktory
program sme spustili, a tieZ sa restartuju vSetky nastavenia Pythonu v prikazovom rezime.



3 Grafické prikazy

3.1 Vytvorenie grafickej plochy

Mdame spustené prostredie IDLE a vytvoreny novy subor - sme v programovacom reZzime. Postup spustenia a
vytvorenia siboru sme si ukazali v predchadzajicej kapitole. Ked chceme pracovat s grafickou plochou, musime
najprv do programu naimportovat modul na pracu s grafickou plochou (je to nejaky program, v ktorom uz
niekto naprogramoval prikazy, ktoré budeme pouzZivat). My budeme na pracu s grafikou pouzivat modul
tkinter. Tento modul naimportujeme na zaciatku programu zdpisom import tkinter.

Po naimportovani modulu vytvorime grafickd plochu (platno), do ktorej budeme neskor kreslit canvas =
tkinter.Canvas (). Prikaz canvas.pack () zabezpeli zobrazenie nového okna aj s vytvorenou
grafickou plochou. Cely program zatial vyzera takto:

import tkinter
canvas = tkinter.Canvas ()
canvas.pack ()

Ked' spustime tento program (F5), vytvori sa okno s grafickou plochou. V okne zatial ni¢ nevidime, lebo sme don
ni¢ nenakreslili. Okno sa zatvori klasicky HEM

3.2 Suradnice bodov a kreslenie ciar

Do grafickej plochy mézeme kreslit napriklad &iary, obdizniky, elipsy. Pri kresleni potrebujeme prikazom zadavat
suradnice bodov.

X - OVé 0S e

bod [0, 0]

Y- OVa 0s

l

Kazdy bod ma dve suradnice: x-ovu a y-ovu. X-ova suradnica urcuje vodorovnu poziciu a y-ova urcuje zvislu
poziciu. Ale pozor, y-ova suradnica rastie smerom dole (nie ako sme zvyknuti v matematike, kde rastie smerom
hore). Suradnice zapisujeme ako dvojicu cisel, pricom x-ova suradnica je vidy v tejto dvojici prva a druha je y-
ova sUradnica.



X - OVa 05 —

bod [0, 0]

Y - OVa 08
l * bod [100, 50]

Otazky:

1. Aké suradnice bude mat bod, ktory je o 20 bodov vlavo od bodu so stdradnicami [100, 50]?
Aké suradnice bude mat bod, ktory je o 20 bodov vpravo od bodu so sturadnicami [100, 50]?
Aké suradnice bude mat bod, ktory je o 20 bodov hore od bodu so stradnicami [100, 50]?

Aké suradnice bude mat bod, ktory je o 20 bodov dole od bodu so stradnicami [100, 50]?

s W N

Co maju spoloéné vietky body, ktoré su viavo alebo vpravo od bodu [100, 50]?

Prikazom canvas.create line (10, 100, 200, 100) nakreslime ¢iaru, ktora zacina v bode so
suradnicami [10, 100] a kon¢i v bode [200, 100]. Tymto prikazom moZeme kreslit aj Ciary, ktoré prechadzaju cez
viacero bodov. Jednotlivé suradnice bodov priddvame do prikazu. Napriklad: canvas.create line (10,
100, 200, 100, 10, 200) k povodnej Ciare sme pridali dal$i bod so stradnicou [10, 200]. Po spusteni
programu:

import tkinter

canvas = tkinter.Canvas ()

canvas.pack ()

canvas.create line (10, 100, 200, 100, 10, 200)

budeme vidiet ¢iaru, ktora zac¢ina v bode [10, 100], pokraduje do bodu [200, 10] a kon¢i v bode [10, 200].

[10,100]  [200, 100]

[10, 200]

Uloha:
Upravte tento program tak, aby dokreslil tieto dve Ciary do trojuholnika.

Pri kresleni m6zeme ¢iaram nastavit aj hribku, aj farbu.

|canvas.createiline(10, 100, 200, 100, width=5)

Nakresli ¢iaru s hribkou 5 bodov.

|canvas.createiline(10, 100, 200, 100, fill='red')

Nakresli cervenu Ciaru.

|canvas.createiline(10, 100, 200, 100, fill='red', width=5)

alebo



lcanvas.create line (10, 100, 200, 100, width=5, fill='red') |

nakresli ¢ervenu ciaru s hrubkou 5 bodov. Hrubku nastavujeme parametrom width a uvedieme mu ciselnu
hodnotu. Zafarbenie nastavujeme parametrom fill a v apostrofoch zapiSeme nazov farby (mézeme poufzit rézne
farby, napriklad: 'white', '"black', '"red', '"blue', 'yellow', 'green', 'maroon', 'orange’,
'gray', 'skyblue', 'violet', 'fuchsia', 'olive"').

|Znak ' mbzeme napisat na SK klavesnici stlacenim Ctrl+Alt+P. Krok spat urobime stlacenim Ctrl+Z

L ]
/ -.K..[‘l 10, 10]
" \
i i
[10, 200] [210, 200]

Tento trojuholnik mdZeme nakreslit réznymi postupmi:

import tkinter

canvas = tkinter.Canvas ()

canvas.pack ()

canvas.create line (110, 10, 10, 200, fill='blue')
canvas.create line (10, 200, 210, 200, fill='blue')
canvas.create line (210, 200, 110, 10, fill='blue')

alebo

import tkinter

canvas = tkinter.Canvas ()

canvas.pack ()

canvas.create line (110, 10, 10, 200, 210, 200, 110, 10, fill='blue')

Ulohy:

Zamyslite sa. MozZeme trojuholnik v predchadzajucom programe nakreslit este inymi sposobmi?

Nakreslite rovnaky trojuholnik ¢ervenou farbou, posunuty podla ukazky na obrazku.
7 the -0

Zmenou farby a hrubky Ciary nakreslite takyto obrazok:
EN

N




Pomocou ciar nakreslite pismena L, T, H, Z.

ﬂ Pomocou &iar nakreslite obdiZnik.
3.3 Kreslenie obdlznikov

Otazky:

6. ObdiZnik uz vieme nakreslit pomocou prikazu na kreslenie &iar. Ak kreslime obdiZnik pomocou ¢iar,
najmenej kolko bodov (stradnic tychto bodov) musime v prikaze na kreslenie ciar pouzit?

7. Vieme jednoznac¢ne urdit obdiznik aj pomocou mensieho poctu bodov? Najmenej kolko ich
potrebujeme? Svoju odpoved zdovodnite.

Prikaz canvas.create rectangle (10, 50, 110, 100) nakresli obdiZnik, ktory je zadany pomocou
bodu so suradnicou [10, 50] a [110, 100].

7 tk - olEd
bod [10, 50]
bod [110, 100]
Otazky:

8. AKU sirku v bodoch mé obdiZnik na obrazku?
9. Aku vy$ku v bodoch mé obdiznik na obrazku?

10. MoZeme tento isty obdiznik nakreslit aj tymto prikazom
canvas.create rectangle (110, 100, 10, 50) 7

11. Mbzeme tento isty obdiznik (na tom istom mieste) nakreslit ete pomocou inych stradnic?
12. Co sa nakresli po zadani tohto prikazu canvas. create rectangle (10, 50, 110, 50)7?
13. Co sa nakresli po zadani tohto prikazu canvas.create rectangle (10, 50, 10, 50)?

14. Akt vysku a irku maju predchadzajice dva obdiZniky?

Ulohy:

Nakreslite hned vpravo vedla obdi?nika canvas. create rectangle (10, 50, 110, 100)
rovnako velky obdlznik, ktory sa ho bude dotykat.

E Nakreslite hned pod lavym obdiZnikom (z predchadzajcej tlohy) rovnako velky obdiZnik.
7 tk

10



Otazky:
15. Musime pri zadavani prikazov na kreslenie obdiznikov v tlohach &islo 7 a 8 vymyslat alebo vypoéitavat
suradnice vsetkych bodov?

16. Maju nové body, ktoré zaddvame, nieco spolo¢né s bodmi, ktoré sme uz zadali?

Aj pri kresleni obdiZnika mézeme pouzit parameter na nastavenie farby rovnakym spdsobom ako pri nastaveni
farby pri kresleni ¢iar. Parameter fill pri kresleni obdiZnika nastavuje vniatornu farbu, ¢ize rovnako vyplri
kresleného Gtvaru. Neovplyvriuje ale farbu obrysu obdiZnika, ako by sme si mohli mysliet. Na nastavenie farby
stran obdiZnika mézeme poutzit parameter outline. Cize prikaz:

Icanvas.createirectangle(50, 50, 150, 100, fill='blue', outline='yellow', width:5ﬂ

nakresli obdlznik vyplneny modrou farbou so Zltym obrysom, ktory ma hrdbku 5 bodov. Pripomerime si, e tieto
parametre mozu byt v r6znom poradi.

¢ tk

Ulohy:

ﬂ Trom obdiznikom z Ulohy &. 8 nastavte parametre tak, aby jednotlivé obdizniky mali tieto vypine:
modruy, ZItu a Cervend, a aby farba ich obrysu bola zelend a obrys mal hrubku 5 bodov.
7 tk

Doplrite do tohto obrazku $tvrty, rovnako velky obdiZnik, ktorého stred je v spoloénom bode vietkych
troch obdlZnikov, a nastavte mu hnedu vypln.

7 tk

Otazky:

17. Co sa stane, ked parametre na nastavenie farby pomiesame medzi siradnice bodov
canvas.create rectangle (outline='yellow', 50, 50, 150, 100, fill="blue')?

18. V ulohe &islo 10 sme nakreslili $tyri obdizniky $tyrmi prikazmi. ZaleZi na poradi tychto prikazov? Co sa
stane, ked hnedy obdlznik budeme kreslit ako prvy? Poradie ktorych prikazov m6Zeme zamenit, aby sa
nam nakreslil rovnaky obrazok?

19. Co sa stane, ked parameter outline nastavime takto: outline="""?

11



20. Co sa stane, ked parameter fill nastavime takto: £i11=""'7?
21. Co sa stane, ked parameter fill a si¢asne parameter outline nastavime takto: fi11="",outline="""?

22. Kolko obdiZnikov budeme vidiet po spusteni tychto prikazov?
a)canvas.create_rectangle(120, 100, 170, 150)
canvas.create rectangle (100, 100, 150, 150)
canvas.create rectangle (150, 100, 200, 150)
canvas.create rectangle (100, 150, 150, 200)
b)canvas.create_rectangle(120, 100, 170, 150, fill='white"')
canvas.create rectangle (100, 100, 150, 150, fill="'")
canvas.create rectangle(150, 100, 200, 150, fill='green')
canvas.create rectangle (100, 150, 150, 200, fill='', outline='")

Ulohy:
Nakreslite vlajku: a) Pol'ska, b) Franctizska, c) Nemecka, d) Madarska, e) Svajéiarska, f) Izraela.

Iba dvomi prikazmi nakreslite vlajku LotySska.

Nakreslite vlajku Grécka.
|

i

Dano chcel nakreslit vlajku Franclzska a napisal tento program. Najdite chybu v tomto programe.
import tkinter
canvas = tkinter.Canvas ()
canvas.pack ()
canvas.create rectangle(10,50,110,300, fill='blue', outline='")
canvas.create rectangle(60,50,160,300, fill='white', outline='")
canvas.create rectangle(110,50,210,300, fill='red', outline='")

12



3.4 Kreslenie elips

UZ vieme, Ze prikaz canvas.create rectangle (100, 50, 200, 100) nakresli obdiznik, ktorého lavy
horny bod ma suradnicu [100, 50] a pravy dolny bod ma suradnicu [200, 100]. Ak pouZijeme rovnaké suradnice,
ale zmenime prikaz canvas.create rectangle nacanvas.create oval, nakreslisa elipsa.

Tento program s rovnakymi sdradnicami, ale roznymi prikazmi:

import tkinter

canvas = tkinter.Canvas ()

canvas.pack ()

canvas.create rectangle (100, 50, 200, 100)
canvas.create oval (100, 50, 200, 100)

nakresli aj obdlznik, aj elipsu. Ako vidime na obrazku, suradnice bodov, ktoré urcuju elipsu (oval), sa
nenachadzaju na elipse, ale mimo nej. Tieto body su siradnicami obdlZznika, v ktorom sa nakresli vpisana elipsa
(¢ize najvacsia mozna elipsa, ktora sa zmesti do tohto pomyselného obdlZznika).

7 ik - ol

bod [100, 50

—
]

bod [200, 100]

Program len s prikazom na kreslenie elipsy nakresli len samotnu elipsu:

import tkinter

canvas = tkinter.Canvas ()
canvas.pack ()

canvas.create oval (100, 50, 200, 100)

7 ik - ol

bod [100, 50]

O

bod [200, 100]

Pri kresleni elipsy nam zo zadiatku mdze pri vymyslani suradnic pomdct, ked' si najprv nakreslime spravny
obdlznik (v nom si predstavujeme najvacsiu elipsu) a az potom, ked’ mame spravne suradnice, zmenime tento
prikaz na elipsu.

Otazky:
23. Vieme nakreslit obdiznik jednym prikazom. Potrebujeme $pecidlny prikaz na kreslenie $tvorca? Podla
¢oho rozpozndme, Ze suradnice v prikaze pre obdlznik nakreslia Stvorec?

24. MOZeme pomocou prikazu canvas.create oval kreslit kruhy? Potrebujeme Specidlny prikaz na
kreslenie kruhov? Podla ¢oho rozpozname, Ze suradnice v prikaze pre oval nakreslia kruh?

V jednom programe mozeme kreslit aj viacero obrazkov vedla seba. Ak nam nestadi velkost canvasu, alebo
chceme zmenit jeho farbu pozadia, m6zeme tak urobit uz na zadiatku programu pri vytvarani canvasu.
Parametrom height nastavime vySku, parametrom width nastavime Sirku a farbu pozadia nastavime
parametrom bg.
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import tkinter
canvas = tkinter.Canvas (bg='white', width=800, height=600)
canvas.pack ()

Ulohy:

K elipse canvas.create oval (100, 50, 200, 100) nakreslite tesne vedia nej rovnako velku
elipsu.

Pre obe elipsy nastavte rozne farby vyplne, obrysov a tiez hribky Ciar.
Nakreslite vlajku Japonska.

Nakreslite snehuliaka.

Nakreslite symetrickd tvar s ocami, nosom a Ustami:

Doplnite k tvari okuliare.

Nakresllte vlajku ¢erveného polmesiaca:

7

Nakresllte postavicku s klobukom:

1

Nakreslite farebny terc.
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3.5 Pisanie textu do grafickej plochy

Prikaz canvas.create text (100, 70, text='Ahoj') napiSe na suradnicu [100, 70] text Ahoj. Prvé dva
parametre tohto prikazu su suradnice stredu vypisovaného textu. Text sa napiSe tak, aby aj v zvislom, aj vo
vodorovnom smere boli siradnice presne vycentrované v strede napisaného textu. Parametrom text zaddvame
samotny text, ktory chceme napisat.

import tkinter

canvas = tkinter.Canvas ()

canvas.pack ()

canvas.create text (100, 70, text='Ahoj')

Ahoj

V prikaze mdzeme pouzit aj parameter font, ktorym uréime typ, velkost a rez pisma. Napriklad
font="Arial 70 bold'.Takto mbzeme zadavat len jednoslovné nazvy fontov. Viacslovny nazov sa zadava
komplikovanej$im sp6sobom.

import tkinter

canvas = tkinter.Canvas ()

canvas.pack ()

canvas.create text (100, 70, text='Ahoj')

canvas.create text (200, 50, text='Python', font='Arial 70 bold')

Program napiSe tieto texty:

Python

Farbu vyplne pisma uréujeme parametrom f£i11, rovnako ako v prikazoch, ktoré uz pozname. Pismo mbzeme
aj otacat parametrom angle (nefunguje to na pocitacoch Mac).

canvas.create text (100, 70, text="'Ahoj', fill='blue')
canvas.create text (200, 50, text='Python', font='Arial 70 bold', fill='red')

Python

import tkinter

canvas = tkinter.Canvas ()

canvas.pack ()

canvas.create text (150, 150, text='Python', font='Arial 50 bold', fill='red',
angle=90)

canvas.create text (130, 90, text='Ahoj', fill='blue', font='Arial 40')

Napis Python sme otocili o 90 stupriov. Najprv sa nakresli tento napis a potom sa modrou farbou napise Ahoj.
Pri nastaveni uhla sa text otdca okolo zadanej suradnice, ¢iZze presného stredu textu (fiktivneho opisaného
obdiznika textu). Otacanie uréuje uhol v protismere hodinovych ruciciek (ako sme zvyknuti na matematike).
Uhol 180 stupriov ndm text oto¢i dole hlavou. Ak chceme text otaéat v smere hodinovych ruci¢iek, mdozeme
pouzit zaporny uhol.
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Nakreslite tieto dopravné znacky:
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