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Metodicky list Programovéni v Pythonu 19. lekce

Cile lekce

« Seznamit se s parametrem podprogramu jako oznacenim nezndmé hodnoty
« Naucit se zevSeobecnit zdpis programi pomoci podprogramt s parametrem

« Naucit se volat podprogram s parametrem
Osvojena syntakticka pravidla

»  Zapis definice podprogramu s parametrem

« Zapis volani podprogramu s parametrem

Pribéh vyuky

1. Vytvorf novy program cifry_cisla.py, ve kterém pfifadi§ do proménné cislo Cislo
od 0 do 999. Pouzij vétveni na to, aby program rozhodl a spravné vypsal hldSeni o tom,
zda je ¢islo jedno-, dvou- nebo trojciferné. Napiiklad pro cislo = 128 program vypise:

Cislo 128 je trojciferné.

Resenti:

cislo = 128
if cislo < 10:
print ('Cislo', cislo, 'Jje jednociferné')
else:
if cislo < 100:
print ('Cislo', cislo, 'je dvouciferné')
else:
print ('Cislo', cislo, 'je trojciferné')

2. Vytvor novy program muj_vek.py. PfepiS do n¢j nasledujici kéd a dokonci jednotlivé
podprogramy, aby vypisovaly spravny vék:

def jemilO():
vek = 10
print ('Jde mi', vek, 'let')

def jemi20() :
vek = ...
print ('Jde mi', vek, 'let')

def jemi30() :
vek = 30

JemilO0 ()
Jemi20 ()
Jemi30 ()
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Udé¢lej to tak, aby se vSechny tii podprogramy navzdjem co nejvic podobaly.

Regeni:

def jemilO () :

vek = 10

print ('de mi', wvek, 'let')
def jemi20():

vek = 20

print ('Jde mi', vek, 'let')
def jemi30() :

vek = 30
print ('de mi', vek, 'let')

3. Predchozi feSeni se da zapsat pomoci jediného podprogramu:

def jemi (vek) :
print ('Jde mi', vek, 'let')

Jemi (10)
Jemi (20)
Jemi (30)

Vyzkouse;j jej.
Jak program funguje?

v z4vorce je nazev parametru
i zde se parametr pouziva — parametr funguje jako proménna

def jemi (vek) : l
print ('de mi', vek, 'let')

Jemi (10)
Jemi (20)

Jemi (30) )
hodnota, ktera se pfifadi do parametru vek

Cilem 2. a 3. ulohy je objevit koncept parametru: misto piifazeni néjaké hodnoty do
proménné vek uvniti podprogramu vytvoifime podprogram, ktery ma v hlavi¢ce za ndzvem
podprogramu v kulatych zdvorkach uvedeny ndzev proménné (v naSem piipad¢ vek). Timto
zéapisem jsme Pythonu ozndmili, Ze pii volani tohoto podprogramu bude jeSté potieba uvést
i hodnotu parametru. Pokud tuto hodnotu pii voldni podprogramu neuvedeme, program
nebude fungovat (skon¢i chybou). Hodnotu parametru uréujeme opét v kulatych zavorkach.
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Z terminologického hlediska:

def jemi (vek) : # definovani podprogramu
i s nazvem parametru
print ('Jde mi', vek, 'let') # pouzivadni parametru

Jemi (10) # volani podprogramu s urcenim
hodnoty parametru

Uvnitf podprogramu je parametr obyéejnou proménnou, kterd ma uz pfi startu podprogramu
uréenu svou inicializaéni hodnotu. Zvidavéjsi Zaci mohou vyzkouSet, Ze parametr se uvnitt
podprogramu opravdu chova jako obycejnd proménna:
def jemi (vek):
print ('Jde mi', wvek, 'let')
vek = vek + 5
print ('Za pét let mi bude ', vek, 'let'")

Jemi (10)

4. Vytvof novy program druha_mocnina_parametrem.py. Pfepi§ do n¢j nasledujici
kdéd a dokonci podprogram vypis, ktery pouzivd parametr x na to, aby vypsal hodnotu
parametru x a jeho druhou mocninu:

def vypis(x):
print ('Cislo’, ..)
print ('Umocnéné na druhou se rovna', ... )

vypis (1)
vypis (2)
vypis (3)

Program by mél po spusténi vypsat:
Cislo 1
Umocnéné na druhou se rovna 1
Cislo 2
Umocnéné na druhou se rovna 4
Cislo 3
Umocnéné na druhou se rovna 9

Resenti:

def vypis (x):
print ('Cislo', x)
print ('Umocnéné na druhou se rovna', x * Xx)

vypis (1)
vypis (2)
vypis (3)
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5. Doplii do ptedchoziho podprogramu piikaz, kterym se vypiSe i prevracend hodnota x.
v " P p . 1 “ vexos
Pfipomeiime, Ze prevracend hodnota Cisla x je rovna -. Program by mél po spusténi
a

vypsat:

Cislo 1

Umocnéné na druhou se rovna 1

Prevrdcend hodnota se rovna 1.0

Cislo 2

Umocnéné na druhou se rovnéa 4

Prevrdcend hodnota se rovna 0.5

Cislo 3

Umocnéné na druhou se rovna 9

Prevrdcend hodnota se rovnd 0.3333333333333333
Reseni:
def vypis(x):
print ('Cislo', x)
print ('Umocnéné na druhou se rovna', x * Xx)
print ('Pr¥evrdcend hodnota se rovna', 1 / x)

6. Vytvof novy program kruh_parametrem.py. Pfepi§S do néj nasledujici koéd a dokonci
podprogram kruh tak, aby kreslil kruhy se sttedem 200, 150 a polomérem r, ktery
bude parametrem podprogramu:

import tkinter

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

def kruh(r) :
canvas.create_oval (..., 7 eeeeeereens 7 eeeeeereens 7 eeeeeereenns )

kruh (10)

kruh (100)
kruh (50)

Jestli jsi postupoval spravné, program by mél nakreslit takovyto obrazek:

Reseni:

def kruh(r) :
canvas.create_oval (200 - r, 150 - r, 200 + r, 150 + r)

5



Metodicky list Programovéni v Pythonu 19. lekce

V ptedchozich lekcich jsme v podobnych ptipadech obvykle soufadnice stfedu pfiifadili do
proménnych x a y. Kdybychom to u¢inili i zde, ziskdme nésledujici zapis podprogramu:
def kruh(r) :

x = 200
y = 150
canvas.create_oval(x - r, vy - r, Xx + r, y + r)

7. Vytvof novy program nahodny_kruh_parametrem.py a v ném vytvof podprogram
nahodny_kruh s parametrem r, ktery nakresli na ndhodnych pozicich kruh
s polomérem r cervené barvy. Zavolej tento podprogram pro rizné hodnoty parametru.
Vysledek miiZe vypadat naptiklad jako na ndsledujicim obrazku:

@
Resent:
import tkinter
import random
canvas = tkinter.Canvas ()
canvas.pack ()
def nahodny_kruh(r):
x = random.randint (10, 350)
y = random.randint (10, 250)
canvas.create_oval(x - r, y - r, x + r, y + r,

fill="red")

nahodny_kruh (10)
nahodny_kruh (20)
nahodny_kruh (30)

8. VyzkouSej, co ptredchozi program nakresli, kdyZ zavolaS podprogram nahodny_kruh
ndsledujicim zplisobem:

for i in range(10):
nahodny_kruh (i)

Diskutuj se svym spoluzakem, jak program funguje.
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Program nakresli:

V tomto piipad¢ je hodnotou parametru r hodnota proménné for cyklu. Jestlize tento for
cyklus nabyva postupné hodnot 0, 1, ... 9, na ndhodné pozice se nakresli 10 Cervenych kruhi.
Prvni z nich ma polomér 0, a proto se z néj nakresli jen jedna mala tecka.

9. Polomér kruhu muZzeme uréit i takto:

for i in range(10):
nahodny_kruh(i + 5)

Spust’ program, abys vid¢l, co ud¢ld, a vypli nésledujici tabulku:

Program nakresli:

o
o " e
. @
L
@
hodnota v proménné i hodnota parametru r
0 5
1 6
2 7
3 8
4 9
5 10
6 11
7 12
8 13
9 14

Program opét nakresli 10 ¢ervenych kruhti, avsak jejich poloméry nyni budou 5, 6, ..., 14.
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Cilem dalsi dlohy je vytvofit podprogram, ktery ve svém téle obsahuje piikaz vétveni
s rozhodovaci podminkou zaloZenou na hodnoté parametru podprogramu.

10. Vytvof novy program oblibene_cislo.py a vném definuj podprogram obliba

s parametrem cislo. Podprogram podle nasledujicich pravidel vypiSe, zda ma Cislo
v oblib¢:

* kdyz je ¢islo menSi nez 7, vypiSe Mam rad c¢islo ..
e jinak vypiSe Cislo .. se mi nelibi
Podprogram zavolej a ovér, ze vypise:

>>> obliba (1)

Mam rad c¢islo 1

>>> obliba (5)

Mam rad c¢islo 5

>>> obliba (10)

Cislo 10 se mi nelibi

Resenti:

def obliba(cislo):
if cislo < 7:
print ('Mam ra&d c¢islo', cislo)
else:
print ('Cislo', cislo, 'se mi nelibi')

11. Pouzij cyklus a zavolej podprogram obliba z pfedchozi tlohy pro ¢isla od 0 do 10.
Vysledek by mél vypadat ndsledovné:
Mam ré&d ¢islo O
Mam rad c¢islo 1
Mam rad c¢islo 6
Cislo 7 se mi nelibi

Cislo 10 se mi nelibi

Resenti:

for i in range(1l1):
obliba (i)
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12* Vytvof novy program ctverec_parametrem.py a vném definuj podprogram
ctverec s parametrem a, ktery uddvd délku strany ctverce. Podprogram by m¢l
fungovat tak, Ze Ctverec kresli jen pro kladné hodnoty parametru a, ale pro zdporné
hodnoty vypiSe zprivu ,Neda se™. Levy horni roh kresleného c¢tverce bude mit
soufadnice [10, 10].Zpravu vypiS do stiedu grafické plochy. Otestuj, Ze podprogram
pracuje spravng.

Meda sa

ctverec (-50) ctverec (100)

Resenti:

import tkinter

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

def ctverec (a):
if a > 0:
canvas.create_rectangle (10, 10, 10 + a, 10 + a)
else:
canvas.create_text (200, 150, text='Neda se')

ctverec (-50)
ctverec (100)

13* Uprav podprogram ctverec zpiedchozi ulohy tak, aby se pro zdporné hodnoty
parametru a nikde nic nevypsalo. Sta¢i, kdyZ smazeS vétev else: i s piikazem pro
vypis. Takovyto piikaz se nazyvd if bez vétve else:

if podminka:

veétev if

Reseni:

def ctverec (a):
if a > 0:
canvas.create_rectangle (10, 10, 10 + a, 10 + a)
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Pokud bychom nechtéli pouzit variantu ptikazu vétveni bez vétve else, mohli bychom piikaz
vétveni zapsat napiiklad takto:

def ctverec(a):
if a > 0:
canvas.create_rectangle (10, 10, 10 + a, 10 + a)
else:
pass

Protoze Zadna z vétvi piikazu vétveni nesmi byt prazdna (Python by v tom ptipad¢ hlésil
chybu), pouzili jsme zde specidlni ptikaz pass, ktery se pouziva prave v takovych piipadech.
Tento piikaz opravdu ned¢€ld nic. Ackoliv se takovy zdpis povaZuje za mén¢ Citelny neZ piikaz
vétveni bez vétve else, muzeme jej vyuzit pii vysvétlovani, jak piikaz vétveni bez vétve
else funguje.

Zvidav¢jsim zaktim miiZzeme dét za uikol prozkoumat nasledujici zapis:

def ctverec(a):
if a <= 0:
pass
else:
canvas.create_rectangle (10, 10, 10 + a, 10 + a)

14. Znas hru Myslim si cislo, ve které je potieba uhddnout nezndmé Cislo? Vytvor takovou
hru na pocitaci — pocita¢ si vymysli ¢islo od 1 do 5 a my ho musime uhddnout. Vytvor
novy program uhadni_cislo.py, ktery bude fungovat nasledujicim zplisobem:

* po spusténi programu pocita¢ pfifadi do proménné cislo ndhodné vygenerované

¢islo,
e potom vypiSe zprdvu ,Myslim si ¢&islo od 1 do 5. Zkus ho
uhadnout...™

* ve svém programu bude$§ mit definovany podprogram zkus s parametrem n, ktery
porovnd cislo s hodnotou n a vypiSe: bud ,Hurd, uhadl jsi!™, nebo
~Ne, moje ¢islo je jiné...™

Hra muze probihat nasledovné — spustime program a v piikazovém tfadku odpoviddme
tim, Ze voldme podprogram zkus:

=========== RESTART ===========

Myslim si ¢islo od 1 do 5. Zkus ho uh&dnout...
>>> zkus (3)

Ne, moje Cislo je jiné...

>>> zkus (2)

Ne, moje Cislo je jiné...

>>> zkus (5)

Hura, uhadl jsi!

>>>

10
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ReSent:
import random

cislo = random.randint (1, 5)

def zkus(n) :
if n == cislo:
print ('Hurd, uhadl jsi!’'")
else:
print ('Ne, moje ¢islo je jiné...'")

print ('Myslim si ¢islo od 1 do 5. Zkus ho uhd&dnout...')

Ptikaz pfifazeni cislo = random.randint (1, 5) jsme zapsali jesté pred definici
podprogramu zkus, ¢im jsme chtéli vyjadfit, Ze proménnd cislo je globdlni a bude se
pouZivat v podprogramu zkus. Program jsme mohli zapsat i nésledujicim zplisobem
a fungoval by stejné:

import random

def zkus (n) :
if n == cislo:
print ('Hura, uhadl jsi!')
else:
print ('Ne, moje c¢islo je jiné...")

cislo = random.randint (1, 5)
print ('Myslim si ¢islo od 1 do 5. Zkus ho uhédnout...')

15*% Vylepsi predchozi program tak, aby ndm podprogram zkus poradil, zda je hadané
¢islo vétsi nebo mensi, nez jsme tipnuli:
=========== RESTART ===========
Myslim si ¢islo od 1 do 5. Zkus ho uha&dnout...
>>> zkus (3)
Ne, moje ¢islo je mensSi...
>>> zkus (1)
Ne, moje ¢islo je vétsi...
>>> zkus (2)
Hurd, uhadl jsi!
>>>

11
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ReSent:
import random

cislo = random.randint (1, 5)

def zkus (n):
if n == cislo:
print ('Hurd, uhadl jsi!'")
else:
if n < cislo:
print ('"Ne, moje c¢islo je vétsi...")
else:
print ('Ne, moje c¢islo je mensi...")

print ('Myslim si ¢islo od 1 do 5. Zkus ho uhé&dnout...')

16. Vytvor novy program kviz.py, ktery bude fungovat jako jednoduchy kviz na s¢itani
¢isel. Pocita¢ na zacdtku vygeneruje dvé ndhodna ¢isla z rozsahu od 1 do 10, vypiSe je
a my musime odpovédét tim, Ze zavoldme podprogram over. Pocita¢ poté zkontroluje,
zda byla nase odpoveéd’ spravnd, nebo ne:

=========== RESTART ===========
Kolik je 10 + 7 2

>>> over (5)

Nespravné, mélo to byt 17

>>>

=========== RESTART ===========
Kolik je 4 + 9 2

>>> over (13)

Spravné

>>>

Reseni:
import random

a = random.randint (1, 10)
b = random.randint (1, 10)

def over (soucet) :
if soucet == a + b:
print ('Spravné')
else:
print ('Nespravné, mélo to byt', a + b)
print ('Kolik je', a, '+', b, '?")

12
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V piipadé, Ze jsme zdky jiZ diive sezndmili s konstrukci input, miZeme feSeni této tlohy
zapsat 1 1épe a to dokonce bez pouZiti parametru:

import random

def over () :
a = random.randint (1, 10)
b random.randint (1, 10)
print ('Kolik je', a, '+', b, '?")
soucet = int (input('? '))
if soucet == a + b:
print ('Spravné')
else:
print ('Nespravné, mélo to byt', a + Db)

over ()

17* Je potieba prozkoumat, jak ¢asto padne 6, kdyZ mnohokrat hazime hraci kostkou. Vytvor
novy program stesti.py a vném podprogram stesti s parametrem n, ktery
nasimuluje n hodll s béZnou hraci kostkou. Podprogram n-krdt vygeneruje ndhodné
¢islo od 1 do 6, a kdyZ padne Sestka, zvysi pocitadlo o 1. Podprogram na zavér vypiSe
zpravu ve tvaru:

Pravdépodobnost vyhry pfi 10 hodech: 0.2

Nech podprogram vypsat, jaké budou pravdépodobnosti vyhry pii 10, 100, 1000,
10000, 100000 hodech.

ReSent:
import random

def stesti(n):

pocet = 0

for i in range(n):
hod = random.randint (1, 6)
if hod ==

pocet = pocet + 1

print ('Pravdépodobnost vyhry pt¥i', n, 'hodech:',

pocet / n)

stesti (10)

stesti (100)
stesti(1000)
stesti (10000)
stesti (100000)

13
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18* Dlazdi¢ mél rovhomérné poskladat dlazebni kostky do jedné fady. Mél vSak dobrou
niladu a mezi kostkami nechdaval ndhodné mezery. Vytvof novy program
dlazebni_kostky.py a vném podprogram rada s parametrem vy, ktery nakresli do
grafické plochy vedle sebe 20 kostek. Kostky kresli jako Sedé ¢tverecky velikosti 10 x 10.
Prvni kostka méd x-ovou soufadnici levého horniho rohu 10 a kazdd dal$i ji ma veétsi
o nédhodné ¢islo z rozsahu od 12 do 20. Y-ovou soufadnici levého horniho rohu maji vSechny
kostky stejnou; tato soufadnice je ddna parametrem y.

Podobny obrazek dostaneme, kdyZ podprogram zavoldme ndsledujicim zpiisobem:

for i in range(1l5):
rada(5 + i * 15)

Reseni:

import tkinter
import random

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

def rada(y):
x = 10
for i in range(20):
canvas.create_rectangle(x, y, x + 10, y + 10,
fill="gray')
X = X + random.randint (12, 20)

for i in range(1l5):
rada(5 + i * 15)

14



