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Cile lekce

e Seznamit se s parametrem podprogramu jako oznacenim neznamé hodnoty
o Naucit se zobecnit zapis programil pomoci podprogramil s parametrem

e Naucit se volat podprogram s parametrem
Osvojena syntakticka pravidla

e Zapis definice podprogramu s parametrem

e Zapis volani podprogramu s parametrem

Pribéh vyuky

1. Vytvor novy program cifry cisla.py, ve kterém piifadiS do proménné cislo Cislo
od 0 do 999. Pouzij vétveni na to, aby program rozhodl a spravné vypsal hlaseni o tom,
zda je ¢&islo jedno-, dvou- nebo trojciferné. Napiiklad pro cislo = 128 program
vypise:

Cislo 128 je trojciferné.

Regeni:
cislo = 128
if cislo < 10:
print ('Cislo', cislo, 'je 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 néj nasledujici kod a dokonci jednotlivé
podprogramy, aby vypisovaly spravny vek:

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

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

def jemi30() :
vek = 30

JemilO ()
Jemi20 ()
Jemi30 ()
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Udgélej to tak, aby se vSechny tfi podprogramy navzéajem co nejvic podobaly.

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

def jemi20() :
vek = 20
print ('Je mi', vek, 'let'")

def jemi30() :
vek = 30
print ('Jde mi', vek, 'let')

3. Pfedchozi feseni se da zapsat pomoci jediného podprogramu:

def jemi (vek) :
print ('Je mi', vek, 'let'")

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

Vyzkousej jej.
Jak program funguje?

V zavorce je nazev parametru
i zde se parametr pouziva — parametr funguje jako proménna

def jemi (vek): l
print ('Jde 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 vytvoiime podprogram, ktery ma v hlavicce za ndzvem
podprogramu v kulatych zavorkéch uvedeny nazev proménné (v nasem piipadé vek). Timto
zapisem jsme Pythonu oznamili, Ze pfi volani tohoto podprogramu bude jeSté potieba uvést
i hodnotu parametru. Pokud tuto hodnotu pfi 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 nadzvem parametru
print ('Je mi', vek, 'let') # pouZivani parametru
jemi (10) # volani podprogramu s urcenim

hodnoty parametru

Uvnitt podprogramu je parametr oby€ejnou proménnou, ktera ma uz na zacatku
podprogramu urc¢enu svou pocatecni hodnotu. Zvidavéjsi Zaci mohou vyzkouset, ze parametr
se uvnitt podprogramu opravdu chova jako obycejnd proménna:
def jemi (vek) :
print('Jde mi', vek, 'let')
vek = vek + 5
print ('Za pét let mi bude ', vek, 'let')

Jjemi (10)

4. Vytvof novy program druha mocnina parametr.py. Prepi§ do né nasledujici kod
a dokon¢i 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

Reseni:

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. Dopln do ptedchoziho podprogramu piikaz, kterym se vypiSe 1 prevracend hodnota x.
o 9 Y o . 1 < wex 1
Pfipomenime, ze pievracend hodnota Cisla x je rovna -. Program by mél po spusténi
X
vypsat:
Cislo 1
Umocnéné na druhou se rovna 1
Prevracend hodnota se rovna 1.0
Cislo 2
Umocnéné na druhou se rovna 4
Prevracend hodnota se rovna 0.5
Cislo 3
Umocnéné na druhou se rovna 9

Prevrdcend hodnota se rovna 0.3333333333333333
Regeni:
def vypis(x):
print ('Cislo', x)
print ('Umocnéné na druhou se rovna', x * Xx)
print ('Pfevracend hodnota se rovna', 1 / x)

Uvedené feSeni neni zcela univerzalni — pokud zak zavola podprogram vypis s hodnotou
parametru rovnajici se 0, dojde k d€leni nulou a Python vypise chybové hlaseni. Tuto situaci
je mozné ochranit ptikazem vétveni podobné jako ve 3. prikladu 18. lekce. Domnivame se
vSak, ze pro zacCateCniky by feSeni s pouzitim piikazu vétveni bylo prozatim piilis
komplikované, a proto jej nebudeme vyzadovat. Pokud vsak ulohu néktery zak takto vyftesi,
samoziejm¢ budeme toto feSeni akceptovat.

6. Vytvof novy program kruh parametr.py. Prepi§ do néj nasledujici kod 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 (... I eerereenenns I eeereneenes PRI )

kruh (10)
kruh (100)
kruh (50)

Jestli jsi postupoval spravné, program by mél nakreslit takovyto obrdzek (viz dalsi
strana):
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Resent:

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

V ptedchozich lekcich jsme v podobnych ptipadech obvykle soufadnice stiedu pfifadili do
proménnych x a y. Kdybychom to ucinili i zde, ziskdme nésledujici zapis podprogramu:

def kruh(r):
x = 200
y = 150

canvas.create oval(x - r, vy - r, x + r, y + r)

7. Vytvof novy program nahodny kruh parametr.py a vném vytvof podprogram
nahodny kruh s parametrem r, ktery nakresli na ndhodnych soufadnicich Cerveny
kruh o poloméru r. Zavolej tento podprogram pro rizné hodnoty parametru. Vysledek
muze vypadat naptiklad jako na nasledujicim obrazku:

®
Regeni:
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, v - r, x + ¢, y + r,

fill='red')

nahodny kruh (10)
nahodny kruh (20)
nahodny kruh (30)
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8. VyzkousSej, co predchozi program nakresli, kdyz zavola$ podprogram nahodny kruh
nasledujicim zptsobem:

for i in range(10):
nahodny kruh (1)

Diskutuj se svym spoluzdkem, jak program funguje.

Program nakresli:

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

9. Polomér kruhu muzeme urcit i takto:

for 1 in range (10):
nahodny kruh(i + 5)

Spust’ program, abys vidél, co udé€la, a vypln nasledujici tabulku:

Program nakresli:

L
o ° e

. @

L
@
hodnota v proménné i hodnota parametru r

0 5
1 6
2 7
3 8
4 9
5 10
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11
12
13
14

O 0 3 N

Program opét nakresli 10 ¢ervenych kruhi, avsak jejich poloméry nyni budou 5, 6, ..., 14.

Cilem dalsi ulohy je vytvofit podprogram, ktery ve svém tcéle obsahuje piikaz vétveni
s rozhodovaci podminkou zaloZenou na hodnoté parametru podprogramu.

10. Vytvor novy program oblibene cislo.py a vném definuj podprogram obliba

s parametrem cislo. Podprogram podle nésledujicich pravidel vypise, zda ma Cislo
v oblibé:

e kdyZ je ¢islo menSi nez 7, vypiSe Mam rad c¢islo ...
e jinak vypiSe Cislo .. se mi nelibi
Program spust’, podprogram cislo zavolej z piikazového fadku a ovéf, ze vypise:
>>> obliba (1)
Mam rad c¢islo 1
>>> obliba (5)
Mam rad c¢islo 5
>>> obliba (10)
Cislo 10 se mi nelibi

Reseni:
def obliba(cislo):
if cislo < 7:
print ('"Mam rad c¢islo', cislo)
else:
print ('Cislo', cislo, 'se mi nelibi')

11. Uprav ptedchozi program tak, aby pomoci cyklu zavolal podprogram obliba pro ¢isla
od 0 do 10. Vysledek by m¢l vypadat nasledovné:

Mam rad ¢islo O
Mam rad c¢islo 1

Méam rad c¢islo ©
Cislo 7 se mi nelibi

Cislo 10 se mi nelibi

Reseni — doplnime nasledujici kod:

for i in range(1l1l):
obliba (1)
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12* Vytvof novy program ctverec parametr.py a vném definuj podprogram
ctverec s parametrem a, ktery udavd délku strany ctverce. Podprogram by mél
fungovat tak, ze ¢tverec kresli jen pro kladné hodnoty parametru a, ale pro zaporné
hodnoty vypiSe zpravu ,Nedé se™. Levy horni roh kresleného Ctverce bude mit
soufadnice [10, 10]. Zpravu vypi$ piiblizné do stfedu grafické plochy. Otestuj, Ze
podprogram pracuje spravng.

Meda sa

ctverec (-50) ctverec (100)

Reseni:
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 zaporné hodnoty
parametru a nikde nic nevypsalo. Staci, kdyZ smaze§ vétev else: i s piikazem pro
vypis. Takovyto ptikaz se nazyvd if bez vétve else:

if podminka:

vétev 1T

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 piikazu vétveni bez vétve else, mohli bychom
ptikaz vétveni zapsat napiiklad takto:

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

Protoze zadna z vétvi prikazu vétveni nesmi byt prazdnd (Python by v tom ptipad¢ hlésil
chybu), pouzili jsme zde specidlni piikaz pass, ktery se pouziva pravé v takovych piipadech.
Tento ptikaz opravdu nedéla nic. Ackoliv se takovy zapis povazuje za méné¢ Citelny nez piikaz
vétveni bez vétve else, mlzeme jej vyuzit pii vysvétlovani, jak ptikaz vétveni bez vétve
else funguje.

Zvidav¢jSim zakiim mizeme dat za ukol 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 potfeba uhadnout neznamé ¢islo? Vytvot takovou
hru na pocitaci — pocita¢ si vymysli ¢islo od 1 do 5 a my ho musime uhédnout. Vytvof
novy program uhadni cislo.py, ktery bude fungovat nsledujicim zpiisobem:

e po spusténi programu pocita¢ piifadi do proménné cislo nahodné vygenerované

¢islo,
e potom vypiSe zpravu ,Myslim si ¢islo od 1 do 5. Zkus ho
uhédnout. ..

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

Hra mtize probihat nasledovné — spustime program a v piikazovém tfadku odpoviddme
tim, ze volame podprogram zkus:

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

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

Ne, moje Cislo je jiné...

>>> zkus (2)

Ne, moje ¢islo je jiné...

>>> zkus (5)

Hura, uhadl jsi!

>>>

10
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Reseni:

import random

cislo = random.randint (1, 5)

def zkus (n):

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

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

Ptikaz pfitazeni cislo = random.randint(1l, 5) jsme zapsali jest¢ pied definici
podprogramu zkus, ¢im jsme chtéli vyjadiit, Ze proménnd cislo je globalni a bude se
pouzivat v podprogramu zkus. Program jsme mohli zapsat 1 nasledujicim zplisobem
a fungoval by stejné:

import random

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

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

15* Vylepsi ptedchozi 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 uhé&dnout...
>>> zkus (3)
Ne, moje c¢islo je mensSi...
>>> zkus (1)
Ne, moje c¢islo je vétsi...
>>> zkus (2)
Hura, uhadl jsi!
>>>

11
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Reseni:

import random
cislo = random.randint (1, 5)

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

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

16. Vytvof novy program kviz.py, ktery bude fungovat jako jednoduchy kviz na s¢itani
Cisel. Pocitac na zacatku vygeneruje dvé ndhodna ¢isla z rozsahu od 1 do 10, vypise je
amy musime odpovédét tim, ze z ptikazového tfadku zavoldme podprogram over.
Pocitac 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

>>>

Resent:

import random

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

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

Z ptikazového tadku je nutné volat podprogram over s parametrem odpovidajicim
vypocitanému vysledku. Pokud by néktery zak do piikazového tadku zapsal jen over bez
kulatych zévorek a parametru, Python odpovi nepfili§ srozumitelnou informaci <function
over at 0x0362C660>.

12
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Nekteti Zaci mohou mit naopak tendenci do ptikazového fadku psat pouze vysledek vypoctu
(napf. ¢islo 17) misto toho, aby volali metodu over s parametrem odpovidajicim danému
vysledku. Python v takovém pfipad¢é nevypiSe informaci o spravnosti vysledku, ale zobrazi
pouze zakem zapsané Cislo.

V ptipad¢, ze jsme zéky jiz difive seznamili s pfikazem input, mizeme feSeni této ulohy
zapsat 1 Iépe, 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, '2?2")
soucet = int (input('? "))
if soucet == a + b:
print ('Spravné')
else:
print ('Nespravné, mélo to byt', a + Db)

over ()

17* Je potieba prozkoumat, jak casto padne 6, kdyz mnohokrat hdzime hraci kostkou. Vytvot
novy program stesti.py a vném podprogram stesti s parametrem n, ktery
nasimuluje n hodl béznou hraci kostkou. Podprogram n-krat vygeneruje ndhodné cislo
od 1 do 6, a kdyz padne Sestka, zvysi pocitadlo o 1. Podprogram na zavér vypise zpravu
ve tvaru:

Pravdépodobnost vyhry pf¥i 10 hodech: 0.2

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

ReSeni:
import random

def stesti(n):

pocet = 0

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

pocet = pocet + 1

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

pocet / n)

stesti (10)

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

13
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Pokud Zaci spusti svilij program opakovan¢, miize je piekvapit, ze se pravdépodobnost vyhry
pfi urCitétm poctu hodi mezijednotlivymi pokusy 1iSi. Vnasem piipadé¢ vysla
pravdépodobnost pfi 100 000 hodech poprvé 0.16819, podruhé 0.16511 a potieti
0.16691. Je to dano tim, ze je vypocet zaloZen na Cetnostech ndhodné generovanych Cisel.
Se zvySujicim se poctem hodl by se vSak vypocitand pravdépodobnost vyhry méla blizit
hodnot¢ teoretické pravdépodobnosti vyhry, ktera je jedna Sestina, tedy cca 0.166667.

18* Dlazdi¢ mél rovnomérné poskladat dlazebni kostky do jedné tady. Mél vSak dobrou
naladu a mezi kostkami nechaval nahodné mezery. Vytvof novy program
dlazebni kostky.py avném podprogram rada s parametrem vy, ktery nakresli do
grafické plochy vedle sebe 20 kostek. Kostky kresli jako Sedé ctvereCky velikosti
10 x 10. Prvni kostka ma x-ovou soufadnici levého horniho rohu 10 a kazda dalsi ji ma
vétsi o ndhodné Cislo z rozsahu od 12 do 20. Y-ovou soufadnici levého horniho rohu maji
vSechny kostky stejnou; tato soufadnice je ddna parametrem v.

Zavolej podprogram rada nasledujicim zplisobem:
for 1 in range (15):
rada(5 + 1 * 15)

Jestli jsi postupoval(a) spravné, vysledek by mél vypadat podobné jako na nésledujicim
obrazku:

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(15):
rada(5 + 1 * 15)

14



