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Metodicky list Programovani v jazyce Python 8. lekce

Cile lekce

e Seznamit se s pojmem podprogram, s jeho definovanim a volanim (zatim bez
parametrl)

e Uvazovat o feSeni problému pomoci podprogramii (napiiklad rozloZzenim na
podproblémy)

o Naucit se, Ze podprogramy je mozné zavolat teprve poté, co byly definované

Dovednosti

e Pouzivani klaves <Tab> a <Enter> pfi formatovani zapisu podprogramu

Osvojena syntakticka pravidla
e Zplsob zapisu definice podprogramu: hlavicka a télo
e (Odsazeni vSech piikazii v téle podprogramu od levého okraje

e Zpisob zapisu volani podprogramu (prazdné zavorky za nazvem podprogramu)

Poznamka

e Podprogramy mohou pouzivat globalni proménnou canvas

Pribéh vyuky

Prvni uloha slouzi k opakovani pouZiti proménnych pfi kresleni:

1. Vytvof program duha.py, ktery nakresli kostickovou duhu. Do proménnych x, vy
pritad’ soufadnice pravého dolniho rohu kostickové duhy a pouzij je pii kresleni
barevnych ¢tvercli. Nejmensi ¢tverec ma rozmery 20 x 20 a kazdy dalsi je o 20 vetsi:
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Reseni:
import tkinter

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

x = 200

y = 200

canvas.create rectangle(x - 140, y - 140, x, y, fill = 'red')
canvas.create rectangle(x - 120, y - 120, x, y, fill = 'orange')
canvas.create rectangle(x - 100, y - 100, x, y, fill = 'yellow')
canvas.create rectangle(x - 80, y - 80, x, y, fill = 'green')
canvas.create rectangle(x - 60, y - 60, x, y, fill = 'blue')
canvas.create rectangle(x - 40, y - 40, x, y, fill = 'purple')
canvas.create rectangle(x - 20, y - 20, x, y, fill = 'magenta')

V dalSich ulohach chceme Zzéky naucit vytvaiet a pouZzivat podprogramy, zatim bez parametri
a navratové hodnoty. Vyskytuje se zde n¢kolik novych principti: definovani podprogramu, télo
podprogramu, volani podprogramu. Zaci si musi dat pozor na syntakticka pravidla: slovo
def, symboly ( ) : a odsazeni od kraje. Krom¢ toho je nezbytné¢ mit na paméti, ze
nejdiive je nutno podprogram definovat a az potom je mozné jej volat. Vzhledem ke
komplexnosti problematiky ptfedkladame zakim ukéazku prace s podprogramy, ale v prvnim
kroku nevysvétlujeme detaily (ty zmintujeme az pozdéji).

2. Doposud jsi mohl psat jen takové ptikazy, které pocita¢ znal. Ted’ ho nauci§ nové, své
vlastni piikazy — tzv. podprogramy. Postupuj nasledovné:

A) Vytvof novy program vypis.py, ve kterém bude napsany jen nasledujici kod:

prazdné zavorky 1 dvojtecka jsou velmi dilezité

—

def vypis text():

Print ("ExkEkkokxokkkokk 1)
print ('** Python **'")
T Print ("FXEFFx KK kKX KK

Ptikazy nech odsazené od kraje (Python tam automaticky vlozil 4 mezery)

B) Program spust’ — jestli je vSechno v potadku, uvidis:

(& Pythen 2645l =)
File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.6.4 (v3.6.4:d48eceb, Dec 19 2017, 06:04:45) [MSC v.1900 *
32 bit (Intel)] on win32

Type "copyright", "credits" or "license ()" for more information.
B

RESTART: C:/python/vypis.py ================
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C) Do ptikazového tadku napis:

>>> vypis text ()

D) Jestli jsi postupoval spravng, Python zobrazi text:
kKkhkk Kk Khkkhkhkkkk )%k

** Python **
kkkkkhkhkkhkkkk*k

Co se stalo?

slovem def zacina definice tvého nového piikazu — podprogramu
l toto je nazev podprogramu

def vypis text

™

toto je t¢lo podprogramu

Po spusténi programu se pocita¢ naucil novy pifikaz vypis text. Pocita¢ ho zatim
nevykonal, jen se ho naucil. Skupinu piikazi print — tedy télo podprogramu
vypis text —pocita¢ vykona az tehdy, kdyZ do piikazového radku napises:

>>> vypis text () \

prazdné zavorky jsou velmi dilezité

Takovyto zapis se nazyva volani podprogramu.

V ¢asti 2.B miize zaky zmast, ze se po spuSténi programu zdanlivé nic nestane, jen se vypise
informace o restartu programu. Pokud by se néktefi zaci dotazovali na spravnost svého
postupu, vysvétlime jim, Ze postupovali spravné, ale Ze se jimi zadané piikazy vykonaji az po
zavolani podprogramu v casti 2.C.

Technickd poznamka: Pokud si zaci navykli kopirovat ukdzkové kody z pracovnich listl do
svych programi pomoci schranky (napt. pomoci klavesovych zkratek Ctr1+C a Ctrl+V),
méli by se od této chvile naucit takto zkopirované kédy dodatecné kontrolovat. Je totiz
pravdépodobné, ze se pii kopirovani nezachova piipadné odsazeni fadkt od kraje, kviili
¢emuz programy nebudou fungovat nebo budou fungovat chybné. Je tedy nutné zkopirovany
koéd porovnat se zdrojovym kédem v pracovnim listu a odsazeni fadkt od kraje doplnit.
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3. Ptidej do programu vypis . py dalsi ptikazy (jsou zvyraznény zluté¢) — pozor, tyto piikazy
nesmi mit odsazeni, protoze uz nepatii do podprogramu:
def vypis text():
print '************')

(
print ('** Python **')
(

print '************')

print ('Vitej!"')
vypis text ()

print ()

vypis_ text ()

print ('to je konec')

Kdyz program spustis, uvidis takovyto vysledek:
Vitej!
kkhkkA Kk kkh Kk K%k

** Python **
kkkkkhkhkkkk kK

kkkhkk kA Kk hkhkkk k%K

** Python **
kkkkkhkhkkkk kK

to je konec

V tomto programu se nejdiive definoval podprogram vypis text. Za nim nasleduji
pfikazy print a pfikazy pro volani podprogramu vypis text. Python zobrazil svoji
vizitku dvakrat, protoZe v programu jsou dvé volani podprogramu vypis text.

Na zéklad¢ této ulohy by zaci méli pochopit, Ze podprogram miizeme zavolat i vicekrat.

4. Zmén predchozi program tak, aby pocitac vypsal:
Hello!

kkkk A khhkhkhkhkkkkhkhkkhk

** I am Python **
R IR AR d b b b db db  dh A b b b 4

How are you?
kkkk A khhkhkhrkkkkkhkhKhkhk

** I am Python **
khkkk A khhkhkhrkkkkkhkhKhkhk

I am fine.
Ak A Kk khkkhkk)k k) kh*kx*k%

** I am Python **
khkkk A khhkhkhrkkkkkhkhKhkhk

The end
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Reseni:

def vypis text():

print '*****************’)

(
print ('** I am Python **')
(

print '*****************’)

print ('"Hello')

vypis text()

print ('How are you?')
vypls text ()

print ('I am fine.')
vypis text()

print ('The end')

Pokud to uzname za vhodné, mizeme zakiim prozradit, ze alternativné lze odsazeni ptikazii
od kraje zajistit pomoci jednoho stisku klavesy <Tab>. Python na dané misto vlozi Ctyii
mezery.

V dalsi tloze by si zaci méli uvédomit, ze podprogram musi byt definovan jesté pfed prvnim
piikazem volani podprogramu:

5. Vytvor novy program pisen.py, ktery bude obsahovat néasledujici kod:

refren ()

refren ()

print ()

print ('kdyz j& jim dém ovsa')
print ('oni sk&cou hopsa')
print ()

refren ()

refren ()

def refren() :
print ('ja mam koné vrany koné')
print ('to jsou koné mi')

Kdyz program spustis, Python vypiSe chybové hlaseni:

Traceback (most recent call last):
File "D:\projekty-python\pisen.py", line 1, in <module>
refren ()
NameError: name 'refren' is not defined

Python ti timto hlaSenim oznamuje, zZe na 1. fadku programu neni mozné volat
podprogram refren, protoze tento podprogram jesté nebyl definovan.

Uprav program pisen.py tak, aby se uryvek pisné€ vypsal spravné.
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Reseni:
def refren():

print ('j& mam koné vrany koné')
print ('to jsou koné mi')

refren ()

refren ()

print ()

print ('kdyz j& jim dam ovsa')
print ('oni sk&&ou hopsa')
print ()

refren ()

refren ()

Zakim mizeme zdiraznit, ¢ v Pythonu je zvykem viechny podprogramy zapisovat na
zaCatku programu a az za nimi nasleduje samotna posloupnost ptikazl, které mohou tyto
podprogramy volat.

6. Pred nékolika tydny jsme vytvéfeli program, ktery zobrazil tvoji vizitku, které byla
podobna nasledujici:

Vytvot novy program vizitka.py a v ném definuj podprogram vizitka, ktery
takovou vizitku zobrazi. Nakonec tento podprogram zavolej, abys ovéfil(a), ze funguje
spravng.

Resent:

def vizitkal():

vizitka ()

Cast zakti mize mit podobné problémy se zapisem nékterych symbolt jako v 11. tloze
3. lekce. MiZzeme jim ptfipomenout symbol zpétného lomitka (\), pomoci kterého Ize do textu
vlozit apostrof (jako \ ') nebo zpétné lomitko (jako \\).
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zobrazilo 10 tvych vizitek.

7. Doplii do programu vizitka.py volani podprogramu vizitka tak, aby se pod sebe

Resent:

def vizitkal():

vizitka ()
vizitka ()
vizitka ()
vizitka ()
vizitka ()

Tato uloha je zfejmou pfipravou na cykly. Kdyz se na né¢ budou Zaci ptat, mizeme je
ubezpecit, ze za nékolik vyucovacich hodin se budou cykly ucit i v tomto predmétu.

z nésledujicich obrazki:

1 vpravo):

e podprogram obdelnik nakresli takovyto obdélnik:

e podprogram trojuhelnik nakresli takovyto trojuhelnik:

pomoci vytvofenych podprogramil zobrazit nasledujici obrazky:

8. Ve svém programu muze§ definovat i1 vice podprogrami. Vytvoi novy program
obrazce.py adefinuyj v ném tfi podprogramy. Kazdy z nich zobrazi jeden

e podprogram noha nakresli takovouto nohu (dole jsou dvé podtrzitka vlevo

|
I
FHEHH
# #
A

*
* k%

* )k Kk kK

Na konec programu vloz volani podprogramt, abys kazdy z nich otestoval. Potom zkus
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* * FEFFF toto Jje noha:
4 4
* %k * k& 4 4 |
4upun
* &k k * &k k Bhaan |
+ NTRETRRTRRTINTA
FEFT |
o 1 . . L
* A #* #* | toto je ochdélnik:
NTRETRRTRRTINTA ETTRETRTINTY STRNTRRTRNTANTY
FHEREKE F AT F AT FEFFF
4 4 4 4
| | i i # #
4upun 4upny
| | F AT FF T F A

toto je trojuhelnik:

Reseni — definovani podprogrami + je poteba k nim ptidat dalsi piikazy podle obrazku:

def trojuhelnik():
print (' *'")
print (' ***")
print('*****’)

def obdelnik () :
print ("####4")
print ("# #")
print ("####4")

def nohal() :
print (' |")
print (' | ")

ResSeni — zobrazeni stromecku:

trojuhelnik ()
trojuhelnik ()
noha ()

Reseni — zobrazeni domecku na kufi nozce:

trojuhelnik ()
obdelnik ()
noha ()

Reseni — zobrazeni Cinky:

obdelnik ()
noha ()
obdelnik ()
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Reseni — volani podprogrami s jejich popisky:

print ('toto je noha:'")

noha ()

print ()

print ('toto je obdélnik:"')
obdelnik ()

print ()

print ('toto je trojuhelnik:'")
trojuhelnik ()

Doposud podprogramy pracovaly pouze v textovém rezimu. Proto nasleduje ukazka, ve které
se kresli pomoci podprogramii do grafické plochy, a tlohy, které toto procvicuji:

9. Ted’ budes vytvaret podprogramy, které kresli do grafického okna. Vytvof novy program
kresba podprogram.py a vyzkousej:

import tkinter

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

def kresli():
canvas.create rectangle (10, 20, 30, 40, fill='red')

kresli ()

V této uloze télo podprogramu obsahuje jediny piikaz — nakresleni obdélniku.

Proménnd canvas je zde tzv. globalni proménna. Globalni proménné existuje od svého
vzniku (pfifazenim mimo podprogram), v podprogramu se sice pouziva, avsak jeji hodnotu
nelze v podprogramu ménit. Tyto informace vSak zakim vzhledem k jejich soucasnym
programatorskym zkuSenostem nebudeme prozrazovat.

10. Vytvof novy program kriz.py a v ném definuj podprogram kriz, ktery po zavolani
nakresli ¢erveny kiiz:

10
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Reseni:
import tkinter

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

def kriz():
canvas.create rectangle (150 - 90, 100 - 30, 150 + 90,
100 + 30, fill='red")
canvas.create rectangle (150 - 30, 100 - %90, 150 + 30,
100 + 90, fill='red")

kriz ()

V této tloze télo podprogramu obsahuje posloupnost dvou piikazii. Pfi kazdém volani tohoto
podprogramu se nakresli nejprve prvni obdélnik a ptes n¢j druhy.

11* Vytvof novy program robot.py, ktery bude schopen nakreslit robota. V programu
budou ¢tyti podprogramy — hlava, ruce, nohy, telo — akazdy z nich bude schopen
nakreslit ¢ast robota. Kdyz je zavolas v nasledujicim poradi:

hlava ()
ruce ()
nohy ()
telo ()

nakresli se cely robot jako na obrazku vpravo:

Reseni:
import tkinter

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

def hlava():
canvas.create rectangle (160, 40, 200, 100,
fill="'sky blue')
canvas.create rectangle (150, 10, 210, 55,
fill="'steel blue')

def telo():

canvas.create rectangle (140, 70, 220, 190,
fill='royal blue')

11
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def ruce():
canvas.create rectangle (80, 90, 280, 110,
fill="tomato')

def nohy () :
canvas.create rectangle (150, 160, 170, 250,
fill="purple')
canvas.create rectangle (190, 160, 210, 250,
fill="purple')

hlava ()
ruce ()
nohy ()
telo ()

Toto je ukazka jednoho z moznych feSeni. Zaci ziejmé navrhnou nakresleni jinych obdélniki,
jehoz vysledkem bude akceptovatelny robot.
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