POCITACE A PROGRAMOVANI

Datova pole, jednorozmeérna
staticka a dynamicka datova pole,
String jako pole



Opakovani z minulé prednasky

Cyklus s podminkou na zacatku,
Cyklus s podminkou na konci



Cykly

* Cykly se pozivaji k opakovani zvolené casti
kodu

* V jazyku Pascal existuji tri typy cyklu:
— |teracni cyklus (For —to — do)
— Cyklus s podminkou na zacatku (While — do)
— Cyklus s podminkou na konci (Repeat — until)

* Vhodny typ cyklu je zvolen na zakladé
vlastnosti vyzadovanych v konkrétni situaci.



Cyklus s podminkou na zacatku

Cyklus while-do

while Podminka do //Podminka
begin

//Télo cyklu
end;

A:= 0; //Iniciace proménné

while A<10 do //Podminka
begin
//Télo cyklu

A:= A + 1; {Zména hodnoty proménné
pouzité v podmince.
Inkrementace A}
end;

Ne




Cyklus s podminkou na konci

Cyklus repeat-until

repeat A:= 0; //Iniciace proménné
begin
//Télo cyklu repeat

end until Podminka; | begin

A:= A + 1; {Zména hodnoty proménné
pouzité v podmince.
Inkrementace A}
end until A>9; //Podminka
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Jak zvolit spravny typ cyklu?

Je znam pocet

Ano
opakovani pred

zapocetim

Pouzij iteracni cyklus
(For—to -do)

cyklu?

Je nutné Ano

vykonat télo

cyklu?

Pouzij cyklus s podminkou na konci
(Repeat — until)

Pouzij cyklus s podminkou na zacatku
(While — do)




Obsah prednasky

Datova pole,
jednorozmerna staticka datova pole



Obsah prednasky

e Datova pole
— Jednorozmeérna staticka datova pole
— Dynamicka datova pole
— String jako pole

Datovy typ Indexu: Integer Datovy typ Indexu: Integer Datovy typ Indexu: Char
Datovy typ bunky: Integer Datovy typ bunky: Real Datovy typ bunky: String

Index Data Index Data Index Data
1 8 1 0,58 'a’ '‘Ahoj’
2 11 2 14,91 b’ 'jak se'
500 82 500 18,01 'z' '




Priklad k zamysleni

1) Uzivatel zada radu 10 Cisel. Vypiste radu
obracene.

2) Uzivatel zada délku rady Cisel a poté zadat
radu. Vypiste radu obracene.



Datova pole

Datova pole predstavuji mnoziny prvku stejného
datoveho typu.

K jednotlivym prvkum pole pristupujeme pomoci
indexu.

Pole muzeme rozdélit na staticka a dynamicka

— Staticka — délka zvolena pred kompilaci programu

— Dynamicka — délku pole Ize ménit za béhu programu
Kazdé pole je néjakého konkrétniho rozmeéru

Jednorozmérna pole si muzeme predstavit, jako
sloupec tabulky kde kazda bunka je zvoleného
datového typu

Dvourozmeérné pole Ize reprezentovat jako tabulku a
trirozmeérné jako kvadr z krychlicek jednotného typu.




Deklarace jednorozmeérneho
statického pole

e V deklaracni casti programu

— Stejné ostatni proménné

Staticka pole - deklarace /
JmenoPole: array [OD..DO]| of //
JmenoDatovehoTypu;

Polel: array [1..15] of Integer;V¥
Pole2: array ['A'..'Z'] of String;

| Jméno pole | Rozsah index Datovy typ

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




Pouziti jednorozmeéerného
statického pole

* Vyuziti pole pomoci jména a indexul!

Staticka pole - pouziti

JmenoPole[index]
'k
IJméno pole I

Polel[5]:= 3; {Do prvku s indexem 5 je uloZena
hodnota 3}
A:= Pole2['C']; {Do proménné A je uloZena hodnota
prvku s indexem 'C'}




Priklad k zamysleni
Nyni vime jak na to!

1) Uzivatel zada radu 10 Cisel. Vypiste radu
obracene.

2) Uzivatel zada délku rady Cisel a poté zadat
radu. Vypiste radu obracene.



Dynamicka jednorozmeérna datova pole

* Mohou meénit svou délku

— Délka neni nastavena pri kompilaci, ale pri pouziti

Dynamicka pole - deklarace

JmenoPole: array of DatovyTyp;

Data: array of String;

e Musim nastavit délku!
— Pomoci funkce

— Indexuje se 0!

Dynamicka pole — nastaveni délky
SetLength(JmenoPole, Delka);
SetLength(Data, 8); //Pole bude mit indexi 0-7




Dynamicka jenorozmeérna datova pole

Dynamicka pole — ukladani dat do pole
SetLength(JmenoPole, Delka); //Musi nastavit délku!

Hodnota
Hodnota

JmenoPole[Index]:
JmenoPole[Index]:

JmenoPole[Index]:= Hodnota
SetLength(Data, 8); //Musi nastavit délku!

for 1:=0 to 7 do //Projdu vsech 8 polozek

begin ReadLN(Data[I]); end; {Uzivatel zadad hodnotu do
bunky pole s indexem I. (I
bude postupné @ az 7)}




* Funkce pro zjisténi hranic pole (staticka i dynamicka)

Jednoroz

merna datova pole

A:= Low(JImenoPole); //Do A uloz1l dolni index pole
B:= High(JmenoPole); //Do B ulozi horni index pole
C:= Length(ImenoPole); //Do C ulozil délku pole

e Pouziti hodnot v dynamickém poli
— Shodné jako u statickych poli

Staticka pole - pouziti

A:=

JmenoPole[index]
I Jméno pole I Index(
Polel[5]:= 3; {Do prvku s indexem 5 je ulozena

hodnota 3}

Pole2['C']; {Do proménné A je uloZena hodnota

prvku s indexem 'C'}




String jako pole

e S datovym typem String Ize pracovat jako s
jednorozmérnym polem znaku

— K jednotlivym znakum Ize pristupovat pomoci indexu
— Znaky se Indexujio 1

— Pocet znaku lze zjistit pomoci | Length(ImenoPromenne);

var
S: String;
C: Char;
begin
S:= 'Ahoj’;
C:= S[2]; //UlLoz1 do C hodnotu 'h';




