TYP DVOJROZMERNE POLE

1. Deklarujeme

var
meno pola : array [typ indexul,typ indexul] of typ prvkov;

Polozky dvojrozmerného pola tiez spristupfiujeme pomocou indexov.

var

MojePole : array [1..10,1..10] of Integer;

Takto definuje pole, ktoré bude mat 100 prvkov (100 celoéiselnych premennych). Dvojrozmerné pole
prvkov si mdzeme predstavit ako tabulku, ktord ma 10 riadkov a 10 stipcov.

2. Vkladanie hodnot

Ak chceme pracovat so samostatnym prvkom, , napr. A[2, 5] : =45 zmeni obsah 5-teho prvku
v druhom riadku.
Pri spracovani dvojrozmernych poli najcastejsie pouzivame vnorené cykly (cyklus v cykle).
for i:=1 to m do {zvySovanie ¢isla riadku}
for j:=1 to n do {zvySovanie &isla stlpca, cyklus v cykle}
A[i,j]:=random(10) ;

3. Obyvatelia domov

V 100-prvkovom poli celych &isel uchovavame informacie o pocte obyvatelov v
, 100 domoch okraja mestskej ¢asti, ktoré su usporiadané v desiatich uliciach
a Vv kaZdej je desat’ domov. Pre jednoduchost’ vygenerujme hodnoty prvkov
nahodne (ako Cislo od 0 do 9) a vypiSme tieto hodnoty
var
Dom: array [1..10,1..10] of Integer;
I,J: Integer;

Begin
for I := 1 to 10 do
for 3 := 1 to 10 do
Begin
Dom[I,J] := Random(10);
Imagel.Canvas.Textout (10*I,10*J, Inttost (Dom[I,J]));
End;
End;

Po spusteni program vypise 100 ndhodnych ¢isel — desat’ riadkov po desat’.



4. Rastrovy obrazok

V dvojrozmernom poli 10x10 si zapaméatame maly Cierno-biely rastrovy obrazok
, tak, Ze Cislo 0 v poli predstavuje Ciernu farbu a 1 predstavuje bielu. Cisla do pola
nahodne vygenerujeme a takyto obrazok nakreslime.
var
Obrazok: array [1..10,1..10] of Integer;
I,J: Integer;

Begin
for I := 1 to 10 do
for 3 =1 to 10 do
Begin
Obrazok[I,J] := Random(2);
If Obrazok[I,J]=1 then Imagel.Canvas.Brush.Color:=clWhite
else Imagel.Canvas.Brush.Color:=clBlack;
Imagel.Canvas.Rectangle (10*I,10*J,10+10*I,10+10*J)
End;
End;

Po spusteni program nakresli obrazok podobny obrazku:

5. Piskvorky

Napiste program, ktory kresli hraci plan hry Piskvorky. Viykresli Stvor¢ekovy hraci

, plén, do planu nahodne rozdeli a zapamétéa si hodnoty x alebo o alebo n.
Hodnoty zakresli do Stvor¢ekovej siete, pricom policko s hodnotou n zostane
prazdne.

6. Pexeso

Napiste program, ktory nakresli Pexeso - rovnako farebné karti¢ky do hracieho

, pola 4x4, ndhodne rozdeli a zapaméta si 8 dvojic Cisel v dvojrozmernom poli. Ak
hrac zada na vstupe programu pozicie dvoch kariet, zobrazi na sekundu ich
hodnoty a opét ich schova.

7. Life

Do dvojrozmerného pola generuj &isla: 0 alebo 1. Cislo 1 predstavuje Zivo&icha,
ktory preZije alebo zomrie podla nasledovnych pravidiel:
x ak bunka nema suseda alebo ma len jedného suseda, bunka bude
, prazdna alebo Zivoc€ich zomiera na samotu
x ak ma bunka dvoch susedov, ZivoCich preZije
x ak bunka ma troch susedov, tak zivocich preZije alebo sa do prazdnej
bunky narodi novy Zivocich
x v situacii, ked’ bunka ma Styroch a viac susedov, Zivoc¢ich zomiera na
nedostatok potravy.



