Typ pole

Deklarujeme:
var
meno pola : array [typ indexu] of typ prvkov;
Pole sa sklada z vel'a "jednoduchsich" premennych, tzv. prvkov pola. Vsetky tieto prvky si rovnakého typu. Pristupujeme k nim pomocou,
tzv. indexu. Typom indexu mdze byt Pubovolny ordinalny typ. Typom prvkov pola méze byt Pubovolny typ. Struktira pole v pamiti
zabera tol’ko miesta, kol’ko zabera jeden prvok krat pocet prvkov pola, t.j. pocet roznych hodnét typu indexu. Napr.
var
MojePole : array [1..100] of Integer;
definuje pole, ktoré¢ bude mat’ 100 prvkov (100 celoc¢iselnych premennych)
Ku kazdému prvku pristupujeme pomocou indexu, t.j. pomocou hodnoty z pripustného intervalu podl'a deklaracie - v naSom pripade
indexom musi byt hodnota z intervalu 1..100. Ak chceme pracovat’ so samostatnym prvkom, index zapisujeme do hranatych zatvoriek, napr.
P[5] := 37;
zmeni obsah 5-teho prvku. S prvkami pol'a pracujeme Gplne rovnako ako s obyc¢ajnymi premennymi (okrem toho, ze ich nesmieme pouzit’
ako premennu for-cyklu).
Priklad 1:
Ukézme program, ktory bude pracovat’ so 7-prvkovym pol'om realnych ¢isel. Napr. tychto 7 ¢isel méze znamenat’ 7 nameranych teplot v
priebehu jedného tyzdna:
var
Pole: array [1..7] of Integer;
I: Integer;

begin
Pole[l] := 22;
Pole[2] := 17;
Pole[3] := 18;
Pole[4] := 19;
Pole[5] := 20;
Pole[6] := 22;
Pole[7] := 24;
for I := 1 to 7 do
Imagel.Canvas.Textout (10,14*I, Inttostr(Pole[I]));
End;

Vidime, ako do prvkov pol'a najprv prirad'ujeme nejaké hodnoty a ako potom pomocou for-cyklu tieto hodnoty vypisujeme. Vo for-cykle
sme vyuzili poéitadlo cyklu - premennt | na indexovanie prvkov pola.
Priklad 2:
Ak pocet prvkov nie je velky, mdzeme tieto hodnoty priradit’ nielen pomocou prikazu priradenia, ale m6zeme priamo inicializovat’ obsah
pol'a uz pocas deklaracie. Vtedy do okrtiihlych zatvoriek vymenujeme tol'’ko konstant, kol'’ko ma prvkov zadeklarované pole. Napr.
var

Pole: array [1..7] of Integer = (22, 17, 18, 19, 20, 22, 24);

I: Integer;

Sucet, Priemer: Integer;

begin
for I :=1 to 7 do
Imagel.Canvas.Textout (10,14*I, Inttostr(Pole[I]));
Sucet := 0;
for I := 1 to 7 do
Sucet := Sucet + Pole[I];
Priemer := Sucet Div 7;

Imagel.Canvas.Textout (10,100, 'Priemer prvkov je '+ Inttostr (Priemer));
End;
Zaroven sme do programu pridali aj vypocet priemernej teploty za cely tyzdei.
Priklad 3:
V 100-prvkovom poli celych ¢isel uchovavame informacie o pocte obyvatel'ov v 100 domoch nejakej obce. Pre jednoduchost’ vygenerujme
hodnoty prvkov nédhodne (ako ¢islo od 0 do 9) a vypiSme tieto hodnoty:
var
Dom: array [1..100] of Integer;
I: Integer;
begin
for I := 1 to 100 do
Dom[I] := Random(10);
for I := 1 to 100 do
Imagel.Canvas.Textout (10*I,10, Inttostr (Dom[I])) ;
End;
Po spusteni program vypise 100 ndhodnych ¢isel.
Priklad 4:
Nasledujuci program zisti nielen pocet obyvatel'ov v celej obci, ale aj pocet prazdnych domov (s nulovou hodnotou).
var
Dom: array [1..100] of Integer;
I,Pocet,Pocet0: Integer;
begin
for I := 1 to 100 do
Dom[I] := Random(10);
for I := 1 to 100 do
begin



Imagel.Canvas.Textout (10*I,10, Inttostr (Dom[I]));

Pocet:=Pocet+ Dom[I]);
if Dom[I] = 0 then PocetO:=Pocet0+ 1;
end;

Imagel.Canvas.Textout (10,100, 'Pocet obyvatelov je '+Inttostr (Pocet));
Imagel.Canvas.Textout (10,120, 'Pocet prazdnych domov je '+Inttostr (PocetO);

Vygenerujte ndhodne N — prvkové pole zlozené z celych Cisel.

Vypiste prvky pola na obrazovku.

Vypiste prvky na obrazovku tak, ze v prvom riadku budu prvky, ktoré st na neparnych miestach pol’a a v druhom riadku prvky
na parnych miestach.

Vypiste prvky na obrazovku tak, ze parne hodnoty sa vypisané Cervenou farbou a neparne zelenou.

a vstupe je neutriedené pole predstavujuce vydavky na obedy Vv kazdom tyzdni po cely jeden rok. Napiste program, ktory najde tyzden,

kedy boli vydavky najmensie.

end;
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aprili meriame na poludnie kazdy den teplotu. Namerané hodnoty sa v rozsahu od 0 do 25. ZapiSeme ich do pola.
Nakreslite stipcovy graf — histogram z farebnych obdiznikov tak, Ze ich vyika predstavuje dennt teplotu, $irku maji rovnaka.
(Rovnomerne rozdel’te os x na 30 Casti)
Do kazdého obdiznika vypiste prislusnu teplotu.
Zistite priemer teplot.
Teploty, ktoré presahuju priemer v grafe vyznacte inou farbou.
Zistite najvacsiu a najmensiu teplotu.
V grafe zakreslite cervenou najmensiu a najvicsiu teplotu.

Na ploche obrazka simulujte snezenie. Vygenerujte y - ové pozicie vlociek a ulozte ich do pola. X — ové stiradnice sa budu lisit’
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pravidelne o 10. Nakreslite. (vloka = znak hviezdi¢ka)
Kazdt sekundu vsetky vlo¢ky padnti o nahodnt hodnotu smerom dolu.



