PRO IV.A
č.38.-39. hodina                POLIA
 POLE je pomenovaná skupina premenných rovnakého typu, uložených v pamäti  bezprostredne za sebou
- tieto premenné označujeme ako prvky pola
  Polia delíme na -  jednorozmerné 
                            -  viacrozmerné
Pole deklarujeme zadaním 
        - typu, 
         - za ktorým nasleduje názov pola a subskript (alebo aj index)
             -  Subskript = počet prvkov pola uzatvorený v hranatých zátvorkách
                                  Napríklad:
                                                      long PoleCisel[25];
                            .....deklaruje pole 25 celých čísel nazvané PoleCisel
 - keď kompilátor vidí túto deklaráciu, vyhradí si dostatok pamäte pre uchovanie všetkých 25 prvkov
        = pretože každý prvok typu long vyžaduje 4 bajty, táto deklarácia vyhradzuje 100 
             za sebou nasledujúcich bajtov pamäte

Prvky poľa
 - k jednotlivým prvkom pola pristupujeme prostredníctvom zadania odsadenia od názvu  pola
- prvky pola sa počítajú od nuly
          ...preto je prvým prvkom pola nazovPola[0]
 PRÍKLAD
- poleCisel[25] je prvým prvkom pola PoleCisel[0], druhým prvkom PoleCisel[1], atď.
 - môže to byť trochu mätúce 
          .... Pole NejakePole[3] má tri prvky -  sú to NejakePolel[0], NejakePole[1] a NejakePolel[2] Všeobecne teda platí, že NejakePole[n] má n prvkov, ktoré sú očíslované od NejakePole[0] až 
 po NejakePole[n-1].
Opäť však musíme myslieť na to, že index je odsadením, takže prvý prvok pola je nula úložných miest od začiatku pola, druhý je vzdialený jedno úložné miesto, atd.
....... Preto je PoleCisel[25] číslované od PoleCisel[0] po PoleCisel[24].

 Nasledujúci výpis ukazuje, ako deklarovať pole piatich celých čísel a každú pozíciu zaplniť nejakou hodnotou:

PRÍKLAD
Napíšte program, ktorý si od užívateľa do jednorozmerného pola načíta 5 prirodzených čísel a následne ich vypíše na obrazovku

#include <iostream>
int main()
{
              int mojePole[5];
              int i;
              for ( i=0; i<5; i++) // premenná i bude nadobúdat hodnoty 0 – 4 (je to 5 hodnôt)
             {
                         std::cout << "Hodnota mojePole[" << i << "]: ";
                         std::cin >> mojePole[i];
              }
              for (i = 0; i<5; i++)
                         std::cout << i << ": " << mojePole[i] << "\n";
              char reakcia;
              std::cin >> reakcia;
              return 0;
}

Dobrá rada: Niektorí programátori oznacujú NazovPola[0] za nultý prvok.
 Na to si ale radšej nezvykajme.
 Ak je NazovPola[0] nultým prvkom pola, akým je potom NazovPola[1]? Prvým? Ak áno, potom keď uvidíme NazovPola[24], uvedomíme si, že sa nejedná o prvok 24, ale až o prvok 25? Omnoho lepšie je hovoriť, že NazovPola[0] je na nultom odsadení a že sa jedná o prvý prvok pola.

Inicializovanie polí

- jednoduché pole zabudovaných typov, ako sú celé čísla a znaky, môžeme inicializovať už 
   pri prvej deklarácii pola
   ... Za názov pola umiestnime znamienko „rovná sa“ (=) a v zložených zátvorkách uvedieme zoznam
       hodnôt oddelených čiarkami
             Napríklad zápis:
                                               int PoleCelychCisel[5] = { 10, 20, 30, 40, 50 };
                     ....deklaruje PoleCelychCisel[5] ako pole piatich čísel
                     ....priradzuje PoleCelychCisel[0] hodnotu10, PoleCelychCisel[1] hodnotu 20, atd.

Ak vynecháme veľkosť pola, potom bude mat pole takú veľkosť, aby presne obsiahlo svoju inicializáciu.
          Ak teda zadáme:
                                           int PoleCelychCisel[] = { 10, 20, 30, 40, 50 };
                   .....vytvoríme vlastne to isté pole ako v predchádzajúcom príklade.

Nemôžeme inicializovať viac prvkov, ako sme pre pole deklarovali. 
              A preto:
                                       int PoleCelychCisel[5] = { 10, 20, 30, 40, 50, 60 };
.... spôsobí chybu kompilácie, pretože sme deklarovali pole s piatimi členmi a inicializovali šesť hodnôt.
            Je však možné zapísať:
                                       int PoleCelychCisel[5] = { 10, 20 };
..... v tomto prípade sme zadeklarovali pole s piatimi členmi, ale inicializovali sme len prvé dva,
       konkrétne PoleCelychCisel[0] a PoleCelychCisel[1].

Deklarovanie polí
- pri deklarovaní počtu elementov nemusíme používať len literály (priami zápis určitej hodnoty
   v programovacom jazyku), ale môžeme využiť tiež konštanty alebo vymenovania. 
- v skutočnosti je použitie takýchto hodnôt výhodnejšie, pretože tým potom získame jediné miesto, odkiaľ 
   môžeme počet elementov pola ovládať. 
- tvorbu nejakého počtu elementov alebo aj rozmeru pola pomocou vymenovania ukazuje nasledujúci
   výpis:

0: #include <iostream>
1: int main()
2: {
3:        enum DniTyzdna { Ned, Pon, Uto, Str, Stv, Pia, Sob, DniVTyzdni };
4:        int PoleTyzdna[DniVTyzdni] = { 10, 20, 30, 40, 50, 60, 70 };
5:        std::cout << "Hodnota v utorok je: " << PoleTyzdna[Uto];
6:        char reakcia;
7:        std::cin >> reakcia;
8:         return 0;
9: }

Výstup: 
                 Hodnota v utorok je: 30
Analýza programu: 
              - riadok 3 vytvára vymenovanie nazvané DniTyzdna.- to má osem členov.
              - nedeľa je rovná hodnote 0 
              -  DniVTyzdni sa rovná hodnote 7
              - na riadku 4 sa deklaruje PoleTyzdna, ktoré má DniVTyzdni, číže sedem členov
              -  riadok 5 aplikuje konštantu vymenovania Uto ako odsadenie v poli
                   ... pretože Uto sa vyhodnotí ako 2, je vrátený tretí prvok pola, PoleTyzdna[2], a vytlačí sa 
                        na riadku 5

Viacrozmerné pole
- pole môže mať  viac, ako len jeden rozmer
- každý rozmer je predstavovaný ako určitý subskript (=index) v poli.
     = preto má dvojrozmerné pole dva indexy, trojrozmerné pole má tri indexy, atď. 
          ..... polia môžu mat ľubovoľný počet rozmerov, ale napriek tomu bude mať väčšina našich polí
                jeden alebo maximálne dva rozmery

     Príklad dvojrozmerného pola 

         = šachovnica .... - jeden rozmer predstavuje osem riadkov 
                                    - druhý rozmer predstavuje osem stĺpcov
       ... predpokladajme, že máme triedu nazvanú STVOREC.

            - deklarovanie pola nazvaného Sachovnica, ktorá ju predstavuje, bude vyzerať takto:
                 STVOREC Sachovnica[8][8];
             .... tie isté dáta by sme mohli reprezentovať tiež aj jednorozmerným polom so 64 štvorčekmi.
                   Napríklad:
                                     STVOREC Sachovnica[64];

Inicializácia viacrozmerných polí
- viacrozmerné polia je možné aj inicializovať
   ..... postupne priraďujeme zoznam hodnôt prvkom pola, pričom posledný index pola sa mení, zatiaľ čo 
        predchádzajúci zostáva nezmenený
         = Ak máme  pole:
                                           int Pole[5][3];
           -  potom sa prvé tri prvky uložia do Pole[0], druhé tri do Pole[1], atd.
  Uvedené pole inicializujeme zadaním:
                 int Pole[5][3] = { 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15 };
  - kvôli zreteľnosti môžeme zoskupiť inicializácie zloženými zátvorkami.

   Napríklad:
                      int Pole[5][3] = { {1, 2, 3},
                                                    {4, 5, 6},
                                                    {7, 8, 9},
                                                    {10, 11, 12},
                                                    {13, 14, 15} };
- kompilátor síce vnútorné zložené zátvorky ignoruje, 
    - ale takýto zápis nám pomáha v pochopení rozdelenia čísel vo viacrozmernom poli
    - jednotlivé hodnoty musia byt oddelené čiarkami bez ohľadu na zložené zátvorky
    - celá inicializácia musí byt v zložených zátvorkách a musí sa končiť bodkočiarkou










Príklad:

 - nasledujúci výpis vytvára dvojrozmerné pole
 - prvým rozmerom je množina čísel od 0 po 4.
 - druhý rozmer je tvorený dvojnásobkom jednotlivých hodnôt v prvom rozmere:

0: // Vytvorenie viacrozmerného pola
1:
2: #include <iostream>
3: using namespace std;
4:
5: int main()
6: {
7: int nejakePole[5][2] = { {0,0}, {1,2}, {2,4}, {3,6}, {4,8}};
8: for (int i = 0; i<5; i++)
9: for (int j=0; j<2; j++)
10: {
11: cout << "nejakePole[" << i << "][" << j << "]: ";
12: cout << nejakePole[i][j]<< endl;
13: }
14: char reakcia;
15: cin >> reakcia;
16: return 0;
17: }

Výstup:
[image: ]
Obrázok 4 Výstupná obrazovka – viacrozmerné pole
                 Zdroj: súkromný archív
Analýza programu: 
Riadok 7 deklaruje nejakePole ako dvojrozmerné pole. 
    Prvý rozmer sa skladá z piatich celých čísel a druhý rozmer je tvorený dvoma celými číslami
.
Úloha 8.1: Prerobte Cvičenie 8.1 tak, aby hodnoty, ktoré do pola zadá užívateľ, program
následne vypísal v opačnom poradí.
Úloha 8.2: S využitím pola napíšte program, ktorý prevedie zadané číslo z dekadického tvaru
do binárneho tvaru.

ZNAKY A POLE ZNAKOV
 - premenná typu znak (typ char) má zvyčajne veľkosť 1 bajt,  je to dosť na to, aby dokázala prijať 
   1 hodnotu
     -  premennú typu char môžeme interpretovať ako malé číslo (0 až 255) alebo ako prvok súboru ASCII 
            (American Standard Code for Information Interchange). 
      = súbor znakov ASCII a ich obdoba ISO (International Standards Organization) ponúka spôsob
          kódovania všetkých písmen, číslic a interpunkčných znamienok.
  - ak chceme do ľubovoľnej premennej vložiť viac, ako jeden znak, môžeme vytvoriť aj takzvané 
      „pole znakov“, ktoré vytvoríme nasledovne:
                                                                            char Slovo[20];
         = vytvorili sme premennú s názvom slovo, do ktorej môžeme vložiť maximálne 20 znakov
 - počítače však nepoznajú písmená, vety alebo interpunkčné znamienka =  jediné, čomu rozumejú sú 
   čísla
          = v skutočnosti to, čomu naozaj rozumejú je, čí v konkrétnom mieste kríženia spojov 
             dostatočné  množstvo elektrickej energie
  - ak je tomu tak, bude tento stav symbolizovať hodnota 1, opačný stav symbolizuje hodnota 0
 - podľa zoskupenia jednotiek a núl je počítač schopný generovať vzory, ktoré je možné interpretovať ako
   čísla a tým sa potom môžu priradiť písmená a interpunkčné znamienka.
     = podľa kódu ASCII sa napr. hodnote 97 priradzuje písmeno a. 
       - podobne sú všetky malé a veľké písmená, všetky čísla a interpunkčné znamienka priradené hodnotám 
          medzi 1 až 128.
Zostávajúcich 128 značiek a symbolov je vyhradených pre výrobcu počítača, aj keď dnes sa
stal už takmer štandardom rozšírený súbor znakov od IBM.
 - keď do premennej typu char vložíme napr. hodnotu a, bude tam v skutočnosti číslo medzi 0 až 255 
  - kompilátor však vie medzi sebou znaky (reprezentované apostrofom, potom písmenom, číslicou alebo 
      interpunkčným znamienkom, nasledovaným opäť apostrofom) a hodnoty súboru ASCII tam aj spať 
      prekladať
- funkcia prevádzajúca hodnoty na písmená a spať môže byt ľubovoľná
 - neexistuje žiadny zvláštny dôvod, prečo sa malému písmenu a priradzuje práve hodnota 97 
 - je to dohoda všetkých = klávesnica, kompilátor aj obrazovka = potom  nedôjde k žiadnym 
    Problémom

POZOR !!! 
 - treba si  uvedomiť, že medzi hodnotou 5 a znakom “5“ je veľký rozdiel
 - skutočná hodnota znaku“5“ je 53, podobne ako písmeno a má hodnotu 97

Príkladom je nasledujúci program:

#include <iostream>
int main()
{
for (int i = 32; i<128; i++)
std::cout << (char) i;
char reakcia;
std::cin >> reakcia;
return 0;
}

Analýza programu: 
- tento jednoduchý program vytlačí hodnoty znakov pre celé čísla od 32 do127
- výpis využíva na dosiahnutie tohto efektu celočíselnú premennú i
- číslo, uložené v premennej i sa vytlačí na obrazovku vo forme znaku (char).
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