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Kapitola 3. Pole

Touto kapitolou se vracime k tématu proménnych. Proménné, jak vite, slouzi
v programech k uchovéavani nejriznéjsich tidaji. Proménné mohou byt lokalni nebo
Clenské. Kazdou proménnou je tfeba deklarovat v néjakém datovém typu, ktery
popisuje druh hodnot do proménné ukladanych.

V naSich dosavadnich programech bylo proménnych vzdy jen nékolik malo.
Pamatovali jsme si tieba jednu barvu, jeden obrazek, dvé soutadnice ap. Rada apli-
vylosovanych ¢isel, stovky dil¢ich obrazct tvoticich kresbu, tisice jmen zakaznikl
ap. A to vSe v operacni paméti (za ucelem okamzitého ptistupu), nikoli v souboru na
disku.

Pro aplikace uvedeného druhu je pravé urena datova struktura pole, s niz se
v této kapitole sezndmime. Oproti vétSimu poctu samostatné deklarovanych promén-
nych ma tyto vyhody:

e Jedinym piikazem Ize vyhradit pamét’ pro ulozeni tfeba tisicti jednotlivych
udaju;
e K udajim lze snadno piistupovat na zéklad¢ jejich poradovych Cisel;

e Vsechny ulozené udaje lze snadno pomoci cyklu jednotnym zpisobem
zpracovat.

DEFINICE POLE

Pole je datova struktura skladajici se ze sloZek stejného typu, jeZ se navzajem
rozliSuji pomoci indexu. Toliko definice, podivejme se, co to znamena prakticky.
Ptriklady poli ukazuji Obr. 15, Obr. 16. MiZzete vidét, Ze pole je takovy tadek, ptip.
sloupec' vétsiho podtu pamé&tovych bundk, picemz v kazdé buiice je uloZena jedna
hodnota — jedno ¢islo, jeden textovy fetézec atd.
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Obr. 15 Pole s Cisly vylosovanych sazenek

! Zalezd, jak se vam to 1épe piedstavuje.
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zaméstnanci[0]

Kolar Milos

zaméstnanci[1]

Zvakek Jind¥ich

zaméstnanci[2]

Cerna Bohdana

zaméstnanci [3]

Bledy Norbert

zaméstnanci [4]

Karlicka Markéta

zaméstnanci[5]

Marik Zdislav

zaméstnanci[6]

Zoubek Cestmir

zaméstnanci[7]

Kiidova Zuzana

zaméstnanci[213]

Vojackova Sofie

Obr. 16 Pole se jmény zaméstnancu

Pole z Obr. 15 se jmenuje ¢islaS&zenek a obsahuje 60 bunek pro ulozeni 60
Cisel. Pole z Obr. 16 se jmenuje zamé&stnanci a obsahuje 214 pamétovych bun¢k
pro ulozeni 214 textovych fetézcil. S jednotlivymi bunikami daného pole Ize manipu-
lovat nezavisle na sobé. Pro odkaz na konkrétni buniku se vzdy uvede nazev celého
pole a za nim v hranatych zdvorkach tzv. index, coz je poradové ¢islo buiiky v poli.
Na rozdil od bézného zivota, kde se Cisluje od jednicky, zadinaji indexy v jazyce C#
od nuly. Index posledni buriky je pak, jak je vam asi jasné, roven poctu bunék minus

jedna.

ULOHA EVIDENCE NAJEMNIKU

Zaklady prace s polem si ukdzeme na
programu, ktery bude evidovat najemniky
v ¢inZzovnim domé se 13 byty (v pfizemi byt
¢. 0, v prvnim patte byty €. 1, 2, 3, ...), jak
jej ukazuje Obr. 17. Program bude posky-
tovat tyto sluzby:

Nastéhovani — provede se zaznam,
ze dand rodina, pfip. jednotlivec
bydli v byt¢ ¢islo to a to;
Vystéhovani — byt se specifikova-
nym cislem se oznaci jako prazdny;
Vypis najemnikti — zobrazi se na-
jemnik daného bytu, piip. vSech
byt v domé.

i’ Evidence najemniki

Rodina: Sméagol
Cislo bytu: E
izlo bytu:

Cislo bytus

Hastéhg\.’a[

Wst&howat

Zobrazit viachny

Obr. 17 Program Evidence ndjemnikii
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S ohledem na to, Ze zatim neumime pracovat se soubory, bude se veskera evi-
dence provadét zatim pouze v operacni paméti. Za ucelem naslednych referenci
poznamenam, ze jednotlivé aktivni ovladaci prvky shora doli pojmenuji takto:
poleRodina, poleCisloNast&hovat, tladitkoNast&hovat, poleCi-
sloVysté&hovat, tlacditkoVysté&hovat, poleCisloZobrazit, tla-
¢itkozZobrazit, tlacitkoZobrazitVsechny.

Kdyz budete nad programem chvili premyslet, asi dojdete k tomu, ze ve své
podstaté jde o to, zapamatovat si tfindct textovych fetézcl. S prostfedky, se kterymi
jsme dosud pracovali, by se pak podrobnosti fesily n&jak takto:

1. Deklarovali bychom tfindct samostatnych proménnych, naptiklad:

string ndjemnik0, ndjemnikl, ndjemnik2, nédjemnik3,

2. Pii nasté¢hovani najemnika napt. do bytu ¢. 6 bychom jeho jméno zapsali do
prislusné proménné:
ndjemnik6 = "Sméagol";

3. Pii vystéhovani najemnika napi. z bytu €. 6 bychom do pfislusné proménné
pfifadili hodnotu null:

ndjemnik6 = null;

Prvni bod by byl sice trochu zdlouhavy, ale pokud je byti tfinact, tak jesté dej-
me tomu. Problém ale nastava pii nastéhovani a vystéhovani. Cislo bytu totiz
doptedu nezname. Cislo bytu zada az uZivatel v textovém poli. Nastéhovani by se
tedy vlastné muselo fesit n&jak tak, jak ukazuje Vypis 13, a to uz tedy moc pékné
neni'. Stejné tak s vystéhovanim.

Sikovné feseni téchto problémil nabizi pole. Pojd'me se na né&j podivat.

private void tlacitkoNastéhovat_Click(...)
{
string rodina = poleRodina.Text;
int &isloBytu = Convert.ToInt32 (poleCisloNast&hovat.Text) ;
switch (C¢isloBytu)
{
case 0:
ndjemnik0 = rodina;
break;
case 1:
ndjemnikl = rodina;
break;
case 2:
ndjemnik2 = rodina;
break;
a tak déle

Vypis 13 Nastéhovani p¥i tfinacti samostatnych proménnych

' Mozn4 si vzpomenete, Ze tento postup jsem pouzil v programu Ruleta v zavéreéné kapi-
tole ucebnice pro zacatecniky. Z diivodu, Ze to neni tplné€ ono, jsem plivodni hru s ¢isly
0-36 omezil na rozsah 0-6.
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RESENi S POLEM

Deklarace (postaveni domu): V uvodu kapitoly bylo feeno, ze s pouzitim pole lze
jedinym piikazem vyhradit pamét’ pro vétsi mnozstvi udajii. V programu Evidence
najemnikii se to provede takto:

string[] ndjemnici = new string[13];

Jedna se vlastné o béznou deklaraci proménné s inicializaci. V ¢asti nalevo od rov-
nitka fikdme, ¢ budeme pouZivat proménnou ndjemnici typu pole Fetézci.'
V casti napravo se jako pocateni hodnota této proménné vytvoii nové pole se 13
pamétovymi buiitkami pro ulozeni 13 textovych fetézci.

Prace s hodnotami (prvni ndjemnici): Pti vytvoreni pole je kazda jeho buiika napln¢-
na nedefinovanou hodnotou nul1, jak ukazuje Obr. 18.% Po vytvoreni lze s kazdou
bunikou samostatné pracovat. Naptiklad mizeme do nékterych bytd pfifadit prvni
najemniky, jak ukazuje Vypis 14 a Obr. 19.

nédjemnici[0] null nédjemnici[0] Ki‘epelkovi
ndjemnici[1] null nédjemnici[1] Pytlik F.
najemnicil[2] null ndjemnici[2] null
nédjemnici[3] null nédjemnici[3] null
najemnicil[4] null najemnici[4] Bral
nadjemnici[5] null nadjemnicil[5] Pytlik B.
nédjemnici[6] null ndjemnici[6] null
nédjemnici[7] null nédjemnicil[7] null
nédjemnici[8] null najemnici[8] Brandoradovi
nédjemnici[9] null nédjemnici[9] null
ndjemnici[10] null ndjemnici[10] null
nédjemnici[11] null nédjemnici[11] Aragornovi
ndjemnici[12] null ndjemnici[12] null

Obr. 18 Pole ihned po vytvoieni Obr. 19 Stav po prvnich prifazenich

private void oknoProgramu_Load(...)

{
ndjemnici[ 0] = "Kfepelkovi";
ndjemnici[ 1] = "Pytlik F.";
ndjemnici[ 4] = "Bral";
ndjemnici[ 5] = "Pytlik B.";
ndjemnici[ 8] = "Brandorddovi";
ndjemnici[l1l] = "Aragornovi"”;

Vypis 14 Nastéhovani prvnich ndjemniki

' Vsimnéte si paru hranatych zavorek za slovem string.
* Pokud by §lo o pole &isel, byly by buiiky na za¢atku zaplnény nulami.
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Index jako proménna (nastéhovani, vystéhovani, zobrazeni): U vychozich najemniki
jsme si indexy neboli pofadova ¢isla bun€k pole stanovili dopfedu a bylo je tudiz
mozno do programu napevno uvést. V typictéj$§im ptipadé vSak index doptedu ne-
zname, napi. nevime, do jakého bytu uzivatel nastéhuje nového najemnika. O tom uz
te¢ byla vyse. V ptipadé€ pole to ale viibec nevadi, indexem totiz miize byt promén-
na. Do ni si nejprve ulozime ¢islo bytu z textového pole a nasledné ji pouzijeme pro
pristup ke konkrétni buiice. Nast€hovani je pak snadné, jak ukazuje Vypis 15.

private void tlac¢itkoNasté&hovat_Click(...)

{
int ¢isloBytu = Convert.ToInt32 (poleCisloNasté&hovat.Text) ;
ndjemnici[&isloBytu] = poleRodina.Text;

Vypis 15 Nastéhovani s pouZitim pole

Toto je naprosto klicové misto programu, kde se v maximalni mife projevuje
sila poli. Schvalng, porovnejte toto feSeni s nemotornym feSenim bez pole, které

poli, je proto tfeba, abyste mu dikladné porozuméli. Predstavujte si, jak:
1. Uzivatel zadava v textovém poli Sestku;
2. Tase prevadi do ¢iselné podoby a uklada do proménné ¢isloBytu;

3. Procez se saha na burnku s pofadovym ¢islem danym hodnotou této promén-
né, neboli na bunku €. 6;

4. A v této a jen v této buiice se méni hodnota.

PRUCHOD POLEM

Zatimco operace vystéhovani, resp. zobrazeni ndjemnika zadaného bytu se provedou
analogicky k nastéhovani, je otdzka zobrazeni vSech najemnikd néco jiného. Da se
fict, ze jde o velmi typickou tilohu vypisu celého pole. Uloha vypisu (v obecném
ptipad¢ jakéhokoli jiného zpracovani) celého pole se vZdy Fesi postupnym vypisem
(zpracovanim) vSech jednotlivych bunék pole.

S vyuzitim indexace proménnou lze tento vypis, resp. zpracovani provést snad-
no pomoci cyklu. Cykly prochazejici vSechny bunky pole vypadaji tak, ze se jejich
fidici proménnd méni od nuly az do poctu prvkl pole minus jedna (poradové Cislo
posledni buiky) a tato fidici proménna slouzi jako index do prochdzeného pole.
V programu Evidence ndajemnikii tento cyklus ukazuje Vypis 16. Ve vypisu si také

private void tlacditkoZobrazitVSechny Click(...)
{
string zpréva = "";
for (int c¢isloBytu = 0; ¢isloBytu < ndjemnici.Length; c&isloBytu++)
zprava += C¢isloBytu.ToString() + ": " +
ndjemnici[¢isloBytu]l + Environment.NewLine;
MessageBox.Show (zprava) ;

Vypis 16 Prichod polem v programu Evidence ndjemnikii
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vs§imnéte, ze pocet prvki pole se 1ze kdykoli dovédét od pole samotného dotazem na
hodnotu jeho vlastnosti Length.

Abyste si ¢innost kddu z vypisu jesté lépe predstavili, naznac¢im, jak vlastné
pocita¢ cely cyklus otrocky provede (Vypis 17). Muzete vidét, Ze pro sestaveni
Zpravy je pouzit princip postupného stradani mezivysledku, jak jsem jej vysvétloval
pii vypoctu faktorialu v jedenacté kapitole uc¢ebnice pro zacatecniky.

private void tlac¢itkoZobrazitVSechny Click(...)

{

string zpréva = "";

zpradva += "0: " + najemnici[0] + Environment.NewLine;
zpradva += "1: " + najemnici[l] + Environment.NewLine;
zprdva += "2: " + nadjemnici[2] + Environment.NewLine;
zprava += "3: " + ndjemnicil[3] + Environment.NewLine;

a tak déle
zprava += "12: " + ndjemnici[l2] + Environment.NewLine;

MessageBox.Show (zprava) ;

Vypis 17 Predstava, jak poc¢ita¢ vykona cyklus priichodu polem

Tolik vSe k programu Evidence ndjemnikii, kompletni projekt vas ¢eka na webu.

POLE JAKO KONTEJNER VYSTUPNICH DAT

Piestoze program Evidence najemnikii ukazal vSechny zakladni postupy prace s poli,
pro dikladngjsi pochopeni bude dobré, kdyz se na véc podivame jesté z jinych hla.
Zajimavé je napiiklad vS§imnout si, Ze riizna pole slouzi jako kontejnery pro ulozeni
vstupnich a vystupnich dat metod knihoven platformy .NET. Soustied'me se nejprve
na jednodussi ptipad vystupnich dat.

Za tim Ucelem si pfipomefime pojem ndvratové hodnoty metody. Jak vite,
kromé metod, jejichz hlavnim smyslem je provedeni néjaké akce (napf. Close,
Refresh ap.), existuji metody, jejichz smyslem je stanoveni né¢jaké hodnoty (napf.
Sin, ToInt32 ap.). Tato tzv. navratova hodnota se po provedeni metody jakoby
dosadi za jeji volani. Chape se tedy jako vysledek tohoto volani.

Vysledkem metod, které jsme doposud pouzivali, byla pokazdé¢ jedna hodnota —
jedno &islo, jeden fetézec, jedna barva, ... Casto je vsak potieba, aby metoda vratila
n€kolik hodnot stejného druhu. Idealnim feSenim je zabalit vSechny tyto hodnoty do
pole. Formalné tedy bude mit metoda stale jednu navratovou hodnotu, jak je tieba,
ale tou navratovou hodnotou bude pole, které v sobé muze obsahovat libovolné
mnozstvi bun¢k stejného datového typul.

Piikladem mtize slouzit statickd metoda GetLogicalDrives tfidy Envi-
ronment. Tato metoda umi zjistit, vSechny diskové jednotky pocitace. Vysledky
svého zjisténi predava, jak jinak, jako svou néavratovou hodnotu. Jelikoz ale disko-
vych jednotek byva obvykle na pocitai vice, je tato navratova hodnota navrzena
jako pole textovych tetézcii (Obr. 20).

' Pokud jsou vysledkem hodnoty réiznych typil, pouZije se pro jejich agregaci vlastni
objekt. S vytvarenim vlastnich objektil se zaCnete seznamovat v osmé kapitole.
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© GetlogicalDrives Method - Microsoft Visual Studio 2008 ... = ](0JE3
Eile Edit Yiew Tools ‘Window Help

GetLogicalDrives Method v X

.MET Framewark Class Library

Environment.GetLogicalDrives Method
Environmment Class Exarmple See Also Send Feedback

Returns an array of string containing the names of the logical drives
on the current computer,

NMamespace: Svstemn
Assembly: mscorlib {in mscorlib.dil}

- Syntax

C#

public static string[] GetLogicalDriwes()

Return Yalue
Type: System.String[]

An array of string where each elermnent contains the name of a
logical drive, For example, if the computer's hard drive is the
first logical drive, the first elerment returned is "Ci\", "

£ >

Ready

Obr. 20 Dokumentace k metodé GetLogicalDrives

K praktické demonstraci si pfipravte jednoduchy pro-
gramek s tlacitkem spoustéjicim akci a textovym polem
zobrazujicim ziskané informace (Obr. 21). Ovladaci prvky
pojmenujte tlacitkozjisti a poleVysledek.
Vlozte kostru obsluzné metody tlacitka a jeji t€lo upravte
do podoby, jiz zachycuje Vypis 18.

Jak vidite, vysledek volani GetLogicalDrives se
v programu uklada do proménné jednotky, deklarované
jako pole fetézcl. Toto pole je nasledné prochazeno cyklem
fizenym proménnou i, kterd predstavuje index do pole.
V cyklu se postupné saha na jednotky[0], jednot-
ky[1], jednotky[2], ... a zhodnot v té€chto buiikdch  Qpr. 21 Test metody
se sestavuje informacni text pro uzivatele. GetLogicalDrives

C:h
E:s
kb
LA

hd:h
Rt
(WS

private void tlac¢itkozZjisti_Click(...)

{
string[] jednotky = Environment.GetLogicalDrives () ;
string zpréva = "";
for (int i = 0; i < jednotky.Length; i++)
zprava += jednotky[i] + Environment.NewLine;
poleVysledek.Text = zprava;
}

Vypis 18 Testovani metody GetLogicalDrives
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POLE JAKO KONTEJNER VSTUPNICH DAT

Vénujme se nyni druhému piipadu, a to pouziti pole pro specifikaci vstupnich dat
metody. Jak vite, vstupni data se metodam ptedavaji jako parametry. Ve vSech naSich
dosavadnich programech byla sada parametrt (jejich pocet a typy) vzdy pevné déana.
Kuptikladu pfti kresleni tsecky metodou DrawLine jsme pokazdé predavali pét pa-
rametrl — pero a dvakrat x, y, jednou pro pocate¢ni, jednou pro koncovy bod tusecky.

Existuji vSak situace, kdy je tieba pfedat né€kdy vice, n€ékdy méné parametra.
Piikladem budiz metoda DrawCurve slouzici ke kresleni kiivek. Zatimco usecka je
vzdy déna svymi dvéma koncovymi body, byvaji kiivky urCovany obecné riznym
poctem bodi. Jednodussi kiivka mize byt dana mensim poctem bodd nezli kiivka
komplikovangjsi. Jako feSeni této situace prebird metoda DrawCurve své defini¢ni
body formou pole. Pro kazdou kifivku se tak milize formalné pfedat pokazdé stejny
pocet parametri, konkrétn€ dva, pero a pole defini¢nich bodu.

Prakticky si pfedavani parametrti metodé¢ DrawCurve v poli ukdzeme na pro-
gramu, ktery kresli srdicko ze dvou soumérné umisténych kiivek (Obr. 22). Nez
tento program budeme moci napsat, je tfeba obrazce zakreslit do soufadné sité
a odecist jednotlivé body. Ja jsem tak ucinil na Obr. 23 a v Tab. 5, Tab. 6.

o) Srdiéko =)
M L1=P1
y
Obr. 22 Program kreslici kFivky Obr. 23 Geometrie kFivek srdi¢ka
Nazev bodu L1 L2 L3 L4 L5

Souradnice | [100,170]| [50,95] | [65,65] | [85,65] | [100,80]

Tab. 5 Defini¢ni body levé krivky

Nazev bodu P1 P2 P3 P4 P5

Souradnice | [100, 170] | [150,95] | [135,65] | [115,65] | [100, 80]

Tab. 6 Defini¢ni body pravé kiivky
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Ve Visual C# nyni vytvoite novy projekt, pomoci Editoru vlastnosti a udalosti
vlozte obsluznou metodu udalosti Paint okna programu a tuto metodu upravte do
podoby, kterou ukazuje Vypis 19.

Pro reprezentaci kazdého bodu je pouzit jeden objekt Point, ktery v sobé sdru-
zuje udaje o x-ové a y-ové souradnici. Objekt se nejlépe vytvoii konstruktorem,
kterému se x a y predaji jako dva parametry. Na tyto soufadnice se lze kdykoli pozdé-
ji odvolat odkazem na vlastnosti X, Y objektu Point.

Po vytvoreni vSech bodl se vzdy pét a pét sdruzi do poli Point [1, ktera jsou
pak pteddvana metod¢ DrawCurve. Pro vytvofeni téchto poli jsem oproti programu
Evidence ndjemnikii pouzil odliSnou syntaxi. V hranatych zavorkach za new Point
jsem neuvedl pocet prvkd. Namisto toho jsem za témito hranatymi zavorkami uvedl
ve sloZzenych zavorkach pocateéni hodnoty bunék pole. Zapis

new Point[] { L1, L2, L3, L4, L5 }

tak predstavuje pokyn k vytvofeni pole s p&ti bufikami' pro ulozeni p&ti objekti
Point, pfiCemZ tyto buiiky nebudou pfi vytvofeni plnény hodnotami null jako na
Obr. 18, nybrz pfipravenymi objekty L1, 1.2, .3, L4 a L5.

private void oknoProgramu_Paint(...)

{
Graphics kp = e.Graphics;

// Body pro levou &ast srdicka
Point L1 = new Point (100, 170

)
Point L2 = new Point( 50, 95);
Point L3 = new Point( 65, 65);
Point L4 = new Point( 85, 65) ;
Point L5 = new Point (100, 80);

// Body pro pravou cast srdicka
Point P1 = L1;
Point P2 = new Point (150, 95);
Point P3 = mnew Point (135, 65);
Point P4 = new Point (115, 65);
Point P5 = L5;

// Sestaveni poli bodid pro obé krivky
Point[] poleLBodd = mew Point[] { L1, L2, L3, L4, L5 };
Point[] polePBodu = mnew Point[] { P1l, P2, P3, P4, P5 };

// A koneéné vykresleni obou krivek

Pen peroProKrivku = new Pen (Color.Red, 3);
kp.DrawCurve (peroProKrivku, poleLBodu) ;
kp.DrawCurve (peroProKrivku, polePBodu) ;

Vypis 19 Kresleni srdicka dvéma kiivkami

! Pocet bunék si podita¢ sam zjisti podle toho, kolik je zadano vychozich hodnot.
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TABULKA CETNOSTI JAKO APLIKACE POLE

Velice pékné pouziti nachazi pole v uloze sestaveni tabulky cetnosti. S tabulkami
Cetnosti se setkate napt. v novinach, kdyz se doctete, ze tolik a tolik procent lidi ma
plat do 10 000,— K¢, tolik a tolik procent mezi 10 a 15 tisici K¢&, tolik a tolik procent
v rozmezi 15 az 20 tisic K¢ atd. Nebo se doctete v knizce, kolik bylo za poslednich
50 let zemétieseni o sile 3—4 stupné, kolik bylo zemétfeseni o sile 45 stupiili, kolik
o sile 56 stupiili a tak dale. Tabulka Cetnosti zkratka udava pocty vyskytti hodnot ¢i
udalosti roz¢lenénych do fady kategorii.

V programu se uloha sestaveni tabulky Cetnosti fesi jako vicendsobna uloha po-
¢itani. Kazda kategorie hodnot ma své pocitadlo, které je na zacatku vynulovano
a které je zvétSeno o jednicku pokazdé, kdyz hodnota na vstupu padne do piislusné
kategorie. Pravé pro ulozeni pocitadel vSech kategorii se pouzije pole.

Prakticky si ulohu sestaveni tabulky Cetnosti ukdZzeme na programu, ktery bude
kontrolovat férovost kostky. V ucebnici pro zac¢ate¢niky jsme vytvareli program, jenz
simuloval hraci kostku generovanim nahodného ¢isla z rozmezi 1-6. Je-li tato kostka
férova, musi kazdé z ¢isel 1-6 padat pfiblizné stejné casto. Pfipravime tedy program,
ktery 600% hodi kostkou a na zavér fekne, kolikrat padla jednic¢ka, kolikrat dvojka
atd. (Obr. 24). Zhruba by kazdé ¢islo melo padnout 100x, ale samoziejm¢ ndhoda je
nahoda, vétSinou to presnd stovka nebude, spi§ stovka plus minus néco (porovnejte
Obr. 24, Obr. 25).

o' Kontrola kostky (= o Kontrola kostky (=]
1: G5x 1: S2x
2:  G8x 21 108x
31 O8x 31 104x
4: 10ax 4:  96x
5: 105x 5:  93x
G: O8x 6: 107x
Obr. 24 Program, ktery 600x hodi Obr. 25 Opakovany béh testu
kostkou

Jak tedy bylo feceno, vytvotime pole pocitadel pro vSechna mozna hozena Cisla.
Pole miizeme nazvat kolikréat a bude vypadat podobn¢ jako na Obr. 26. V obraz-
ku je vSak uréity rozpor v tom, Ze zobrazené pole zacind na indexu 1, tfebaze, jak
bylo feceno vyse, pole v C# zacinaji nulou. Tento rozpor lze fesit dvéma zptisoby:
1. Posunout indexy o jedni¢ku, neboli pole indexovat [0] az [5] a kdyz
padne napt. ctyfka, ptipocist jednicku ne do kolikrét[41], ale do
kolikréat([3] (Obr. 27);

2. Pridat nepouzivanou bunku [0] (Obr. 28).
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Obr. 26 Pole pocitadel pro ¢isla 1-6
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Obr. 27 Posunuti indexu o 1
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Obr. 28 Buiika navic

Jelikoz ptidani jediné zbytecné buiiky neni zas takové plytvani, pfijde mi lepsi
druhd varianta. To posouvani indexu je totiz takové trochu neptirozené, ve vSech
situacich na to ¢lovék musi myslet, snadno udéla chybu. Zvolime tedy feSeni podle
Obr. 28.

Jak se s pocitadly bude pracovat? Pokud padne napt. ¢tytka, méli bychom pii-
stoupit k bunice kolikréat[4] a zvétsit ji o jedniCku. Pfipomenete-li si st€hovani
najemnik®l v prvnim programu této kapitoly, jisté vas napadne fedeni: Cislo, které
padne, ulozime do proménné a tato proménna nasledné poslouzi jako index do pole.
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Princip fesSeni jsme si vysvétlili. Ve Visual C# vytvoite novy projekt, do okna
pretahnéte tlacitko a textové pole a nazvéte je tlac¢itkoSpustTest apole-
Vysledky. Vlozte obsluznou metodu tlacitka a jeji télo upravte do podoby, kterou
ukazuje Vypis 20.

K vypisu u€inim jesté poznamku ohledné volani PadLeft (3) —to zleva dopl-
ni mezery tak, aby fetézec mél vzdy tfi znaky. Vysledky budou pak zarovnany pekné
pod sebou bez ohledu na to, jsou-li dvojciferné nebo trojciferné. Samoziejme, to vse
pouze pokud ve vlastnosti Font textového pole nastavite neproporcionalni pismo,
napft. ,,Courier New*, ,,Lucida Console* ap.

private void tlacitkoSpustTest_Click(...)

{
// Poéitadla [0] aZ [6] ([0] se nepouzZije)
// Po vytvoreni budou automaticky vynulovana
int[] kolikrdt = new int[7];

// Opakované hazej kostkou a pocitej, kolikrat co padlo
int pocetHodu = 600;
for (int CisloHodu = 1; ¢isloHodu <= pocetHodl; ¢isloHodu++)
{
int hozenéCislo = ndhoda.Next (1, 6+1);
kolikrat[hozenéCislo]++;

}

// Zobrazeni vysledku
string zprava = null;
for (int c¢islo = 1; c¢islo <= 6; cislo++)
{
zprava += Cislo.ToString() + ": " +
kolikrat[cislo] .ToString () .PadLeft (3) + "x" +
Environment .NewLine;

}
poleVysledky.Text = zprava;

Vypis 20 Kontrola kostky

RETEZCE JAKO POLE ZNAKU

Tématiku poli zakon¢ime pohledem na textové fetézce. Na ty lze totiz za urcitych
okolnosti nahliZet jako na pole jednotlivych znakd. Muzete je pak prochazet znak po
znaku, vyhledavat v nich ap.

Pro ilustraci tohoto pohledu vytvotfime program, ktery bude pocitat, kolik pis-
men ,,a“ se vyskytlo ve vét¢ zadané uZzivatelem (Obr. 29). Pro jednoduchost si
nebudeme v§imat velkych ,,A“, ani ,,4* s ¢arkou, jak muzete vidét ze zobrazeného
vysledku.
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Weta:  Wila Amdlka tandila na pazece.

=
d

We vEté je 6 malych acek

Obr. 29 Program pocitajici vyskyty malého ,,a*

Program je vcelku jednoduchy, proto rovnou uvedu zdrojovy kod obsluzné
metody tladitka. V ném upozornim na jedinou véc, a to pouziti jednoduchych
apostrofi namisto dvojitych uvozovek pii ohraniceni pismene ,a“. Hodnota
véta[&isloznaku] se chové jako znak, nikoli jako textovy fetézec.' Musime ji
proto porovnavat se znakem, nikoli s textovym fetézcem. A znaky se, dle syntaxe
jazyka C#, ohraniCuji apostrofy.

private void tlacditkoSpoc¢ti_Click(...)
{

// Vychozi retézec

string véta = poleVéta.Text;

int pocetZnakt = véta.Length;

// Projdi vsechny znaky fetézce a spoditej acka
int pocdetAdéek = 0;
for (int ¢isloZnaku = 0; ¢isloZnaku < pocetZnakt; ¢isloZnaku++)
if (vétal[&islozZnaku] == 'a')
poletAdek++;

// Zobraz vysledek
MessageBox.Show( "Ve vété je " + poletAdek.ToString() +
" malych &dcek") ;

Vypis 21 Poditani vyskyti pismene ,,a%

Na zacatku tohoto oddilu jsem zminil, Ze na fetézce lze nahliZzet jako na pole
jednotlivych znakl ,,za urcitych okolnosti®. Témito okolnostmi myslim piedev§im
situaci, kdy chcete jednotlivé znaky Cist. Nelze je totiz timto postupem ménit. Pokud
byste pottebovali znaky menit, pouzijte instanci tfidy StringBuilder nebo sku-
te€né pole znakli char[]. O obou se muZete vice dovédét v dokumentaci nebo
v n€kterych ulohach doprovodné sbirky.

! Regeno piesné, jde o hodnotu typu char a nikoli o hodnotu typu string.
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SHRNUTI KAPITOLY

K aplikacim, kdy je tieba v paméti ulozit vétsi mnozstvi dat stejného druhu,
slouzi datova struktura pole. Pole je fadek nebo sloupec bunc¢k, které maji
dohromady spolecné jméno a navzajem se rozliSuji pofadovym cislem, tzv.
indexem. Tento index v jazyce C# za¢ind na hodnoté 0.

Pti vytvareni pole se specifikuje typ hodnot, které se budou ukladat do jed-

notlivych bun¢k. Naptiklad pole nazvané ndjemnici s 13 builkami pro
uloZeni 13 textovych fetézcli se vytvoii piikazem:

string[] ndjemnici = new string[13];

Standardné jsou buiiky pole pfi vytvofeni naplnény hodnotami null, resp.
nulami. Zaplnéni jinymi pocateénimi hodnotami se napf. pro pole se tfemi
fetézci provede takto:

string|[] kamarddi = new string([] {"Jirka", "Bdra", "Kubrt"};

K jednotlivym slozkam pole se pfistupuje uvedenim jména pole, za nimZ na-
sleduje index v hranatych zavorkach. Index miize byt hodnotou proménné,
¢ehoz se cilené vyuziva v fad€ programnl.

Castou tlohou je jednotné zpracovani viech prvkii pole. To se provadi vzdy
prvek za prvkem, naptiklad pomoci cyklu for. Za ucelem zjisténi poctu
prvku Ize s vyhodou vyuzit dotaz na hodnotu vlastnosti Length pole.

Textové fetézce se chovaji jako pole jednotlivych znakd bez moznosti zapisu
(zmény).



