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Kapitola3. Pole

ULOHA 3-J-01 (VSECHNA ACKA)
eV testuznaku viiéi 'a' je mozno operatorem | | (alespoii jeden) pridat testy
vuci dal$im variantam — A, 4, A.
e Pocet variant Ize snizit na polovinu, kdyZ se vychozi fetézec volanim meto-
dy ToLower cely pfevede na mala pismena.

ULOHA 3-J-02 (POGET DISKOVYCH JEDNOTEK)

e Pocet se zjisti jednoduSe dotazem na hodnotu Length pole vracen¢ho
metodou GetLogicalDrives.

ULOHA 3-J-03 (V OPAGNEM PORADI)
e Cyklus for je tfeba zménit tak, aby bézel od posledniho indexu k prvnimu.
Zméni se vSechny tfi jeho ¢asti (inicializace, podminka vstupu, aktualizace).
T¢élo cyklu zlstane nedotceno.
ULOHA 3-J-04 (UPRAVY EVIDENCE NAJEMNIKU)
e  Vystehuj pfizemi — pfifazeni null do buiiky [0] pole.
e  Test obsazenosti — porovnanim piislusné buiiky pole vici hodnoté null.

e Blokace tlacitka ,,Vystehovat™ — pfifazenim do Enabled tlaitka v obsluze
TextChanged pfislusného textového pole.

e Vystéhovani vSech — cyklem se pfifadi null do vSech bunék pole.

ULOHA 3-K-00 (CO TO DELA?)
e  Predstavte si, Ze jste pocitac, a vykonavejte piesné to, co je zapsano v kodu.

e *=je operatorem slozeného pfifazeni, a *=b; znamena totéZcoa=a * b;

ULOHA 3-K-01 (INDEX A HODNOTA)
e a[b[2]] se vyhodnocuje postupné, nejprve se zjisti hodnota b [2], ktera
se nasledné pouzije jako index do pole a.

ULOHA 3-K-02 (KDE JE CHYBA?)

e Jak pfesné se vytvafi nové inicializované pole?

ULOHA 3-K-03 (KDE JE DALSI CHYBA?)

e Jaka je prvni a jaka posledni hodnota fidici proménné zapsaného cyklu? Je
to tak spravng?
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ULOHA 3-K-04 (V ¢EM JE ROZDIL?)

e Predstavte si to na konkrétnim ptipad€, napt. pro index rovny 5.

ULOHA 3-A-00 (DATUM SLOVY)

eV programu budou dv¢ pole, v jednom bude 31 nazvi dni, ve druhém 12
nazvli mésict. Cisla zadana uzivatelem pak poslouzi jako indexy do téchto
poli.

ULOHA 3-A-01 (KULOVY BLESK)

e  Vsichni kromé¢ najemnika bytu 0 se st€¢huji vZdy do bytu o jedno ¢islo nizsi-
ho. Jelikoz to jsou téméf stejné operace, provedou se hromadné cyklem.

e Pii tomto vétSinovém sté¢hovani se do kazdé buiky pole (vyjma posledni)
ptifadi obsah jejiho pravého souseda. Chceete-li v jednom okamziku pracovat
se dvéma sousednimi bunikami pole, odkaZete se na tyto builkky pomoci
indexi [1i] a [i+1], kde 1 je v obou pfipadech jedno a totéz Cislo (jedna
proménnd).

e Ngjemnik bytu 0 se vymyka vSeobecnému schématu, nejde o byt nize, nao-
pak jde na nejvyssi index. Neni ovSem mozno ho pfestéhovat hned na
zacatku, nebot’ by se ,,pfepsal” posledni ndjemnik. Neni ani mozno ¢ekat az
na konec, nebot’ by sam jiz byl ,pfepsan“ najemnikem bytu 1. Proto je na
zacCatku tfeba ho nékam schovat (do proménné pojmenované napt. skrys
nebo sklep) a na konci ho odtamtud presunout do nejvyssiho bytu.

ULOHA 3-A-02 (ZPETNY KULOVY BLESK)

e Hlavnim rozdilem oproti Uloze 3-A-01 (Kulovy blesk) bude zména pofadi —
je tteba stéhovat odshora, od bytu 12 a skoncit u bytu 0. Soucasné se také do
sklepa bude schovavat najemnik bytu 12, nikoli ndjemnik bytu 0.

ULOHA 3-A-03 (UBYTOVNA)

e Vprogramu Evidence ndjemnikii z uCebnice jsme méli pole fetézcl. Pro
kazdy byt jsme ukladali jeden fetézec. Nyni se ma pro kazdy pokoj ulozit
jedno Cislo (pocet aktualn€ obsazenych lazek), pouzije se tedy pole celych
cisel.

e Pfi nast¢hovani se Cislo v prislusné buiice pole zvétsi o 1, nesmi ovSem pre-
sahnout trojku (pocet lazek na pokoji).

e Pii vystehovani se Cislo v pfislusné buiice pole zmensi o 1, nesmi ovSem
klesnout pod nulu.

wevr

ny v samostatném poli, do kterého se pfi nast€éhovani vzdy saha a pocet
luzek na pozadovaném pokoji zjist'uje.
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ULOHA 3-A-04 (DOSTIHY PRO DESET KONi)

Hlavni proménnou programu bude pole deseti pozic jednotlivych koni.
Chcete-li, aby kazdy kin mél svlyj obrdzek, je tfeba mit k dispozici také pole
deseti obrazkd.

Tlacitko ,,Hraj* bude pouze jedno, po jeho stisku hodi kostkou vSichni kon¢
a nasledné se posunou.

Pii vyhodnoceni vitéze se hledd maximalni ¢islo v poli pozic. Tato dil¢i tlo-

ha se teSi klasicky prochdzenim vSech hodnot a udrzovanim pribézné
dosazen¢ho maxima.

ULOHA 3-A-05 (ODHALENi FALESNE KOSTKY)

Tabulka cetnosti se bude vytvaiet stejné jako v programu Kontrola kostky.
Jediné, co je oproti tomuto programu potieba zménit, je naprogramovat
falesnou kostku.

Kostka falesnd podle zadanych kritérii se asi nejlépe naprogramuje genero-
vanim pomocného ¢isla z 31 ¢isel. Vzdy pét hodnot pomocného ¢isla se pak
pretransformuje na jedno vysledné (hozené) Cislo s tim, Ze na Sestku zbude
pomocnych ¢&isel Sest (31 — 5-5). Jeji pravdépodobnost pak bude 6/5=1,2 =
120 % pravdépodobnosti kteréhokoli jiného Cisla.

Zminéna transformace se nejsnaze provede za pomoci celoc¢iselného déleni.

ULOHA 3-A-06 (HISTOGRAM)

Histogram se nakresli cyklem od 1 do 6 podle hodnot z pole tabulky ¢etnos-
ti. Vyska sloupce histogramu v pixelech bude rovna poctu, kolikrat dané
¢islo padlo.

Detaily pouziti metody DrawString najdete ve dvanacté kapitole ucebni-
ce v ¢asti ,,Otackomer”.

Detaily pouziti prepinace z knoflikli ,,RadioButton” najdete v paté kapitole
ucebnice, jakozto 1 v rozSifujicich ulohach druhé kapitolu sbirky uloh
k ucebnici pro zacatecniky.

ULOHA 3-T-00 (TABULKA CETNOSTI OD NULY)

Kdykoli chcete pracovat s pocitadlem zaznamenavajicim, kolikrat padlo
¢islo hozenéCislo, obratite se na bufiku pole poditadel s indexem
[hozenéCislo-1].

ULOHA 3-T-01 (DRAWLINE A POINT)
Point bodA = new Point (100, 20);
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ULOHA 3-T-02 (POLE LOGICKYCH HODNOT)

e Zuzivatelského rozhrani vypadne pole pro zadani jména najemnika (rodi-
ny). Bude tam pouze tlacitko ,,Nasté¢huj* (néjakého anonymniho najemnika).

e Do bungk pole bool [] se pfifazuji hodnoty true a false.

ULOHA 3-R-00 (DVOJITA CARA)
e Témér vse je v zadani.
e DrawLines kresli lomenou ¢aru, DrawPolygon lomenou ¢aru uzavienou
do vychoziho bodu

ULOHA 3-R-01 (STRINGBUILDER)

e Nejdiive se vytvori prazdna instance StringBuilderu volanim konstruk-
toru, poté se v cyklu vold AppendLine a nakonec se na vysledek zavola
ToString.

ULOHA 3-R-02 (PARAMETRY PROGRAMU)
e  Ziskéni pole parametri:
string[] parametry = Environment.GetCommandLineArgs () ;
e Zhodnoty parametry[1] se nacte obrazek. KdyZ nacitani selze (nebo

kdyZ pole parametry ma méné nez dva prvky), pouzije se vestavény ob-
razek.
e Zhodnoty parametry[2] se nacte velikost kroku. KdyZ nacitani selze

(nebo kdyz pole parametry ma méné nez tfi prvky), nastavi se velikost
kroku na standardni hodnotu 5.



