Pole a listy

Uvod

slouzi pro vytvoreni seznamu hodnot, pfistupnych v jedné proménné pod urcitymi indexy.

Co je to pole a k cemu se pouziva?

Pole (array) je datova struktura umoznujici udrzovani hodnot stejného datového typu pohromadé
a ulehcujici praci s daty. Pro ukazku prakti¢nosti si pfedstavme ulohu, kdy mame skupinu lidi, ktera
ma predem znamy pocet osob. Chtéli bychom si u kazdé osoby zaznamenat, jaky ma mési¢ni
prijem a poté zjistit prdmérny prijem v této skupiné. K této Uloze se perfektné hodi pravé pole. Pro
jednoduchost predpokladejme, ze vSechny prijmy jsou celociselné a nase skupina lidi obsahuje 5
osob.

Priklad

// Zalozeni nového pole o délce 5

int[] prijmy = new int[5];

// Naplnéni pole hodnotami

prijmy[0] = 20000;
prijmy[1l] = 15000;
prijmy[2] = 25000;
prijmy[3] = 30000;
prijmy[4] = 12000;

// Vypocet priméru
double prumer = (prijmy[0] + prijmy[1] + prijmy[2] + prijmy[3] + prijmy[4]) / prijmy.Length;

// Vypis prdméru

Console.WritelLine(prumer);

Vystupem tohoto kédu bude 20 400, coz je nds hledany prdmérny prijem. Pojdme si nyni projit nas
kéd. Pole deklarujeme pomoci hranatych zdvorek za datovym typem (v nasem pripadé int[] ).
Dale nasleduje nadzev samotného pole ( prijmy ) a poté operator prifazeni =. Nakonec uvadime



klicové slovo new nasledované znovu zvolenym datovym typem s hranatymi zavorkami, ve kterych
je maximalni pocet prvkdl, které chceme do pole ulozit.

K jednotlivym prvkdm v poli pak pristupujeme pomoci tzv. index@ . Pro pole o n prvcich jsou to
celd disla, pocinajici 0 a koncici hodnotou n-1.Pro 5 prvkl jsou to tedy ¢isla 0, 1, 2, 3 a 4.
Pro vybér prvku na urcité pozici slouzi hranaté zavorky, uvnitr kterych uvadime samotny index. Pro
prifazeni na zvoleny index slouzi operator pfifazeni ( = ). Pro prfifazeni hodnoty 20 000 na prvni
pozici (index 0 ) tedy pouzijeme prikaz prijmy[0] = 20000 . Pro vypsani této hodnoty pouzijeme
Console.WriteLine(prijmy[0]) .

Posledni ¢ast k6du by méla byt pomérné jasna, ale pro jistotu si projdeme jesté tu. Ukladame zde
do proménné prumer typu double (jelikoz prdmérny prijem by mohl vyjit jako desetinné ¢islo)
soucet vSech prvkl z pole vydéleny poctem prvkd. To je obecné zndmy vzorec pro vypocet
prameéru. Zajimava c¢ast tohoto Useku je prijmy.Length. Length je vlastnost, kterou obsahuje kazdé
pole a jeji ndvratovou hodnotou je pocet prvkd konkrétniho pole.

V jazyce C# maiji objekty a tfidy své ¢leny pfistupné pod tec¢kou. Clen Length je tzv.
vlastnosti pole. Vypisovat vSechny tyto vlastnosti by vSak bylo na velmi dlouho a neni to
nutné, jelikoz ve vyvojovém prostredi je k dispozici intellisense, ktera vam vzdy nabidne
vSechny tyto ¢leny k vybéru. Co je to objekt, tfida nebo vlastnost nyni ponechame stranou,
protoze se jimi budeme podrobnéji zabyvat v dalSich kapitolach.

V tomto prikladu bychom mohli pouzit misto vlastnosti Length rovnou cislo 5.V
rozsahlejsich aplikacich je vSak vhodné pouzit zminénou vlastnost, protoze pokud bychom
chtéli pozdéji spocitat primér napriklad pro 6 osob, ubyva ndm misto, kde musime
modifikovat kéd a zlepSuje se ndm tedy prehlednost a udrzitelnost naseho reseni.

Inicializace pole

Zapsanim int[] array = new int[5] ; se vytvori pole se jménem array o péti prvcich, jak jsme jiz
zminovali vySe. Co jsme vSak nezminili je, ze vSechny tyto prvky jsou implicitné nastaveny na
urcitou defaultni hodnotu. Napriklad pro int je to 0, pro string je to prazdny retézec ( "" ). Pole
Ize vSak také inicializovat prfimo jeho hodnotami. Pojdme se podivat, jak by to vypadalo pro nas
predchozi priklad:

Priklad

// Inicializace pole s prednastavenymi hodnotami

int[] prijmy = new int[] { 20000, 15000, 25000, 30000, 12000 };

// Vypocet priméru podle vzorce

double prumer = (prijmy[0] + prijmy[1l] + prijmy[2] + prijmy[3] + prijmy[4]) / prijmy.Length;



// Vypis priméru

Console.WriteLine(prumer);

Tento zapis je o poznani kratsi, avsak nékomu by mohl prijit méné prehledny. Vysledek je vSak
stejny, jako v prvni prikladu a je tedy na ¢tenéafi, ktery zplsob zvoli.

Povsimnéte si, Ze v druhém prikladu jiz ze zavorek zmizel pocet prvkl. Kompilator si jiz sam
zjisti, pro kolik prvkl ma alokovat misto podle poctu Cisel ve sloZzenych zavorkach.

List

V této kapitole bychom se vSak méli také dozvédét, co je to List. Predstavte si jej, jako takové
chytrejsi pole. Hlavnim rozdilem mezi témito strukturami je to, ze pro pole je nutné znat pocet
prvkl jiz pfi inicializaci. Pro list ovsem nikoli. Dalsi zasadni rozdil je, Ze list je narozdil od pole
generickd datové struktura . Co to presné znamena ted neni dllezité. Nyni je pro nas dullezité si
pamatovat, Ze u generickych datovych struktur piSeme vzdy za nazev struktury Spicaté zavorky (
<> ) a do nich datovy typ prvkd uloZzenych v takové strukture. Dalsimi rozdily jsou odlisné pridavani
a mazani prvkld. Do pole neni mozné pridavat dalsi prvky, ani zadné mazat. Jediny zpUsob, jak
néjaky prvek smazat je vynulovat jej. To vSak nemusi byt vzdy idealni. Pojdme se ted tedy jesté
jednou vrétit k nasemu prikladu a prepsat jej s pouzitim datové struktury List<>:

Priklad

// Zalozeni nového listu. Ddlezity je datovy typ int ve
// sSpicatych zavorkach kterym rikdme, Ze nds list bude
// obsahovat pouze ¢iselné hodnoty. Kombinace vice

// datovych typl neni v jazyce C# mozna.

List<int> prijmy = new List<int>();

// Priddvani a odebirani hodnot listu. V pripadé,

// e list obsahuje vice shodnych hodnot, které se snazime
// odebrat, je vzdy odstranén prvek s vét3im indexem (naposledy
// pridany shodny prvek)

prijmy.Add(20000);

prijmy.Add(15000);

prijmy.Add(25000);

prijmy.Add(30000);

prijmy.Add(12000);

prijmy.Add(40000);

prijmy.Remove (40000);



prijmy.Add(40000);
prijmy.RemoveAt(5);

// Vypocet prlméru. K hodnotédm v listu
// mizeme pristupovat jako k prvkdm v poli
// za pomoci hranatych zavorek

double prumer = (prijmy[0] + prijmy[1l] + prijmy[2] + prijmy[3] + prijmy[4])/prijmy.Count;

// Vypis vysledku

Console.WritelLine(prumer);

Pro praci s listy je nutné nainportovat si knihovnu System.Collections.Generic ! Knihovna
muUze byt naimportovana ru¢né vlozenim using-u nad namespace nebo automaticky za
pouziti vyvojového prostredi (napr. Visual Studio), které by vdam mélo samo automaticky
using nabidnout.

Import knihovny

using System;

using System.Collections.Generic; // Dllezité!

Tento kéd ndm vrati opét stejny vysledek 20 400 . Pro demonstraci mazani jsme zde dvakrat pridali
dalsi hodnotu, kterou jsme nasledné smazali. Jak si mlZzete povsimnout, pro pridavani slouzi
metoda Add() . Pro mazani Remove() , nebo RemoveAt() . Metoda Remove() se chova jinak, nez pfi
pristupu k prvku v poli pres index. Zde misto indexu pouzivame primo hodnotu, kterou chceme
odstranit. RemoveAt() se na druhé strané chova stejné, jako bychom k prvku pristupovali v poli pres
index. Prvky v Listu jsou opét indexovany od 0 do n-1, jako tomu bylo v poli. Pokud vSak
odstranime prvek napriklad na indexu 2, vsechny dalSi prvky se presunou. Pokud tedy mame prvky
s indexy 0, 1, 2, 3, 4 a odstranime prvek na indexu 2, budeme mit indexy 0, 1, 2, 3. Pristup k
datlm a jejich zména je stejnd jako u pole. Tedy za pouziti hranatych zavorek ( [1 ) a indexu prvku.

Na zavér si povsimnéte, Ze pfi inicializaci Listu zapisujeme new List<int>(); ! Kulaté zavorky na
konci jsou nezbytné. Narozdil od pole se zde totiz vola konstruktor tridy List . Co je to konstruktor
si vysvétlime az v druhém rocniku. Nyni nam staci védét, ze pfi inicializaci proménnych nékterych
datovych typl je potreba napsat nakonec kulaté zavorky ( () ), a Ze List je jednim z nich.

VSimnéte si také, Ze zde neni nutné znat predem pocet osob v nasi skupiné. Pokud bychom
tento pocet tedy neznali, pouzili bychom pravé list.

VsSimnéte si také, ze v této ukdzce se nam metoda prijmy.Length zménila na prijmy.Count .
Je to proto, Ze List nema vlastnost Length, ale ma vlastnost Count , ktera vraci stejnou




| hodnotu jako Length pro pole - celkovy pocet prvki v listu.

Referencni a primitivni datové typy

V predchozich podkapitolach jsme si predstavili pole a list a ukazali jsme si, jak s nimi mdzeme
pracovat. V této kapitole bych rad poukazal na ¢asty problém zacatec¢nikd, jez plyne z neznalosti
problematiky referen¢nich a primitivnich datovych typl. Veskeré datové typy, které jsme si do ted'
ukazovali (napf. int nebo char ) byli tzv. primitivni. Oba nase nové datové typy (list a pole) jsou
zastupci tzv. referencnich datovych typl. Rozdil mezi témito dvéma skupinami si budeme
demonstrovat na malé ukazce:

Primitivni a referencni typy

// Pomocné pole
int[] suda = {2, 4, 6};
int[] licha = {1, 3, 7};

// Premazeme licha ¢isla témi sudymi (nelogicnost tohoto kroku nyni ponechme stranou)

licha = sude;

// Smazeme vsSechna sudd c¢isla

Array.Clear(sude, 0, suda.Length);

// VypiSeme prvni prvek lichych &isel

Console.WriteLine(licha[0]);

Co by bylo vystupem takovéhoto programu? Na poslednim rfadku vypisujeme prvni prvek pole
licha, jez jsme na radku 6 prepsali polem sudych cCisel. Nabizi se tedy odpovéd, ze vystupem
tohoto programu bude ¢islo 2, jelikoz dvojka v dobé vykonavani radku 6 byla prvnim prvkem pole
suda , nez pozdéji doslo k jeho Uplnému promazani. Kdybychom se vSak podivali na obsah pole
licha, zjistime, Ze je Uplné prazdné. Ackoliv jsme tedy na radku 9 prodistili pouze pole suda,
né&jakym zplsobem doslo i k promazani pole licha. Proc¢?

Odpovéd na tuto otdzku bychom nalezli na radku 6, kde ve skutecnosti neprepisujeme pole licha
(1, 3, 7) polem sude (2, 4, 6) nybrz timto zapisem rikame, ze proménna licha bude nyni odkazovat
na proménnou suda . DoSlo tedy k predani tzv. reference (odkazu) na misto hodnoty , jak jsme
zvykli u primitivnich datovych typQ. To je také dlvod, pro¢ nékdy témto typlm rikdme odkazové a
hodnotové.

Problematika primitivnich a referen¢nich datovych typl mdze byt pro za¢ate¢nika velmi
zavadéjici a budeme se ji vice vénovat v posledni kapitole.




Pokud bychom chtéli doopravdy nahradit obsah pole licha obsahem pole sude (na misto
pouhého predani odkazu / reference), mdzeme k tomuto Gcelu vyuzit metodu CopyTo -
sude.CopyTo(licha , 0) ;

Shrnuti

V této kapitole jsme si ukazali list a pole. Tyto konstrukty jsou nejuzitecnéjsi v kombinaci s tzv.

Vv

cykly, které si ukazeme v pristi kapitole. Nize jsou pak pro zopakovani uzite¢né prikazy pro praci s
poli a listy:
Uzitecné ukazky

// Zakladni inicializace pole o 10 prvcich:

int[] pole = new int[9];

// Inicializace pole i s jeho hodnotami:

int[] pole = { 3, 7, 69 };

// Ziskdni hodnoty z pole:
int prvek = pole[0];

// Nastaveni hodnoty na libovolném indexu:

pole[0] = 32;

// Inicializace listu:

List<int> 1list = new List<int>();

// Pristup k prvklm listu probihd stejné jako u pole:
int prvek = list[0];

// Priddni hodnoty do listu:
list.Add(32)

// 0debrdni hodnoty z listu:
list.Remove(1l);
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