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Reprezentacia udajov v poliach

* Pole je datova struktura, v ktorej su data v pamati uchovavané za sebou.
 Pole je v pamati uchované nasledovne:

o 1 2 res n-1

* Pole v jazyku C indexujeme od nuly.
 Deklaracia pola vyzera nasledovne:

<typ> <ndzov>[<velkost>];
int pole[10];



Inicializaci

a pola

* Pri deklaracii pola dochadza k rezervovaniu miesta v pamati RAM. Nedochadza vsak k

odstraneniu

udajov, ktoré tam zanechali iné programy. Preto je pole vhodné inicializovat.

* Ak chceme aby prvky pola boli definované uz pri deklaracii méZzeme to spravit takto:

int polel
Ak inicializ
int pole2

5]=1{1, 2, 3, 4, 5};

oooooo

1=1{1,2,3,4,5})

Pole méZeme inicializovat aj Ciastocne

int pole3
int pole4

5] ={1, 2};
5] ={0};

Inicializaciu je moZné vykonat len raz a to pri deklardcii pola neskér hodnotu
prvkov mozZno menit len ich prepisanim!
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Indexovanie prvkov pola

K jednotlivym bunkam pola pristupujeme pomocou ich indexacie.
int pole[5] ={1, 2, 3, 4, 5};

int a = pole[0]; // v abude 1. bunka pola
int b = pole[1]; // v b bude 2. bunka pola
intc= pole[5]; // POZOR!! Pole ma velkost 5 prvkov. Tatko sa ale snaZime pristupit k Siestemu prvku.

Jazyk C nema kontrolu rozsahu pola!
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#include <stdio.h>
int main()

{

Program bol spusteny 5x za sebou

Int i;
int pole[5] = {1,2,3,4};

for(i=0;i<6;i++)
printf("%d ",poleli]);
printf(“\n”);

}

Nahodna hodnota z RAM pamaite

Napomocnym ndstrojom moze byt . Tento nastroj vykonava staticku
kontrolu kodu.
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Prikaz for()

Initilization Expression

Tento prikaz slucky pouzivame hlavne vtedy ak vieme pocet
iteracii.

Test

Expression

llllll

Inkrementacia for Loop Body
for(i=0;i<6;i++)

for(i=-10;i<=0;i++)

Dekrementacia i
for(i=10;i>0;i--)
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Zistenie velkosti pola - sizeof()

Velkost pola v jazyku C mb6zeme zistit pomocou operatora sizeof(). Navratova hodnota sizeof()
predstavuje pocet bajtov premennej, ktorej velkost je zistovand. Preto pre zistenie poctu prvkov
pola, je potrebné tuto velkost delit velkostou takého udajového typu, ako je samotné pole.

int pole[]=1{1,5,2,3,6,8,9, 7,10, 18, 16, 14, 13, 15,12, 11,4, 17}

int size = sizeof(pole)/sizeof(int);
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(a)
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Dynamicka alokacia velkosti pola

Zatial sme vidy velkost pola vedeli. Vedeli sme to preto lebo sme ju zaddavali pri
deklaracii pola. Teda alokovali sme pamat staticky.

Niekedy programator nevie kolko pamate bude potrebovat a preto je potrebné
aby sa alokovala dynamicky za behu programu.

Predstavme si pripad ked program od pouzivatela najprv zisti kolko hodnét

zamysla zadat a az ndsledne sa v alokuje potrebna pamat. Potom pouzivatel zada
pozadovany pocet hodnot.



fitmizacie a programoyvania

#include<stdio.h>
int main()
{
int pocet;
printf("Zadaj pocet prvkov pola \n>>");
scanf("%d", &pocet); // Nacitanie poctu prvkov
int pole[pocet]; // dynamicky alokovane
for(int i=0; i<pocet; i++)
{
printf("Zadaj %d. prvok pola \n>>",i);
scanf("%d",&pole[i]); //Nacitanie i-teho prvku

}
for(int i=0; i<pocet; i++)
{
printf("%d ",poleli]);
}
printf("\n");
return O;

}



Jmizaciea programoyvania

ok  zd@zap:P5% gcc dynamicka alokacia.c -Werror -Wall -o DYN
ok  zd@zap:P5% cat vstup.txt

10

1 54376238109

ok  zd@zap:P5% ./DYN =< vstup.txt
7ada] pocet prvkov pola

>> Zada] 8. prvok pola

Zaday 1. prvok pola

Zaday 2. prvok pola

Zadajy 3. prvok pola

Zada] 4. prvok pola

Zada] 5. prvok pola

Zada] 6. prvok pola

Zaday 7. prvok pola

Zaday 8. prvok pola

Zaday 9. prvok pola

1 5437628109
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Triedenie prvkov pola

V praxi sa Castokrat stretavame s poziadavkou na usporiadanu reprezentaciu dat.
Velakrat su data ulozené neusporiadané a k ich usporiadaniu dochadza az

neskor. Triediacich algoritmov je viac nez 15 a dnes si ukazeme najbeznejsie
triediace algoritmy.

Bublinkové triedenie — Bubble sort

Rychle triedenie - QuickSort
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Algoritmus Bubble sort

void bsort(int numbers[], const int size)
Pracuje opakovanym prechodom cez {
zoznam, ktory ma byt utriedeny
porovnavajuc vzdy dva prvky. Ak prvky
nie su v spravhom poradi, zameni ich.

for(int j = size-1;j > 0; j--)
for(inti=0;i<j; i++)
{

if(humbers[i+1] < numbersJi])

Porovnavanie prvkov v zozname trva, {

pokial su potrebné vymeny, teda pokial int tmp = numbers[i+1];
nie je zoznam usporiadany. Algoritmus numbers[i+1] = numbersli];
dostal nazov vdaka tomu, Ze mensie } numbers[i] = tmp;

prvky sa ,prebublinkuju” na zaciatok
zOznhamu. }
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Algoritmus QuickSort — qsort()

void gsort (void™ triedene_pole, int <velkost_pola>, int <velkkost_prvku_pola>,int funkcia_porovnania);

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>

int main() Funkcia pre porovnanie by mala vyzerat takto
{

inti; int porovnaj(const void* varl, const void* var2)

int pole[]1={1, 4, 2,5,8, 7, 3, 6}; {

int pocet=sizeof(pole)/sizeof(int); return *(int*)varl - *(int*)var2;

qsort(pole, pocet, sizeof(int), porovnaj); }

for(i=0; i<pocet; i++)
printf("%d ", pole[il);
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Vyhladavanie v poliach

Operacia vyhladdavania patri k najcastejSim operaciam, ktoré budete nad udajmi v poli robit. Napr. aj najdolezitejSia operacia
pri praci s SQL databazami je prave operacia selekcie (vyhladavania).

V ¢om spociva problém - mame pole, ktoré obsahuje obrovské mnozstvo Udajov a nasou ulohou je ndjst poZzadovany udaj co
najrychlejsie (a teda - ¢o najefektivnejsie).

Aj pri vyhladavani existuje viacero sposobov dosiahnutia vysledku. Najjednoduchsim spb6sobom je linearne vyhladavanie.

Linedrne vyhladavanie

Z algoritmického pohladu je tento sp6sob najjednoduchsi, pretoze je
velmi intuityvny. Spociva v postupnom prehladavani celého pola. Toto
prehladavanie konci ak sa dosiahne koniec pola alebo ak sa najde
vyhladavany prvok.

Target Value: 11

Na vyhladanie prvku potrebujeme minimalne jedno testovanie (to jev | l l l l
pripade, Ze hladany prvok je prvym prvkom pola) v
O(1) , 136 |5 |21|14 19 | 11 | 16
V najhorSom pripade je potrebné vykonat tolko testovani kolko je
prvkov pola.

O(N)
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Vyhladavanie v poliach e

ol el e
Binarne vyhladavanie S
V porovnani s linearnym vyhladavanim ide o sofistikovanejsi spbsob 2
vyhladavania. Princip spociva v deleni intervalu (celého pola) na
subintervaly. Pritom sa hladany prvok porovnava s prostrednym prvkom ¥
daného subintervalu. Ak nie su zhodné vyhodnoti sa, i je hfadany prvok
vacsi alebo mensi a vyhladavanie sa zUzi na oblast viavo alebo vpravo od
prostredného prvku. Takto sa vzdy eliminuje polovica prvkov pola. Binary Search for 50 in 7 elements Array
’ . . . e , . . . Gi A 1 520 |35 |50 |65 |70
Na vyhladanie prvku potrebujeme minimalne jedno testovanie (to je v L e
. 7 i’ 3
pripade, Ze hladany prvok je prostrednym prvkom pola) start end
mid=9+6 35 < 50
0(1) 2 1| 5|20(35|50|65]|70 a5 o
- 0 T 2 3 4 5 6
start end
a v najhorSom pripade je potrebné vykonat nasledovny pocet testovani. mid=4+6 . 65 > 50
=5 - Take 1*Half
O( log,(N) ) o 1 2 3 4.5
start end
y z 7 - - s - mid:%
Binarne vyhladavanie funguje len na zoradenych poliach! o RS Bl - o

0 i 2 3 = 5 6
start end



Pracujte na ulohach ku
cviceniu

V pripade otazok

Samostatna praca zodvihnite ruku, pridem

Kto veci v Ulohach

ovlada moze odist




