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Pole jsou datové struktury skládající se z mnoha prvk· stejného datového typu. V tuto chvíli se
budeme v¥novat polím typu int a double, pole prvk· typu char se nazývají °et¥zce a práce s nimi je tro-
chu odli²ná, proto se jim budeme v¥novat podrobn¥ji v záv¥ru kurzu. Pole mohou být jednorozm¥rná
(zejména pro de�nici vektor·) £i vícerozm¥rná (nap°. pro de�nici matic pouºíváme pole dvourozm¥rná).
Z hlediska alokace pam¥ti rozli²ujeme v jazyce C dva základní typy polí:

• staticky alokovaná pole, jejichº velikost musí být známá v okamºiku p°ekladu programu,

• dynamicky alokovaná pole, jejichº velikost je moºné ur£it aº za b¥hu programu, ale musí být
známa v okamºiku alokace pam¥ti.

Podmínka znalosti velikosti pole v dob¥ p°ekladu je v mnoha situacích p°íli² omezující, ale na druhou
stranu je práce se staticky alokovanými poli snaz²í. Proto se nejprve zam¥°íme práv¥ na staticky alokovaná
pole.

De�nice staticky alokovaných polí vypadá následovn¥:

double vektor[4]; //jednorozmerne pole o ctyrech prvcich

double matice[3][4]; //dvourozmerne pole o trech radcich a

ctyrech sloupcich

V hranatých závorkách musí být konstanty a v ºádném p°ípad¥ se tam nesmí objevit prom¥nné, takºe
následující de�nice není p°ípustná:

int n=4;

double vektor[n];

P°esto se Vám m·ºe stát, ºe uvedenou de�nici n¥které p°eklada£e dovolí. Nicmén¥ n¥které p°eklada£e,
v£etn¥ toho od �rmy Borland, který pouºíváme, tuto de�nici nepovolí v souladu s normou ANSI/ISO.
Proto byste m¥li v zájmu p°enositelnosti Vámi vytvo°eného kódu normu respektovat.

Krom¥ £íselných hodnot ov²em m·ºeme pouºít i konstantu, kterou si sami de�nujeme. Globální kon-
stanty de�nujeme v úvodu programu po vloºení knihoven pomocí klí£ového slova define. Tato de�nice
není p°íkaz, proto mezi názvem konstanty a její hodnotou nepí²eme rovnítko a na konci nepí²eme st°edník.

#include<stdio.h>

#define POCET 5

int main (void)

{

int a[POCET];

return 0;

}
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Ve²keré p°ipomínky posílejte na adresu anicka@cml.fsv.cvut.cz!

De�nici globálních konstant bychom si ale vºdy m¥li dob°e rozmyslet a nem¥li bychom je nikdy de�novat,
pokud k tomu nemáme opravdu dobrý d·vod.

K jednotlivým prvk·m pole pak p°istupujeme pomocí názvu pole a p°íslu²ného indexu. Pozor: In-
dex prvního prvku má v jazyce C vºdy hodnotu 0 a poslední prvek má pak index o jedni£ku

men²í neº je velikost pole! Jedna z nej£ast¥j²ích chyb je pokus p°istupovat k prvku s indexem rovným
velikosti pole, coº vede v lep²ím p°ípad¥ k pádu programu, v hor²ím p°ípad¥ k nevyzpytatelným výsled-
k·m. P°íklady p°i°azení hodnoty prvk·m polí:

vektor[0] = 1; //priradi hodnotu 1 do 1. prvku pole vektor

vektor[3] = 4; //priradi hodnotu 4 do posledniho prvku pole vektor

vektor[4] = 5; //chyba, hodnota 5 se ulozi do pameti za alokovane pole vektor

matice[0][3] = 1; //priradi hodnotu 1 do 1. radku a 4. sloupce pole matice

Na rozdíl od de�nice pole je v p°ípad¥ p°i°azení hodnoty moºné pouºít v hranatých závorkách pro-
m¥nnou. Toho vyuºijeme zejména v kombinaci s cykly. Následující kód nap°íklad p°i°adí do pole vektor
hodnoty od 1 do 4.

int i, vektor[4];

for ( i=0; i<4; i++ ) {

vektor[i] = i+1;

}

Stejn¥ jako prom¥nné, i pole m·ºeme de�novat a zárove¬ hodnoty jejich prvk· inicializovat. P°i ini-
cializaci uvedeme po sob¥ jdoucí prvky pole odd¥lené £árkou a uzav°ené do sloºených závorek. V p°ípad¥
de�nice s inicializací je moºn¥ vynechat hodnotu ur£ující velikost jednorozm¥rného pole a ponechat hra-
naté závorky prázdné. U vícerozm¥rných polí je moºné vynechat vºdy pouze první rozm¥r, velikost pole
v ostatních rozm¥rech musí být uvedena.

int a[4] = {1, 2, 3, 4};

int b[] = {1, 2, 3, 4};

int A[][] = {{ 1, 1, 1, 1},{2, 2, 2, 2},{3, 3, 3, 3}}; //chyba, nutné uvést 2. rozm¥r

int B[][4] = {{ 1, 1, 1, 1},{2, 2, 2, 2},{3, 3, 3, 3}};

int C[3][4] = {{ 1, 1, 1, 1},{2, 2, 2, 2},{3, 3, 3, 3}};
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