POLE
Pole je skupina proémnych (prvKi) stejného typu, kteréimeme pouzivat jako
jeden objekt.
* Nejprve pole deklarujeme (zadame prvek pole a jeap¥ry — paset prviki pole)
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PROGRAMY NA VYUZITI POLI:

1. Sportka — program vygeneruje 10 nahodnyckisel (od 0 do 50), které

si ulozZi do pole
Program najde nejvyssiislo, které se vygenerovalo nahédn
Pak program vypiSe vSechéiala.

a. Nejprve deklarujeme pole adime, Ze bude mit 10 pevk
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c. Program porovn4, kteréislo je nej¢tSi a to vypiSe
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2. program ma vypocitat pramérnou znamku z matematiky, chceme
védét, kolik bude jednicéek, dvojek,...
a. potrebujeme zjistit, kolik je veride Zaki (zada uzivatel)
b. znamky uloZime do pro&gnné (bude vice proénnych stejného typu) — proto
pouZzijeme pole. Jeho velikost bude rovnétp@aka ve tide
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C. nejprve patebujeme néist znamky — na to pouzijeme pomocnika ,Mapl
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my zadame znamku, ktera se vypise na obrazovku.
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d. navypsani prukpole bude pomocnik ,Vypi$ znamky*
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f. pomocnik ,1“, ktery zjisti péet jedniek, dvojek,...
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g. hlavni program — zavola vSechny pomocniky a vypi&y znamek
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