Polia v MakeCode: Vas Sprievodca

Datovymi Zoznamami
Od zakladov po pokrocilé techniky na BBC micro:bit




Co je to pole (alebo zoznam)?

Predstavte si ho ako digitalnu poli¢ku, nakupny zoznam alebo vlak s o€islovanymi
vagonmi. Je to premenna, ktora dokaze uchovat viacero hodnét v presnom poradi.

» Kazda polozka v poli ma svoju jedine¢nu poziciu, ktord nazyvame index.

o KIuCovy princip: V programovani sa Cislovanie takmer vzdy zacina od nuly! Prva
polozka ma index 0, druha maindex 1, a tak dale;.
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Kapitola 1: Zaklady
Vytvorenie vasho prveho pola

Zacnime tym, ako vytvorit nas prvy zoznam - Ci uz s vopred
pripravenymi datami, alebo uplne prazdny.



Vytvorenie pola s pocCiatoénymi hodnotami

Polia mézete vytvorit a hned' ich naplnit datami. MGzu obsahovat Cisla, text a dalsie typy dat.

nastavit zoznam na nastavit textovyZoznam na

Vytvorisa pole s nazvom zoznam,, ktore Vytvori sa pole s nazvom textovyZoznam,
obsahuje 5 Ciselnych hodnét. ktore obsahuje 3 textove retazce.



Prazdne pole a zistenie jeho dizky

Casto potrebujeme zatat s prazdnym polom a hodnoty priddvat neskdr. Blok dizka pola ndm kedykolvek povie, kolko prvkov sa viiom nachddza

Krok 1: Vytvorenie prazdneho pola

nastavit prazdnePole * na prazdne pole [ ]

Krok 2: Zistenie dizky prazdneho pola

Pouzitie bloku diZka pola na

78 : S oy
dlzka pola prazdnePole 0 prazdnePole vrati hodnotu 0.

Krok 3: Zistenie dizky naplneného pola

£ o : Pouzitie na nasom poli zoznam
[2, 4,6, 8, 10] (QEACHECEELIACLE —> 5 z predosleho slajdu vrati hodnotu 5.



Kapitola 2: InSpekcia

Citanie hodnét z pola

Pole je vytvorene. Teraz sa podme pozriet, ¢o sa skryva v nasich
zoznamoch a ako z nich ziskat konkretne informacie.



Ziskanie hodnoty podla jej pozicie (indexu)

Ak poznate poziciu prvku, mdzete si jeho hodnotu kedykolvek
"vyzdvihnut" pomocou jej indexu.

zoznam * ziskat hodnotu na '?i; 1 O 20 40 50 I 3 0

0 1 2 5 4

Chceme hodnotu na indexe 2. KedZe pocitame od nuly (0, 1, 2...), je to treti
prvok vzozname. Vysledkom je hodnota 30.



Najdenie pozicie (indexu) podla hodnoty

Co ak, naopak, poznate hodnotu, ale potrebujete zistit jej poziciu?
Na to sluzi blok "najst index hodnoty".

zoznam * najst index hodnoty . 40 50

Hladame, na akej pozicii sa nachadza hodnota 30. Blok prehfada pole a vrati
prvy najdeny index. V tomto pripade je to 2.



Ziskanie nahodnej hodnoty

Potrebujete pridat do programu prvok prekvapenia? Tento blok vyberie a vrati jednu
nahodnu polozku z vasho pola.

|dealne pre hry (napr. nahodny nepriatel, nahodna odmena), simulacie
alebo generovanie nahodnych sekvencii.

Vysledok mdze byt 10, 20, 30, 40 alebo 50

Program si vygeneruje nahodny platny index (v tomto pripade od O do 4) a vrati
hodnotu, ktora sa na iom nachadza.



Kapitola 3: Dielna

Manipulacia s datami v poli

Teraz prichadza ta prava sila programovania s pofami. Nau¢me sa, ako menit,
pridavat a odoberat prvky zo zoznamowv.

\




Pridavanie prvkov: na koniec, na zaCiatok a na presny index

Vychodiskoveé pole (Before)
zoznam = [| 10 | 20 ‘ 50 H 40 o0 ‘]

0 1 2 3 4

Operacia 1: Pridanie na koniec Vysledok (After)

e —— - > || 10| 20 30 40 | 50 ‘]
0 1 2 3 4 5

Operacia 2: Vlozenie na zaCiatok Vysledok (After)

zoznam v vlo3it hodnotuena za&iatok » [ 10 | 20 \ 30 U 40 H 50 ]
0 1 2 3 4 5

Operacia 3: Vlozenie na konkretny index Vysledok (After)

A . [ 10 |20 [25) % |40 | 50 |
0 1 2 3 4 5

(Prvok sa vlozi na index 2 a ostatné sa posunu.)



Odstranovanie prvkov: z konca, zo zaciatku a z presného indexu

Vychodiskové pole (Before) zoznam = | 10 ‘ { 20 || 30 40 | 50 ‘

0 1 2 3 4
Operacia 1: Odstranenie z konca Vysledok (After)
odstranit poslednd hodnotuz zoznam ~ —> 10 ] 20 ‘ 30 40
0 3 E

Operacia 2: Odstranenie zo zacCiatku Vysledok (After)
20 30 40 50
0 TR L=

Operacia 3: Odstranenie z konkrétneho indexu Vysledok (After) .

zoznam + odobrat hodnotu na indexea —> 10 ‘ 20 40 ‘ 50
0 1 @ 2 ~"3~7y

(Prvok na indexe 2, hodnota 30, sa odstranis ostatné sa posuna.)



Pokrocile operacie: Nacitanie a sucasné odstranenie

Tieto bloky su skratky, ktore vykonaju dve akcie naraz: vratia vam hodnotu a zaroven ju odstrania
z pola. Funguje to ako zasobnik: vezmete si vrchny prvok a on zmizne.

VVychodiskove pole: zoznam=[ 10 20] 30] 40 ‘50 ]

Nacitat a odobrat z konca (Pop) Nacitat a odobrat zo zaCiatku (Shift)

nacitat a odobrat poslednu hodnotuz zoznam ~«

nacitat a odobrat prvi hodnotu z zoznam «

[f10 20 30 40 50 50 [i'1° 20 30 40 "“|50 \]
0 1 2 2 e 0 1 2 3 4

Vratena hodnota: Vratena hodnota: E
Pole po [ I 20 30 40 ] Pole po 20 30 40 | 50 H
OperaCII \ operacii: | | |

> 3 2 3 3



Aktualizacia hodnoty a otocCenie poradia

Okrem pridavania a odoberania mézete existujuce hodnoty prepisat atebo zmenit celé poradie pola.

Vychodiskové pole: zoznam= 10 20 30 40 50

0 1 2 3 4
Operacia 1: Aktualizaciahodnoty na indexe
Zmeni hodnotu na konkrétnom indexe bez zmeny diZky pola. Vysledok (After)
zoznam ~ nastavit hodnotu v o na —> m 20 30 40 50
2 3 4

Operacia 2: Otocenie poradia /\~

Obrati poradie vSetkych prvkov v poli. *

50 40 30 20 10
0 l 2 3 4

otocCit zoznam zoznam ~ *




Vas novy nastroj je pripraveny!

Prave ste ziskali kompletnu sadu nastrojov na pracu s datovymi zoznamami.

o Vytvorili ste polia: Prazdne aj s poCiatocnymi hodnotami.
e Naucili ste sa z nich &itat: Podfa indexu, hodnoty alebo nahodne.
» Teraz ich dokazete menit: Pridavat, odoberat, aktualizovat a reorganizovat.

Ste pripraveni stavat. Skombinujte tieto bloky vo svojich vlastnych projektoch a objavte, aké nove
a zlozitejsie programy dokazete vytvorit. Experimentujte!

B
¥
‘@ 00000 (@ R
p 00000
00000OD Q
Q Q. Q. 0.0 0 Y 4
UL T 1y




