Fakulta riadenia a informatiky ZU

Viacrozmerne pole



Pojmy zavedené v 7. prednaske

B Obalovacie triedy

B Primitivne typy ako objekty
B Kniznice

W balicky

B prikaz import
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Pojmy zavedené v 7. prednaske

W Cykly
H for
B do-while

B Operatory ++, --
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Pojmy zavedené v 7. prednaske

B Pole
B kontajner s pevnym poctom prvkov

B definicia

B \ytvorenie a inicializacia
B praca s polom ako celkom
B praca s prvkami pola

B diZka pola - length
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Pojmy zavedené v 7. prednaske

B Diagramy aktivit
B foreach
B while
B for
B do-while
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Ciel
B \iacrozmerne polia
B \/norene cykly
M this

B Sekcie rozhrania
B Zakladna praca so subormi

B Projekt: Sudoku
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Sudoku
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Sudoku

B Hlavolam — v kazdych novinach

B Ciel: CiastoCne vyplnenu mriezku doplnit tak, aby
obsahovala kazde Cislo 1 az 9 prave raz v troch
roznych zoskupeniach.
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Sudoku

B Mriezka 9x9 poliCok (aj iné rozmery)

B Tri typy zoskupeni policok mriezky
M riadky — 9 riadkov
W stipce — 9 stipcov
B bloky 3x3 — 9 blokov v zostave 3x3
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Sudoku
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Sudoku - 1. ciel projektu
B Podpora pre riesitela
B Pozadované funkcie:
B zobrazenie mriezky

B viozenie Cisla do policka
B nacitanie zadania

B priebezna kontrola pravidiel

10/60



Sudoku - rozhranie

+ new(): Sudoku

+ vykresliMriezku(): void
+ nastavPolicko(pRiadok int, paStipec: int, paHodnota: int): void
+ nacitajZadanie(): void
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Sudoku — mriezka

B Doteraz — jednorozmerne problémy
B Diar — zapis poznamok pod sebou
B Analyzator logu — hodiny idu po sebe
B Sudoku — dvojrozmerna mriezka
B Ma policka vedla seba aj pod sebou

B Podobne ulohy
B Sach, Dama, Skakana — Sachovnica
B Krizovky
B Malovane krizovky
B Matematika — matice
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Polia ako prvky iného pola

B Prvkom pola moGze byt objekt
B M6ze byt prvkom pola iné pole?

M pole je objekt
=>

B prvkami pola mozu byt aj iné polia
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Polia ako prvky iného pola

or Op O O 8 0 OF 5F O

2050 070 00 O 9F OF 4

or 1p 00 00 90 OF OF O} 3
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Pole poli — definicia

B Java — specialna syntax — historicke dévody

B Definicia pola:

typPrvkov|] menoPola;

B Definicia pola poli

tprrvkov[] ] menoPola;
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Pole poli — vytvorenie

B Java — specialna syntax — historicke dévody

M \/ytvorenie pola:

menoPola = new typPrvkov

B \/ytvorenie pola poli

menoPola = new|typPrvkovlpocetPrvkov
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Pole poli — definicia

B Java — specialna syntax — historicke dévody

B Definicia pola:

typPrvkov|] menoPola;

B Definicia pola poli

T
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Polia ako prvky iného pola

mriezka = new int[9][];
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Pole poli — inicializacia

for (inti=0; i < pole.length; i++) {

pole[i] = new typPrvkov[pocetPrvkov];

B pocetPrvkov — pocet prvkov vnoreneho pola
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Pole poli — inicializacia

for (inti=0; i < mriezka.length; i++) {
mriezkali] = new int[9];

op Op  Op OF OF O OF OO

or 0Op Op OF OF O OF OF O
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Pole poli

M prvok-pole

B prvky rovnakych rozmerov —> obdiZnikova forma
(matica)

B rozmery — riadky a stlpce

B nepravidelné viacrozmerne polia
B jednotlive riadky — rGzny pocet prvkov

21/60



Pole poli — matica

o
L0
o
o
o0
o
o
o
(o))

2050 070 00 O 9F O |4

or 801" 30 0Of OF O 2

or Op 60 O 4 0 1f O} O

5 0p O O 6/ 9 0F 470

307/ 0000 00 O OF OF |0

g 0p 2. 00 O 3 OF 1} 5

or 1,00 00 90 OF OF O} 3
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Java — pristup k prvkom pola poli

B pomenovanie prvkov — meno pola + index riadku
+ Index stipca

menoPola[indexRiadku][indexStlpca]

B0 < index riadku < pocet riadkov
B0 < index stipca < poéet stipcov

M prvok pola — premenna

B operacie — pravidla pre typ prvkov

W index riadku, index stipca — celo&iselné
aritmeticke vyrazy
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Java — pristup k prvkom dvojrozmerného pola

// 3. radok, 4. stlpec

System.out.printin(mriezka|2][3]);
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Java — vytvorenie pola poli — matica

B zjednodusena syntax

typPrvkovl[][] menoPola

[pocetRiadkov][pocetStlpcov]

M priklad
int[][] mriezka = new int[9][9];
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n-rozmerne pole

B dvojrozmerne pole — matica
H ([][] matica;

M trojrozmerne pole
W ][0 kocka;
W ..
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Sudoku - vnutorny pohlad

- aMriezka: int[][]

+ Sudoku()

+ vykresliMriezku(): void

+ nastavPolicko(paRiadok int, paStlpec: int, paHodnota: int): void
+ nacitajZadanie(): void
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Reprezentacia mriezky Sudoku

B Mriezka = matica
B prvky matice — Cisla 1-9

B Nevyplnene hodnoty?

B Nahrada prazdneho poliCcka Cislom mimo
rozsahu 1-9

B Mozeme teda pouzit Cislo O
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Sudoku — definicia triedy

public class Sudoku

{

private|int[][J|aMriezka;

N\

matica celych Cisel




Sudoku - konstruktor

public Sudoku()
{

aMriezka =[new int[9][9]; ]

} N\

matica celych Cisel - nul




Sudoku — metoda nacitaj zadanie

B Nacita zadanie vlozené do zdrojovych kodov
B Testovacie sudoku
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Vytvorenie pola poli pomocou konstanty

B \/ytvorenie a inicializacia pola:
typPrvkov|[] menoPola = {zoznamPrvkov};

B \/ytvorenie a inicializacia pola poli:

typPrvkov[][] menoPola =|{
Z]zoznam 3rvkovPrvehoRiadkLE
{zoznamPrvkovDruhehoRiadku}




Vytvorenie pola pomocou konstanty

B S definiciou:

typPrvkov|[] menoPola = {zoznamPrvkov};

B Bez definicie:

menoPola = new typPrvkov[] {zoznamPrvkov};

B\ pripade inicializacie s definiciou nie je new
povinne — moOze sa pisat
typPrvkov[] menoPAoIa/: nepovinneé

new typPrvkov[] {zoznamPrvkov};
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Sudoku — metdéda nacitajZadanie

public void nacitajZadanie()
{ povinne

aMriezka =[new int[][]|{

{p,0,0,0,8,0,0,5,q}

{8,0,2,0,0,3,0,1,5}]
{0,1,0,0,9,0,0,0, 3}




Sudoku — vykreslenie mriezky

B \/ypisanie na konzolu

WA 4%
W 1"-,9": Zname hodnoty v mriezke
B .“: Nevyplnena hodnota
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Sudoku — metoda vykresliMriezku

public void vykresliMriezku()

{

for (int riadok = 0; riadok < 9; riadok++) {
this.vykresliRiadok(riadok);

}
}




Posielanie sprav

B Digitalne hodiny — objekt celok posiela spravy
castiam

B Projekt Sudoku — trieda Sudoku

M objekt posiela spravy sam sebe

B format spravy
B adresat.selektor(parametre)

B adresat this — klucCove slovo

B implicitny parameter kazde] metody

B objekt sam seba oznacuje this (self)
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explicitné pouzitie this

public void vykresliMriezku()
{

for (int riadok = 0; riadok < 9; riadok++) {
[this]vykresliRiadok(riadok) ; ]

N\

objekt si posiela spravu




implicitné pouzitie this

public void vykresliMriezku()
{

for (int riadok = 0; riadok < 9; riadok++) {
[ \ykresliRiadok(riadok):

P

|
this je podla syntaxe nepovinne




Sudoku — metdda vykresliRiadok

public void vykresliRiadok(int paRiadok)
{

for (int stlpec = O; stlpec < 9; stlpec++) {
System.out.print(aMriezka[paRiadok][stlpec));

}
System.out.printin();




Sekcie rozhrania

B verejné — obsahuje spravy, ktore moze poslat
flubovolny objekt
B definicia triedy obsahuje metody public

B neverejné — obsahuje spravy, ktorée si moze
poslat len objekt sam
B definicia triedy obsahuje metody private
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Sekcie rozhrania

- aMriezka: int[][]

+ Sudoku()

+ vykesliMriezku(): void

+ nastavPolicko(paRiadok int, paStipec: int, paHodnota: int): void

+ nacitajZadanie(paRiadok int, paStlpec: int, paHodnota: int): void

- vykresliRiadok{paRiadok int): void

- kontrolaRiadkova(paRiadok int, paHodnota: int): boolean

- kontrolaStlpcova(paStipec: int, paHodnota: int): boolean

- kontrolaBlokova(paRiadok int, paStipec: int, paHodnota: int). boolean
- kontrola(paRiadok int, paStlpec: int, paHodnota: int): boolean




Sudoku — metdda vykresliRiadok

private|void vykresliRiadok(int paRiadok)
{

for (int stlpec = O; stlpec < 9; stlpec++) {
System.out.print(aMriezka[paRiadok][stlpec));

}
System.out.printin();




Rozdeluj a panuj

vykresliMriezku:
for (int riadok = O; riadok < 9; riadok++) {
|this.vykresliRiadok(riadok);|

}

vykresliRiadok:
or (int stlpec = 0; stlpec < 9; stlpec++) { )
System.out.print(aMriezka[paRiadok][stlpec]));

}
System.out.printin(); Y,




Urob vSetko sam

public void vykresliMriezku()

for (intjriadok|= 0; riadok < 9; riadok++) {
for (int|stlpec = O; stlpec < 9; stlpec++) {

{

J

~N

System.out.print(aMriezka[riadok][stlpec]);

J

System.out.printin(); \

vnhoreny cyklus




For-each pre polia

B Pole je objekt
B Pole je kontainer

B Na prechadzanie pola teda m6zeme pouzit
for-each

B Prvkami dvojrozmernych poli su polia — riadky
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For-each pre polia - priklad

public void vykresliMriezku()
{ e

for (int[]|riadok|:|aMriezka) {
for (int policko :|riadokp {

polia - kontajnery

System.out.print(policko);

}
System.out.printin();




Vysledok

" Bluel: Terminal Windo... mﬁﬁr

Cpkions
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Sudoku — metoda vykresliMriezku

System.out.print(policko);

If (policko ==0) {
System.out.print(".");

} else {
System.out.print(policko);

}




Vysledok

" BlueJ: Terminal Windo... mﬁﬁr
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Jednoducha uloha

B doplnte deliace Ciary pre bloky sudoku
" BlueJ: Terminal Window - ... @@1
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Sudoku — metdda nastavPolicko

public void nastavPolicko
(int paRiadok, int paStlpec, int paHodnota)

{

If (paRiadok >= 0 && paRiadok < 9 &&

naStlpec >= 0 && paStlpec < 9 &&

naHodnota > 0 && paHodnota <= 9) {
aMriezka[paRiadok][paStlpec] = paHodnota,




Priebezné kontroly pravidiel

B Kedy kontrolovat™
B Odpoved: pri vkladani Cisla

B Typy kontrol:

B riadkova — nemozem vlozit Cislo, ktoré sa uz v riadku
nachadza

B stipcova — nemdzem vlozit’ &islo, ktoré sa uz v stipci
nachadza

B blokova — nemo6zem vlozit Cislo, ktoré sa uz v bloku
nachadza
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— kontroly

Sudoku
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Sudoku — metdda kontrolaRiadkova

private boolean kontrolaRiadkova
(int paRiadok, int paHodnota)

{

for (int stlpec = 0, stipec < 9; stlpec++) {
If (aMriezka[paRiadok][stlpec] == paHodnota) {

[return false;]

} } \

return true, . , .
predCasne ukoncenie cyklu




Sudoku — metdda kontrolaStlpcova

private boolean kontrolaStlpcova
(int paStlpec, int paHodnota)

{
for (int riadok = 0; riadok < 9; riadok++) {

If (aMriezka|riadok][paStlpec] == paHodnota) {
return false;

}

return true,




Sudoku — metdda kontrolaBlokova

private boolean kontrolaBlokova
(int paRiadok, int paStlpec, int paHodnota)

{

Int startR = (paRiadok/3)*3;
Int startS = (paRiadok/3)*3;




Sudoku — metdda kontrolaBlokova

for (int r = startR; r < (startR + 3); r++) {
for (int s = startS; s < (startS + 3); s++) {
If (aMriezka[r][s] == paHodnota) {

return false:

return true;




Sudoku — metdda kontrola

private boolean kontrola
(int paRiadok, int paStlpec, int paHodnota)

{

return

t
t
t

NIS.
NIS.

NIS.

Kontro
Kontro

Kontro

aRiadkova(paRiadok, paHodnota) &&
aStlpcova(paStipec, paHodnota) &&
aBlokova

(paRiadok, paStlpec, paHodnota);




Sudoku — metdda nastavPolicko

public void nastavPolicko
(int paRiadok, int paStlpec, int paHodnota)

{
If (paRiadok >= 0 && paRiadok < 9 &&
naStlpec >= 0 && paStlpec < 9 &&

pnaHodnota > 0 && paHodnota <= 9 &&
[this.kontrola(paRiadok, paStlpec, paHodnota)) {
aMriezka[paRiadok][paStlpec] = paHodnota,




Dakujem za pozornost’




