Údajový typ pole (array)
Patrí medzi štruktúrované údajové typy t. j. premenná typu pole zaberá v operačnej pamäti viac pamäťových miest. Údajový typ pole má tieto vlastnosti :

1. pevne daný počet prvkov

2. všetky prvky poľa sú rovnakého údajové typu

3. jednotlivé prvky poľa majú svoje jednoznačné označenie tzv. index,  ordinálna hodnota indexu nasledujúceho prvku je vždy o jednotku vyššia ako ordinálna hodnota indexu predchádzajúceho prvku 
Deklarácia poľa :
array [ typ indexu ] of  typ položky 

Kde pre typ položky platí, že to môže byť ľubovoľný zo štandardných typov alebo užívateľom definovaný typ. Typ indexu musí byť ordinálny typ – najčastejšie sa používa údajový typ interval. 

Príklad deklarácie :

Type vektor = array [ 1 . . 20 ] of real ;

poživame anonymný údajový typ

Var a, b : vektor ; 

S premennou typu pole môžeme pracovať ako s celkom alebo s jej jednotlivými prvkami. Sprístupnenie prvkov sa uskutočňuje pomocou indexu. Ak je premenná deklarovaná ako 

A : array [ typ indexu ] of  typ položky ;

Potom jednotlivé položky sprístupníme zápisom 

A [ index ] 

Kde index je indexový výraz. Hodnota indexového výrazu musí zodpovedať typu indexu z deklarácie typu pole. A [ index ] je prvok poľa a jeho typ je určený typom položky daného poľa. 

Pascal priraďuje každej položke poľa odpovedajúci počet bytov v pamäti. 

Napr. 

Var v : array [ 1 . . 5 ] of integer ;

	V [ 1 ]
	V [ 2 ]
	V [ 3 ]
	V [ 4 ]
	V [ 5 ]

	25
	60
	-56
	89
	1230


Spracovanie položiek poľa sa najčastejšie uskutočňuje pomocou zmeny indexu. Napr. ak je potrebné sprístupniť prvky poľa za sebou je veľmi vhodné použiť cyklus for a jeho riadiacu premennú použiť ako index. 
 Príklad :
{deklaracia pola celych cisel, maximalny pocet prvkov je 50, skutocny pocet n}

var a,b,c,d,e:array[1..50] of integer;

i,pa,pb,pc,pd,pe,prvok,min,max,sucet:integer;

begin

{vytvorenie pola,nacitanie zadaneho poctu prvkov z klavesnice}

writeln('zadaj pocet prvkov pola a ');

readln(pa);

for i:=1 to pa do

begin

writeln('zadaj ',i,' prvok pola');

readln(a[i]);

end;

{vytvorenie pola, pocet prvkov zadame,prvky pola vybera pocitac, su to cisla z intervalu 50-100}

writeln('zadaj pocet prvkov pola b ');

readln(pb);

randomize;

for i:=1 to pb do

 b[i]:=50+random(51);

{vytvorenie pola,prvky pola zadavame z klavesnice pokial nezadame 0}

writeln('zadaj prvok pola c');

readln(prvok);

i:=0;

while prvok<>0 do

begin

i:=i+1;

c[i]:=prvok;

writeln('zadaj dalsi prvok pola c');

readln(prvok);

end;

pc:=i;{posledna hodnota premennej i je pocet prvkov pola c}

{vytvorenie pola d,prvky pola zadavame z klavesnice pokial nezadame 0}

i:=0;

repeat

 writeln('zadaj prvok pola d');

 readln(prvok);

 if prvok <>0 then begin i:=i+1;d[i]:=prvok; end;

until prvok=0;

pd:=i;

{vytvorenie pola,prvky pola zadavame z klavesnice pokial nezadame 0}

i:=0;

repeat

 i:=i+1;

 writeln('zadaj ',i,' prvok pola e');

 readln(e[i]);

until e[i]=0;

pe:=i-1;

{vypis prvkov pola a,cyklus for}

writeln('vypis prvkov pola a');

for i:=1 to pa do

 write(a[i],' ');

{vypis prvkov pola b, cyklus while }

writeln('vypis prvkov pola b');

i:=1;

while i<=pb do

 begin

write(b[i],' ');

i:=i+1;

 end;

{vypis prvkov pola c,cyklus repeat}

writeln('vypis prvkov pola c');

i:=1;

repeat

write(c[i]);

i:=i+1;

until i=pc+1;

{maximalny prvok pola a}

max:=-maxint;   {-maxint=-32768, maxint=32767}

for i:=1 to pa do

 if a[i]>max then max:=a[i];

writeln('maximalny prvok pola a je ',max);

{minimalny prvok pola b}

min:=b[1];

for i:=2 to pb do

 if b[i]<min then min:=b[i];

writeln('minimalny prvok pola b je ',min);

{sucet a priemer prvkov pola c }

sucet:=0;

for i:=1 to pc do

 sucet:=sucet+c[i];

writeln('sucet prvkov pola c je ',sucet);

writeln('priemer prvkov pola c je ',sucet/pc:4:2);

readln;end.
Triedenie poľa.

Triedenie je proces preusporiadania údajov (prvkov poľa) tak, aby tieto boli v určitom poradí (vzostupne 1-9, zostupne 9-1) Podľa toho, kde sú triedené údaje uchovávané môžeme rozdeliť metódy triedenia na :

· vnútorné – údaje sú uložené v operačnej pamäti 

· vonkajšie  - údaje sú uložené v súboroch na pamäťových médiách 
Medzi základné metódy triedenia patrí :

· triedenie výberom

· triedenie vkladaním 

· triedenie výmenou (bublinkové)

Triedenie výberom
FOR I : = 1 TO N-1
Prechádzame 1 krát poľom, predpokladáme že prvý prvok je maximálny (3)
IMAX : = I ;

Potom hľadáme skutočné maximum tak, že predpokladané maximum porovnávame so všetkými prvkami vpravo od predpokladaného maxima, zistime že skutočné maximum je 9.
FOR J := I+1 TO N DO 

IF A[J] > A[IMAX] THEN IMAX : = J ;

 Ak skutočné maximum má väčší index ako predpokladané tak ich vymeníme. Výmenu dvoch prvkov poľa realizujeme pomocou pomocnej premennej.
IF IMAX>I THEN
        BEGIN

P:=A[I];

A[I]:=A[IMAX];

A[IMAX]:=P;


END;

Potom prechádzame 2 krát poľom a predpokladáme, že druhý prvok je predpokladané maximum(7). Potom hľadáme skutočné maximum tak, že predpokladané maximum porovnávame so všetkými prvkami vpravo od predpokladaného maxima, zistime že skutočné maximum je 7.
Tento postup opakujeme n-1 krát, pretože v cykle v ktorom hľadáme skutočné maximum začíname od i+1. Ak by sme tento postup opakovali n krát vyšli by sme za posledný prvok poľa.  
Triedenie vkladaním

Prechádzame poľom, začíname od druhého prvku, ktorého obsah vložíme do pomocnej premennej . Hodnotu pomocnej premennej porovnávame s prvkami poľa, ktoré sú umiestnené vľavo od pomocnej premennej. 

FOR I:=2 TO N DO
 BEGIN
P:=A[I];
J:=I-1;
Pokiaľ hodnota pomocnej premennej je väčšia ako hodnota prvkov poľa vľavo od nej, potom tieto prvky posúvame o jedno miesto doprava .
 
WHILE (P>A[J]) AND (J>=1) DO
BEGIN
A[J+1]:=A[J];
J:=J-1;
END;
Na uvoľnené miesto vložíme pomocnú premennú.

A[J+1]:=P;
    END;
Triedenie výmenou
Prechádzame poľom sprava doľava t. j. začíname od posledného prvku poľa,  a pritom porovnávame veľkosť dvoch susedných prvkov. Ak prvok vpravo je väčší ako prvok vľavo potom tieto prvky vymeníme. Výmenu dvoch prvkov realizujeme pomocou pomocnej premennej.
Ak sa vykoná vnútorný cyklus potom sa 1 prvok poľa dostane na správne miesto . 

Riadiaca premenná vonkajšieho cyklu začína od 2 aby sme zľava nevyšli z poľa  lebo vo vnútornom cykle porovnávame prvoky  j a j-1.
for i:=2 to n do

  for j:=n downto i do

   if a[j]>a[j-1] then

                    begin

                     p:=a[j];

                     a[j]:=a[j-1];

                     a[j-1]:=p;

                    end;

program  triedenie_pola;

var a : array[1..50] of integer;

n,i,imax,j:byte;

p:integer;

begin

 writeln('Zadaj pocet prvkov max. 50');

 readln(n);

 for i:=1 to n do

begin

writeln('Zadaj ',i,' prvok pola');

readln(a[i]);

end;

{triedenie vyberom}

for i:=1 to n-1 do

begin

imax:=i;

for j:=i+1 to n do

if a[j]>a[imax] then imax:=j;

if imax>i then

begin

p:=a[i];

a[i]:=a[imax];

a[imax]:=p;

end;

end;


{triedenie vkladanim }

for i:=2 to n do

begin

p:=a[i];

j:=i-1;

while (p>a[j]) and (j>=1) do

begin

a[j+1]:=a[j];

j:=j-1;

end;

a[j+1]:=p;

end;

{triedenie postupnou vymenou}

for i:=2 to n do

for j:=n downto i do

if a[j]>a[j-1] then

begin

p:=a[j];

a[j]:=a[j-1];

a[j-1]:=p;

end;

writeln('Vypis utriedeneho pola');

for i:=1 to n do

write(a[i],' ');

readln;

end.
Vyhľadávanie v poli
Druhy algoritmov vyhľadávania :

· lineárne – prehľadávanie postupnosti od prvého do posledného prvku  (jeden za druhým, až kým hľadaný prvok resp. hľadané prvky nenájdeme )

· binárne – postupnosť utriedených prvkov rozdelíme na dve častí a zisťujeme, v ktorej z nich sa nami hľadaný údaj nachádza. Túto činnosť opakujeme tak dlho, až kým hľadaný údaj nenájdeme. 
Lineárne vyhľadávanie je oproti binárnemu časovo náročnejšie ( predstavte si, že by ste mali v telefónnom zozname hľadať od prvého záznamu), ale na druhej strane nie je potrebné údaje triediť. Ak vieme, že hľadaný prvok sa vyskytuje len raz (napr. rodné číslo, alebo inventárne číslo), stačí nájsť len jeho prvý výskyt v postupnosti a program ukončiť. Inak nájdeme všetky výskyty prvku  a vypíšeme ich pozície v postupnosti.
program vyhladavanie_v_poli;

var a,pv:array[1..50] of integer;

i,n,hp,j,s,l,pr,pn:byte;

nasiel:boolean;

begin

writeln('Zadaj pocet prvkov');

readln(n);

for i:=1 to n do

begin

writeln('Zadaj ',i,' prvok pola');

readln(a[i]);

end;

writeln('Zadaj hladany prvok');

readln(hp);

Hľadaný prvok sa v poli vyskytuje viackrát 
Prechádzame poľom , ak sa prvok poľa rovná   hľadanému prvoku potom zväčší index poľa výskytov o 1, index prvku priraď do poľa výskytov a zväčší hodnotu premennej počet nájdených o 1.
pn:=0;

j:=0;

for i:=1 to n do

if a[i]=hp then begin

j:=j+1;

{inc(j);}
pv[j]:=i;

pn:=pn+1;

{inc(pn);}
end;

writeln('Pocet najdenych prvkov je  ',pn,' a  su na poziciach:');

for i:=1 to j do

write(pv[i],' ');

Hľadaný prvok sa v poli vyskytuje raz 
Na začiatku predpokladáme, že sme prvok poľa nenašli. Pokiaľ index prvku poľa je menší alebo rovný ako počet prvkov a zároveň sme ešte prvok nenašli zväčšujeme index poľa a zisťujeme či sa prvok poľa rovná hľadanému prvku. Ak sa prvok poľa rovná hľadanému prvku  potom premenná našiel nadobudne pravdivú hodnotu a cyklus while sa ukončí, lebo nebude splnená podmienka.  
nasiel :=false;

i:=0;

while (i<=n) and not nasiel do

begin

i:=i+1; {inc(i);}
if a[i]=hp then nasiel:=true;

end;

if nasiel then writeln('Hladany prvok sa v poli vyskytuje')

else writeln('Hladany prvok sa v poli nevyskytuje');

Binárne vyhľadávanie – podstata algoritmu spočíva v :
začni skúmaním celej postupnosti

opakuj

nájdi stred skúmaného úseku
ak je hľadaný prvok menší než stredný, potom nový úsek je ľavá polovica postupnosti 
inak novým úsekom bude  pravá polovica postupnosti 
pokiaľ bude stredný prvok hľadaným prvkom alebo je skúmaný úsek prázdny
ak je stredný prvok hľadaným prvkom potom píš jeho index

inak prvok sa v postupnosti nenachádza  
l:=1;

pr:=n;

repeat

s:=(l+pr)div 2;

if hp>a[s] then l:=s+1

else if hp<a[s] then pr:=s-1;

until (hp=a[s])or (l>pr);

if hp=a[s] then writeln('Hladany prvok je na pozicii ',s)

else writeln('Hladany prvok sa v poli nevyskytuje');
readln;
end.

Var a, b : array [ 1 . . 20 ] of real ;
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