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Rozdziat 2. Zréb cos ciekawego —
poczatki programowania

Pudetko na wartosci — zmienna

Przyszedt czas, aby poznac kolejne zagadnienie, jakim jest zmienna. Mozna j3
poréwnac do matego pudetka, ktére pozwala nam przechowa¢ pewng wartos¢,
np. liczbe lub pojedynczy znak. Pudetko to musi mie¢ nazwe oraz typ wartosci,
ktéra sie w nim znajdzie (beczka na wino nie powinna zawiera¢ ropy — w przy-
padku zmiennych sytuacja wyglada analogicznie). Gdybysmy chcieli w jaki$
spos6b zobrazowac zmienna, ktéra miataby reprezentowac np. nasza ulubiona
liczbe, wygladatoby to tak:

Charakterystyka zmiennej:

Nazwa: ulubionaLiczba

Co moze przechowywac: liczby catkowite
Co przechowuje: liczbe 10

Rysunek 2.1. Charakterystyka zmiennej

Teraz trzeba to ,przenie$¢ na papier”, czyli utworzy¢ taka zmienna, uzywajac
kodu. Aby zadeklarowa¢ zmienna, musimy podac kolejno typ oraz nazwe, a na-
stepnie za pomocg znaku rownosci przypisac jej wartos¢. Ponizej znajdziesz
przyktad.

Co moze Wartos$¢ przypisana
przechowywaé¢  Nazwa do zmiennej

I

int ulubionaliczba = 10;
Znak réwnosci umozliwiajagcy  Srednik kofczacy
przypisanie wartosci do zmiennej  polecenie

Rysunek 2.2. Sktadnia zmiennej

W ten oto prosty sposéb zadeklarowalismy swojg ulubiong liczbe w programie.
Mozesz zadeklarowac réwniez pusta zmienna, niezawierajaca zadnej wartosci,
a nastepnie przypisac jej wartosc¢.
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Listing 2.1. Deklaracja zmiennej

int ulubionaliczba; //deklaracja zmiennej (domysinie dla typu int
// wartos¢ bedzie réwna 0)
ulubionaliczba = 10; //przypisanie liczby 10 do zmiennej

Zapewne zastanawiasz sie, co oznacza stowo int — okres$la ono typ liczb cat-
kowitych.

Zmienne maja wiele ciekawych zastosowan. W przypadku zmiennych liczbowych
mozemy np. wykonywac¢ standardowe operacje dodawania (+), odejmowania
(), mnozenia (*) i dzielenia (/). Sprébujmy zatem zapisa¢ wynik mnozenia
ulubionej liczby przez 2 i wyswietli¢ go w konsoli.

Listing 2.2. Operacja mnozenia z uzyciem dodatkowej zmiennej

public static void main(String[] args) {

int ulubionaliczba = 10;

int mnoznik = 2;

int wynikMnozenia = ulubionalLiczba * mnoznik;
System.out.printin(wynikMnozenia);

}

W konsoli powinien wyswietli¢ sie wynik 20. Zastanéw sie przez chwile — do
czego sa nam tak naprawde potrzebne zmienne? Czy nie mogliby$my od razu
napisac¢ 10 * 2 i wyswietli¢ oczekiwanego wyniku? Kod programu wydatby sie
wtedy krdtszy, a jego dziatanie pozostatoby takie samo.

Listing 2.3. Operacja mnozenia bez uzycia dodatkowej zmiennej

public static void main(String[] args) {

int wynikMnozenia = 10 * 2;
System.out.printin(wynikMnozenia);

}

Z pozoru moze sie to wydawac prostsze, jednak zmienne maja te przewage, ze
nazywajg dang wartos¢. Skad mamy wiedzie¢, czym tak naprawde sa wska-
zane liczby: 10 i 2? Czy 10 stanowi cene, wage, dtugos$¢ lub szerokos$¢ czegos?
W przypadku zapisu bez uzycia zmiennych nie znamy odpowiedzi na to pytanie.
Pamietaj o tym, aby program byt czytelny i aby tatwiej sie z nim pracowato.

Zmienne w Javie mozemy nazywac tak, jak chcemy, jednak nie mozemy uzywac
polskich znakéw ani stosowac spacji. Przyjeto sie, ze w celu oddzielenia wyrazéw
poczatek zmiennej pisany jest matq litera, a kazde kolejne stowo — duza, jak
np. todestBardzoDlugaZmienna.

No dobrze, poznates$ juz typ liczb catkowitych, pora wiec oméwic¢ kolejny, czyli
typ liczb zmiennoprzecinkowych (z mozliwymi warto$ciami utamkowymi).

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


https://helion.pl/rf/javpos
https://helion.pl/rt/javpos

ROZDZIAL 2. ZROB COS$ CIEKAWEGO — POCZATKI PROGRAMOWANIA 19

W Javie mamy do czynienia z dwoma podstawowymi typami przechowywania
takich liczb — s3 to float i double. R6znig sie one od siebie przede wszystkim
pojemnoscia oraz precyzja (float moze przechowywac nieco mniejsze liczby
niz double — doktadne pojemnosci przedstawione sg w tabeli 2.1). Nalezy
pamietac o tym, Ze cze$¢ utamkowa i catkowitg oddzielamy za pomoca kropki
(), a nie przecinka. Napiszmy zatem prosty program dodajacy do siebie dwie
liczby zmiennoprzecinkowe z uzyciem typu doubTe.

Listing 2.4. Dodawanie liczb zmiennoprzecinkowyc

public static void main(String[] args) {

double x = 1.2;

double y = 1.3;

System.out.printin(x + y);
1

Jak nietrudno sie domysli¢, rezultatem dziatania tego programu bedzie wy-
Swietlenie liczby 2.5 w konsoli. Sprébujmy nieco tutaj namieszac¢ i zamienmy
typ zmiennej x na float.

Listing 2.5. Dodawanie liczb zmiennoprzecinkowych o réznych typach

public static void main(String[] args) {

float x = 1.2f; //litera f umieszczona po liczbie

double y = 1.3;

System.out.printin(x + y); //dodanie zmiennej typu double
// do zmiennej typu float

}

Zwro6¢ uwage na to, ze aby przypisac liczbe do zmiennej typu float, nalezy po-
stuzy¢ sie literg ,f” lub ,F”. Dzieje sie tak dlatego, iz domyslnie w Javie liczba
zmiennoprzecinkowa jest traktowana jako doubTe. W tym miejscu pojawia sie
pewna ciekawostka. Mianowicie podczas dodawania do siebie float i double
(lub wykonywania innej operacji arytmetycznej) dochodzi do konwersji, ktora
sprawia, ze wynik jest niedoktadny. Wazne, Zeby pamieta¢, ze przy pracy ze
zmiennymi typu float i double moze dojs¢ do niedoktadnych wynikéw. Dlatego
w praktyce przy doktadnych obliczeniach stosuje sie typ BigDecimal. Poznasz
go w jednym z kolejnych rozdziatow tej ksigzki. Jesli potrzebujesz skorzystac ze
zmiennej typu float lub doubTe, sugeruje raczej uzycie typu double ze wzgledu
na wieksza pojemnos¢ i precyzje.

Chciatbym przedstawic¢ Ci jeszcze jeden bardzo istotny typ prosty, jakim jest
boolean. To bardzo ciekawy typ, gdyz moze przyjmowac tylko dwie wartosci:
true (prawda) i false (fatsz). Mozna wyobrazi¢ go sobie jako wage, na ktdrej
umieszczone sg prawda (P) i fatsz (F). W zaleznosci od tego, co jej przekazemy,
przechyli sie ona w danym kierunku. Obrazuje to nastepujacy rysunek:
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Prawda Fatsz

Rysunek 2.3. Typ boolean

Brzmi banalnie, ale nie jest to takie oczywiste. Na przyktad w kodzie wyrazenie
1 > 0takze ma warto$¢ true. Spojrz na listing 2.6.

Listing 2.6. Przyktadowe zastosowanie zmiennej typu boolean

public static void main(String[] args) {

boolean domyslnie; //jeslinic do niej nie przypiszesz, domysinie bedzie miata
// wartos¢ false
boolean wartosc = true; //przypisanie wartosci true
boolean czyJedenWiekszeOdDwoch = 1 > 2; //fatsz, poniewaz 1 jest
// mniejsze od 2
System.out.printin(wartosc); //prawda
System.out.printin(czyJedenWiekszeOdDwoch); // fatsz
}

Jak widzisz, typ boolean moze by¢ pomocny nie tylko w przechowywaniu oczy-
wistej wartosci prawda/fatsz, ale takze w sprawdzaniu danego wyrazenia. Takim
wyrazeniem moze by¢ zaréwno warunek logiczny, jak i np. poréwnanie dwdch
fragmentdw tekstu i ocena, czy sa one takie same. Operacje tego typu poznasz
jednak nieco pézniej — idZmy spokojnie do przodu, krok po kroku. W tej chwili
skup sie na ogdlnych zastosowaniach poszczegoélnych typow, a w kolejnych
rozdziatach poznasz ich rozszerzone mozliwosci. Proces nauki programowania
wymaga pewnych etapéw i otwierania kolejnych skrzyn okrytych tajemnica.

Dokonajmy jeszcze kilku deklaracji typow prostych, aby oswoi¢ sie z ich uzy-
waniem.

Listing 2.7. Deklaracja wszystkich typow prostych

char znak = "c";

boolean prawda = true;

boolean falsz = false;

boolean czyJedenWiekszeOdDwoch = 1 > 2;
double TliczbaNiecalkowita = 1.3;

byte malaliczba = 3;

short niecoWieksza = 32123;

int duzaliczba = 434234234;

long wielkalLiczba = 2323213213121}

float mniejszaZmiennoprzecinkowa = 312.32f;
double wiekszaZmiennoprzecinkowa = 321312.4342342;
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Tabela 2.1 przedstawia typy dostepne w Javie. Zwr6¢ uwage na to, ze typy proste
s3 pisane mata litera.

Tabela 2.1. Typy proste w Javie

Typ Co reprezentuje Mozliwe wartosci
boolean Prawda/fatsz true (prawda), false (fatsz)
char Pojedynczy znak, Wartosci pojedynczych znakéw otoczone apostro-
np. litera fami, np. 'a’', 'b'
byte Bajt Jeden bajt (w praktyce: liczba od —128 do 127)
short Niewielka liczba Liczba catkowita z przedziatu:
catkowita ~32768-32767
int Liczba catkowita Liczba catkowita z przedziatu:
Sredniej diugosci 2 147 483 648 — 2 147 483 647
long Dtuga liczba catkowita | Liczba catkowita z przedziatu:
—9223 372036 854 775 808 —
9223372 036 854 775 807
float Sredniej dtugosci Liczba zmiennoprzecinkowa z przedziatu:
liczba zmiennoprze- | 3 4058347 x 10% — 1.40239846 x 10
cinkowa (z mozliwymi
wartosciami
po przecinku)
double Dtuga liczba Liczba zmiennoprzecinkowa z przedziatu:

zmiennoprzecinkowa

1.7976931348623157 x 10°% —
4.9406564584124654 x 10732

Pomocnik wykonujgcy czynnosci — metoda

Zat6zmy teraz, ze najpierw mnozysz liczby, a potem chcesz je dodatkowo zsu-
mowac¢ z dwoma innymi. Zgodnie z tym, z czym zapoznates sie do tej pory, kod
wygladatby mniej wiecej tak:

Listing 2.8. Dodawanie wielu liczb

public static void main(String[] args) {

int Ticzba = 5;
int mnoznik = 2;
int wynikMnozenia = liczba * mnoznik;

int pierwszaDoDodania = 2;

int drugaDoDodania = 3;
int suma = wynikMnozenia + pierwszaDoDodania + drugaDoDodania;
System.out.printin(suma);
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Powyzszy kod wyglada z pozoru normalnie, ale czy jest czytelny? Co jesli operacji
tych bytoby o wiele, wiele wiecej? Z pomoca przychodzg tak zwane metody. Me-
toda to co$ w rodzaju naszego pomocnika, ktéry ma okreslone zadanie. Tak jak
prawdziwy pomocnik, np. stolarza, moze on dosta¢ do obrdbki kawatek drewna
(w kodzie bytby to parametr metody), a rezultatem jego pracy moze by¢ cho¢by
drewniana figurka (w kodzie bytaby to warto$¢ zwracana przez metode). Ponizej
znajdziesz ilustracje obrazujacg poszczegélne elementy metody.

Jestem Tomek.
Daj mi mtotek, dtuto i kawatek drewna.
Dam Ci drewniang rzezbe

Jestem pomnoz.
Daj mi zmienne liczba i mnoznik.
Dam Ci wynikMnozenia

int pomnoz(int liczba, int mnoznik) {

int wynikMnozenia = liczba * mnoznik;
return wynikMnozenia;

}
Rysunek 2.4. Poréwnanie metody z prawdziwym pracownikiem

Poszczegélne elementy metody wygladaja nastepujaco:

Typ zwracany - int
(poniewaz zwracamy  Nazwa Klamra
liczbe catkowitg) metody Parametr Parametr  otwierajaca

y Y v

int pomnoz(int liczba, int mnoznik) {

int wynikMnozenia = liczba * mnoznik;
return wynikMnozenia;

}
Klamra Zwrécenie wyniku
zamykajaca (stowo return i wynik)

Rysunek 2.5. Sktadnia metody

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


https://helion.pl/rf/javpos
https://helion.pl/rt/javpos

ROZDZIAL 2. ZROB COS$ CIEKAWEGO — POCZATKI PROGRAMOWANIA 23

A zatem przy deklaracji metody musimy wskaza¢ zwracany przez nig typ zmien-
nej, nazwe metody oraz parametry. Dalej znajduje sie jej ciato w nawiasach

klamrowych, a wewnatrz nich musimy zwrdci¢ jaka$ wartos¢ zwracanego typu,
uzywajac stowa return. Stowo to oznacza takze koniec wykonania metody;, a za-
tem nie mozemy po nim wykonywac¢ zadnych innych operacji. Niedopuszczalna

jest taka konstrukcja:

int metoda() {

return 0; //koniec metody
System.out.printin("Test"); //btgd
}

Istnieje pewne — ale tylko pozorne — odstepstwo od tej reguty, o ktérym
dowiesz sie wiecej w kolejnym podrozdziale, dotyczacym instrukcji warunko-
wych ifiswitch. Metoda moze réwniez nie przyjmowac zadnych parametrow
iniczego nie zwraca¢ (wtedy jako typ zwracany podajemy void oraz nie musimy
uzywac return). Przyktad takiej metody znajdziesz ponize;j.

Listing 2.10. Metoda, ktdra niczego nie zwraca

void wyswietIMilyTekst() {

System.out.printIn("Lubie Cie! :)");
}

Takich metod uzywamy zazwyczaj wtedy, gdy musimy wykona¢ pewng odsepa-
rowang czynno$¢, ktéra nie jest sprzezona z innymi. Przyktadowo, jesli chcemy
napisa¢ metode wyswietlajaca okienko, gdy uzytkownik nacis$nie przycisk, to
wystarczy zaimplementowac¢ metode, ktéra niczego nie zwraca (zwraca void),
a ta po prostu wyswietli okienko, czyli zrobi to, co miata zrobi¢, i rezultat jej
dziatania nie bedzie nikomu dalej potrzebny. Metody zwracajace jaki$§ wynik
zazwyczaj biorg udziat w jakims wiekszym przedsiewzieciu. Ich rezultat czesto
jest poddawany dalszej obrébce przez inne powigzane metody, co tworzy co$
w rodzaju sieci.

Metode wywotujemy, podajac jej nazwe, a w nawiasach okragtych — wartosci,
ktére przekazujemy do jej parametréw. Warto$¢ zwracang przez metody moze-
my przypisa¢ do zmiennej. Caty kod z listingu 2.8 wzbogacony o metody stuzace
dodawaniu i mnozeniu liczb wygladatby nastepujaco:
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Listing 2.11. Przyktady metod

public class Main {

public static void main(String[] args) {
Wywotania

tod
int liczba = 5; /meo
int mnoznik = 2;

int wynikMnozenia = pomnoz(liczba, mnoznik);

int pierwszaDoDodania = 2;

int drugaDoDodania = 3;

int suma = sumuj(wynikMnozenia, pierwszaDoDodania,
drugaDoDodania);

System.out.printin(suma);

}
static int pomnoz(int liczba, int mnoznik) {

return liczba * mnoznik; Deklaracje

} / metod

static int sumuj(int liczba, int liczbaDoDodania,
int kolejnaDoDodania) {

return Ticzba + liczbaDoDodania + kolejnaDoDodania;

}

Jak mozesz zauwazy¢, metody pomnoz () i sumuj () zostaty umieszczone poza
metodg main(), ktérg poznate$ wczesniej jako wyznacznik poczgtku i konca
wykonywania programu. Zapytasz pewnie: ,Ale jak to? Przeciez miata ona
stanowi¢ poczatek i koniec, wiec jakim cudem co$ znajduje sie poza jej rama-
mi?”. Juz wyjasniam: deklaracje metod znajdujg sie poza metodgmain(), ale sg
wewnatrz niej wywotywane, czyli zasada poczatku i konica dziatania programu
zostaje zachowana. Wazne, aby pamietac¢, ze metody musza by¢ umieszczone
wewnatrz klasy (w tym wypadku: class Main). Nie bedziemy teraz zagtebiac sie
w te tematyke — klasy poznasz pdZniej, podobnie jak stowo kluczowe static
(umozliwia ono wywotanie metody w metodzie main(), dlatego jest koniecz-
ne). Wiem, wiem — pojawito sie juz sporo nowych elementéw, ktére musisz
poming¢. Nie chce Ci jednak robi¢ metliku w gtowie, dlatego idZmy stopniowo
do przodu. Obecnie najwazniejsze, co musisz zapamietac, to struktura metody,
miejsce, w ktéorym moze by¢ ona zadeklarowana (poza inng metoda, wewnatrz
klasy), oraz sposob jej wywotania.
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Zadanie 2.1.

Napisz metode o nazwie sprawdz, ktéra przyjmie jako parametry dwie liczby catko-
wite (xiy)izwrdci wartosé true, jesli x jest wiekszy od y, a w przeciwnym wypadku
zwrdci wartos¢ false. Wyswietl w konsoli wynik dla liczb x=2,y=1orazx=1,y=2.

Wskazéwka: pamietaj o stowie static przed typem zwracanym, zebys mogt uzyé
tej metody w metodzie main().

Jesli tak, to zréb tak — instrukcje warunkowe if i switch-case

Nadszedt czas, aby poznac kolejne mozliwosci, jakie niesie za soba pisanie
programo6w komputerowych. Na przyktad w przypadku aplikacji do przelewow
bankowych uzytkownik nie powinien mie¢ mozliwo$ci wykonania przelewu na
kwote wyzsza niz ta, ktérg posiada na koncie — a zatem Ty, jako programista,
musisz by¢ w stanie to sprawdzi¢. Z pomoca przychodzi instrukcja warunkowa
i f.Jej konstrukcja jest bardzo prosta:

Listing 2.12. Sktadnia instrukgji if

if(warunek) {
// wykonaj, jesli warunek zostat spetniony

}

Warunek musi odpowiadac typowi boolean, czyli stanowi¢ prawde lub fatsz
(true lub false). W instrukcji i f nie mozemy podac litery ani cyfry — to nie
miatoby sensu, wiec przy takiej prébie $srodowisko zwrécitoby Ci btad.

Napiszmy zatem prosty program, ktéry ,wykona przelew” i sprawdzi, czy jest on
w ogoble mozliwy. Mozna to zrobi¢ w nastepujacy sposob (celowo pomingtem me-
todemain() w celu skrécenia kodu i skupienia sie na konkretnym fragmencie):

Listing 2.13. Program sprawdzajgcy mozliwos¢ wykonania przelewu

int stankKonta = 2000;
int kwotaPrzelewu = 100;
if(stanKonta > kwotaPrzelewu) {

stankKonta = stanKonta - kwotaPrzelewu; //odjecie kwoty przelewu
System.out.printIn("Wykonano przelew");

}

Program wydaje sie dos¢ prosty: deklarujemy stan konta i kwote przelewu,
a nastepnie sprawdzamy, czy stan konta jest wiekszy. Jesli tak, to przelew zo-
staje wykonany, a je$li nie... No wtasnie: czego$ tu brakuje, prawda? Co jesli
ilos¢ $rodkéw na koncie jest mniejsza od kwoty przelewu? W tym przypadku
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program nie przedstawi zadnej informacji na ten temat — po prostu pominie
czynno$¢ zawartg w instrukeji if. Aby obstuzy¢ przeciwny przypadek, nalezy
postuzyc¢ sie stowem else.

Listing 2.14. Uzycie konstrukgji if-else

int stanKonta = 2000;
int kwotaPrzelewu = 100;
if(stanKonta > kwotaPrzelewu) {

stanKonta = stanKonta - kwotaPrzelewu; //odjecie kwoty przelewu
System.out.printin("Wykonano przelew");

} else {
System.out.printin("Btad - za mato Srodkdow na koncie");

}

Oczywiscie istnieje mozliwo$¢ konfigurowania wielu przypadkéw. Przyktado-
wo, jesli chcieliby$smy wyswietli¢ komunikat, w sytuacji gdy kwota przelewu
bytaby identyczna jak kwota znajdujgca sie na koncie, musieliby$my postuzy¢
sie konstrukcjg else-if.

Listing 2.15. Uzycie konstrukgji else-if

int stanKonta = 2000;
int kwotaPrzelewu = 100;
if(stanKonta > kwotaPrzelewu) {

stankKonta = stanKonta - kwotaPrzelewu; //odjecie kwoty przelewu
System.out.printin("Wykonano przelew");
} else if(stanKonta == kwotaPrzelewu) {

System.out.printin("Kwota przelewu jest rowna iloSci §rodkow
na koncie");
} else {

System.out.printin("Nie mozna wykona¢ przelewu - za mato Srodkow
na koncie");

}

Do poréwnywania wartosci (sprawdzania, czy s3 one sobie réwne) uzywamy
podwdjnego znaku rownosci (==). Pojedynczy znak rdwnosci (=) jest zarezerwo-
wany na potrzeby przypisywania wartosSci do zmiennej (z czym juz sie spotkates).
Jezeli chcemy sprawdzi¢, czy dane wartoSci nie sg sobie rowne, uzywamy do
tego operatora != (znak ! jest zaprzeczeniem).

Listing 2.16. Zaprzeczenie w instrukgji if

if(stanKonta != kwotaPrzelewu) //czy stan konta jest rézny od kwoty przelewu?

W tym miejscu moze pojawi¢ sie pytanie: ,Czy istnieje mozliwos¢ tgczenia
kilku warunkéw w jeden, np. w celu sprawdzenia, czy ilo$¢ $rodkéw na kon-
cie jest wieksza od kwoty przelewu i czy uzytkownik nalezy do programu
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promocyjnego?”. Tak, jest to mozliwe dzieki operatorowi &&. W praktyce oznacza
on to samo co ,i” w jezyku polskim. Instrukcja if dokonujgca takiego spraw-
dzenia wygladataby nastepujaco:

Listing 2.17. Uzycie operatora && (,,i”)

int stanKonta = 2000;

int kwotaPrzelewu = 100;
boolean nalezyDoPromocji = true;
if(stanKonta > kwotaPrzelewu && “nalezyDoPromocji) {

Uzycie operatora &8, czyli ,i”

stankKonta = stanKonta - kwotaPrzelewu; //odjecie kwoty przelewu
System.out.printIn("Wykonano przelew");

stanKonta = stanKonta + 2;

System.out.printIn("Przyznano takze Srodki w ramach promocji");

}

[stnieje jeszcze jeden podobny operator: ||, ktéry oznacza ,lub”. Sprawdzmy
zatem, czy ilo$¢ Srodkdw na koncie uzytkownika jest wieksza od kwoty przelewu
lub czy ilo$¢ srodkdw na drugim koncie jest wieksza od kwoty przelewu (kod
ma charakter pogladowy).

Listing 2.18. Uzycie operatora | | (,,lub”)

int stanKonta = 2000;
int kwotaPrzelewu = 2500; Uzycie operatora | | , czyli ,lub”

int stanDrugiegoKonta = 5000;
if(stanKonta > kwotaPrzelewu || stanDrugiegoKonta > kwotaPrzelewu) {

stanKonta = stanKonta - kwotaPrzelewu; //odjecie kwoty przelewu
System.out.printIn("Wykonano przelew");

1
Alternatywa dla instrukgc;ji i f jest konstrukcja switch. Ma ona nastepujaca struk-
ture:
Deklaracja za pomoca ~ Parametr
stowa switch konstrukcji switch
Kod do
¢ ¢ wykonania dla
dku 1.
switch (zmienna) { zzzs% !
case 1:
System.out.println("Kod dla jedynki"); ., .o .o
break; «— kodu dla
case 2: danego
System.out.println("Kod dla dwéjki"); Przypadku
break;
default:

System.out.println("Kod dla pozostatych");
}

Rysunek 2.6. Sktadnia przetacznika switch
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Najprosciej bedzie to zobrazowac na przyktadzie. Zatézmy, ze chcemy napisac
aplikacje wyswietlajaca nazwe dnia tygodnia w zaleznosci od numeru, ktory
zostanie podany, czyli jedynka to poniedziatek, dwojka — wtorek itd. Zrobimy
to za pomocg przetacznika switch. Jego wartoscig bedzie numer dnia tygodnia.

Listing 2.19. Deklaracja zmiennej

int dzienTygodnia = 1;

Nastepnie przekazujemy te warto$¢ do przetacznika switch i otwieramy klamre.

Listing 2.20. Deklaracja przetacznika switch

switch (dzienTygodnia) {

Uzywajac stowa case, przekazujemy kolejne wartosci i kod, ktéry powinien
zosta¢ wykonany w przypadku ich wystgpienia.

Listing 2.21. Przypadki przetacznika switch

case 1: //wartosc¢ zmiennej z przetqcznika
System.out.printin("Poniedziatek"); //kod do wykonania
break; //zakoriczenie

case 2:

System.out.printin("Wtorek");

break;

case 3:

System.out.printIn("Sroda");

break;

Na konicu mozemy umiesci¢ fragment kodu, ktéry ma by¢ wykonany dla pozo-
statych wartosci zmiennej przetagcznika. W tym celu uzyjemy stowa default,
zamykajac konstrukcje switch.

Listing 2.22. DomysIny przypadek przetacznika switch

default:
System.out.printin("Nieznany dziei tygodnia");

Catos$¢ kodu bedzie prezentowata sie tak jak na listingu 2.23.

Listing 2.23. Instrukcja switch okreslajgca dzien tygodnia

int dzienTygodnia = 1; //zmienna, ktorej wartosc steruje przetqgcznikiem switch
switch (dzienTygodnia) {
case 1: //jezeli 1
System.out.printin("Poniedziatek"); //kod do wykonania dotyczqcy
// przypadku 1.
break; //zakoriczenie wykonania kodu dotyczqcego przypadku 1.
case 2: //jezeli2
System.out.printin("Wtorek"); //kod do wykonania dotyczqcy przypadku 2.
break; //zakoriczenie wykonania kodu dotyczgcego przypadku 2.
case 3: //jezeli3
System.out.printin("Sroda"); //kod do wykonania dotyczqcy przypadku 3.
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break; // zakoriczenie wykonania kodu dotyczgcego przypadku 3.
default: //jezeli zadne z powyzszych
System.out.printin("Niezdefiniowany dzieh"); //domysiny kod
// do wykonania

}

W podrozdziale dotyczacym metod wspomniatem o pewnym odstepstwie od
reguty, polegajacym na tym, Zze w metodzie po stowie return nie mozemy za-
wiera¢ zadnych instrukcji. W przypadku instrukcji warunkowych takich jak if
lub switch mozemy umiesci¢ return na konicu kodu danego warunku.

char podajPierwszalitereDniaTygodnia() {

int dzienTygodnia = 1;
switch (dzienTygodnia) {
case 1:
return 'p'; // nie trzeba dodawac stowa break, bo wychodzimy
// z przypadku za pomocq stowa return

case 2:

return 'w';
case 3:

return 's';
default:

return 'x';

}

char podajPierwszalitereDniaTygodnia() {

int dzienTygodnia = 1;
if (dzienTygodnia == 1) {

return 'p';

} else if (dzienTygodnia == 2) {
return 'w';

} else if (dzienTygodnia == 3) {
return 's';

} else {
return 'x';

}
}

Mozemy podac kilka stéw return w jednej metodzie, gdyz i tak wykonany
zostanie tylko jeden z nich. Program pdjdzie jedna ze $ciezek wymienionych
w instrukcjach if lub switch, a zatem return ostatecznie bedzie uzyty raz, na
koricu metody.
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Napisz program, ktéry przyjmie jedna z trzech pierwszych liter alfabetu (a, b lub c)
oraz wyswietli liczbe okreslajaca jej pozycje w alfabecie (1, 2 lub 3), a dla pozostatych
liter zwrdci 0. Utwdrz dwie osobne metody: z instrukcjg switch oraz i f, zwracajgce
odpowiednig liczbe wedtug podanego parametru.

Powtérz kod wielokrotnie — petla for

Petla umozliwia nam wielokrotne powtoérzenie danego fragmentu kodu. Trudno
sobie wyobrazi¢ jej odzwierciedlenie w $wiecie rzeczywistym, gdyz jest to me-
chanizm sterujgcy, ale mozna go poréwnac do osiotka gonigcego za marchewka.
Dopoki osiotek nie dostanie marchewki, dopdty caty czas pracuje i probuje ja
dogonic i zjes¢. Tak samo dziata petla, co obrazuje ponizsza ilustracja:

Jestem osiotkiem.
Musze ciggnac woz,
dopdki nie dostane marchewki

Jestem petlg for.
Musze wyswietla¢ zmienng,
dopdki zmienna nie wyniesie 100

for (int zmienna = 1; zmienna <= 100; zmienna++) {

System.out.println(zmienna);

¥
Rysunek 2.7. Analogia miedzy petlg a Swiatem rzeczywistym

Rozwazmy pewien problem dotyczacy kodu programu. Gdyby$Smy chcieli wy-
Swietli¢ liczby od 1 do 100, kod musiatby wygladaé¢ mniej wiecej tak:

public static void main(String[] args) {
System.out.printin(1);
System.out.printin(2);
System.out.printin(3);
System.out.printin(4);
// i tak dalej az do 100...
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Pisanie 100 linijek kodu bytoby do$¢ uciagzliwe, prawda? A co w przypadku, jesli
mielibySmy wyswietli¢ tyle liczb, ile wskaze uzytkownik? Przyktadowo, jesli
poda warto$¢ 50, wyswietlimy tylko 50 liczb od 1 do 50 i tak dalej. Z pomoca
przychodza nam petle. Nie chodzi tutaj o petle sznurka, tylko raczej o rodzaj
zapetlonego mechanizmu. W jezyku Java istnieja trzy rodzaje petli: for, while
ido-whiTe.

Petla for ma nastepujaca sktadnie:

Stéwko kluczowe  Zmienna poczatkowa Warunek wskazujacy,
foroznacza - punkt wyjsciowy, od kiedy petla ma
uzycie petli for  ktoérego startuje petla zakonczy¢ powtarzanie

v

for (zmienna; warunek; przyrost) { <—
// powtarzany kod

Klamra
otwierajaca

}
Klamra Akcja, ktéra ma zosta¢ wykonana,
zamykajaca aby petla zblizyta sie do konca dziatania

Rysunek 2.8. Sktadnia petli for

Z pewnoscig zdazytes juz sie wystraszyc¢ liczby elementéw wystepujacych w petli
for. Spokojnie, omowimy te kwestie doktadnie, aby nie byto zadnych watpliwosci.
Wré¢émy na chwile do naszego przyktadu z wyswietlaniem liczb od 1 do 100
i sprobujmy zdefiniowac kluczowe elementy sterowania petla.

e Zmienna: int zmienna = 1
e Warunek: zmienna <= 100
e Przyrost: zmienna++

Poniewaz zaczynamy od 1, zmienng poczatkowa bedzie wtasnie 1. Konczymy
na liczbie 100, a zatem warunek wskazujacy, kiedy petla ma sie zakonczy¢, to
zmienna <= 100 (warto$¢ zmiennej mniejsza lub réwna 100). Przyrost, czyli to,
co sie dzieje po wykonaniu kodu wewnatrz petli, stanowi wyrazenie zmienna++,
ktére w praktyce oznacza to samo co zmienna = zmienna + 1. Analogicznie
stosowany jest minus (mozemy napisaé: zmienna--). Mozemy réwniez uzywac
np. zapisu zmienna+= 2, ktéry oznacza zmienna = zmienna + 2.

zmienna++; //dodaj 1 do zmiennej
zmienna--; // odejmij 1 od zmiennej

zmienna+= 2; //dodaj 2 do zmiennej
zmienna-= 2; //odejmij 2 od zmiennej
zmienna*= 2; //pomndz zmienng przez 2
zmienna/= 2; // podziel zmienng przez 2
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Oczywi$cie nie ma konieczno$ci stosowania takiego zapisu, niemniej jest on
sporo krétszy i przy odrobinie wprawy mozna go tatwo odczytac.

Zatem po podstawieniu pod strukture petli for danych, ktérych potrzebujemy
do wyswietlenia liczb od 1 do 100, otrzymamy kod z listingu 2.28.

for (int zmienna = 1; zmienna <= 100; zmienna++) {

System.out.printin(zmienna);

}

Petla musi by¢ umieszczona wewnatrz metody — jest ona konkretna instrukcja,
a zatem nie moze sie znajdowac¢ poza metoda. Aby wyswietli¢ co druga liczbe
od 1 do 100, wystarczy zwiekszy¢ przyrostz 1 do 2.

Listing 2.29. Wyswietlenie co drugiej liczby od 1 do 100

for (int zmienna = 1; zmienna <= 100; zmienna+=2) {
System.out.printin(zmienna);

}

Petla while i do-while

Mam nadzieje, ze udato Ci sie zrozumie¢ koncept petli. Poznajmy zatem jej drugi
typ, czyli petle while. Ma ona o wiele prostsza konstrukcje, widoczng ponize;j.

Stéwko kluczowe Warunek wskazujacy,
while oznacza kiedy petla ma
uzycie petliwhile zakonczy¢ powtarzanie

ooy

while (warunek) {<€——
// powtarzany kod
}

f

Klamra
zamykajaca

Klamra
otwierajaca

Rysunek 2.9. Sktadnia petli while

Widac tutaj tylko warunek zakonczenia petli. Nasuwa sie pewna mysl: czy przez
podanie warunku, ktéry zawsze bedzie prawdziwy, uzyskamy efekt petli wy-
wotywanej bez konica? Doktadnie tak — wtedy nasz , 0osiotek” bedzie gonit
»,marchewke” w nieskoniczono$¢. Ponizej znajduje sie przyktad takiej petli.

Listing 2.30. Nieskonczona petla while

while(l == 1) {
// powtarzany kod

}
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W ramach eksperymentu mozesz sprébowac¢ uruchomié program z taka petlg,
jednak nie zdziw sie, gdy Twoj komputer zacznie sie zacina¢. Wydarzy sie tak,
poniewaz bedzie jg powtarzat w nieskoniczono$¢ w nadziei na jej zakonczenie.
Dlatego tak wazne jest zapewnienie zakonczenia dziatania petli. ROwniez petla
for moze dziata¢ w nieskorficzonosé¢.

Zmienna nadal ma wartos¢ 1 po kazdym kroku petli,
a zatem warunek zmienna <= 100 nigdy nie zostanie spetniony

v v

for (int zmienna = 1; zmienna <= 100; zmienna = 1) {
System.out.println(zmienna);

}

Rysunek 2.10. Nieskoriczona petla for

No dobrze, zastanéwmy sie teraz przez chwile, jak skonstruowac¢ warunek
izapewnic jego spetnienie w petli while. Postuzmy sie tym samym przyktadem,
czyli wyswietleniem liczb od 1 do 100.

int zmienna = 1; //zmienna poczqtkowa
while (zmienna <= 100) {

System.out.printin(zmienna);
zmienna++; // przyrost

}

Dostrzegasz tutaj zapewne analogie do petli for. Sposoéb zapisu nieco sie jednak
rézni.

Przejdzmy do omdéwienia ostatniego typu (jak wynika z mojego doswiadczenia —
najrzadziej wykorzystywanego), czyli petli do-whiTe.

Stowo do oznaczajace  Klamra otwierajaca
rozpoczecie deklaracji  (wystepuje po
petlido-while stowie do)

L

Klamra zamykajaca // powtarzany kod
(wystepuje przed ———> } while (warunek);

sfowem while) T T

Stowo while umieszczone Warunek wskazujacy,
po stowie do i klamrach {} oznacza kiedy petla ma
petna deklaracje petli do-while zakonczy¢ powtarzanie

Rysunek 2.11. Petla do-while
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Réznica miedzy petla while i do-while jest nieznaczna. W petli do-while naj-
pierw wykonuje sie powtarzany kod, a pézniej sprawdza sie warunek. A zatem
mamy tutaj dwa podejscia:

1. Petlawhile najpierw sprawdza warunek, a p6zniej ewentualnie wykonuje
powtarzany kod (jesli warunek nie jest spetniony).

2. Petla do-while najpierw wykonuje powtarzany kod, a p6Zniej sprawdza wa-
runek i ewentualnie znowu wykonuje powtarzany kod. Zatem powtarzany
kod z petli do-whi le zostanie wykonany co najmniej raz.

Napisz program zawierajacy trzy metody wyswietlajace liczby mniejsze od 20, ale
wieksze od liczby catkowitej podanej jako parametr metody. Uzyj petli for, while
i do-while (po jednej na kazdg metode).

Wskazéwka: pamietaj, ze petla do-while jest wykonywana przynajmniej raz. Nie
wyswietl przez pomytke liczby, ktéra nie spetnia kryterium z zadania.

Szybka powtdrka

Zmienna — pojemnik na dane okre$lonego typu. Przyktadowe typy zmien-
nych to:

¢ int — liczby catkowite;

¢ double — liczby zmiennoprzecinkowe;

e char — pojedynczy znak;

e boolean — warto$¢ logiczna true lub false.
Zmiennga deklarujemy, podajac jej typ i nazwe (pisang mata literg, kolejne wy-
razy — duza), oraz opcjonalnie przypisujemy jej warto$¢.
Listing 2.32. Deklaracja przyktadowej zmiennej

int przykladowaZmienna = 2;

Metoda — umozliwia wydzielenie fragmentu kodu i pewnej czynnosci, za ktéra
odpowiada. Zawiera: typ zwracany, parametry (opcjonalnie), nazwe (nazewni-
ctwo jest takie samo jak w przypadku zmiennych). Typ zwracany metody, ktéra
niczego nie zwraca, okre$la sie jako void. Metody zwracajace jakas$ wartos$¢
muszg zawiera¢ na koncu stowo return. Ponizej przyktady metod — jedna
niczego nie zwraca, druga zwraca rezultat.
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Listing 2.33. Przyktadowe deklaracje metod

void metoda(int parametr) {
System.out.printin(1);

}

int metodaZwracajaca(int parametr) {
System.out.printin("Zwracam Ticzbe wieksza o 1 od parametru");
return parametr + 1;

}

Instrukcje warunkowe if i switch — umozliwiaja sterowanie dziataniem
programu i sprawdzanie réznych warunkéw oraz przypadkow.

Listing 2.34. Przyktadowa instrukcja if

int zmienna = 1;
if (zmienna > 0) {
// wykonaj, jesli zmienna jest wieksza od 0
} else if (zmienna == 0) {
// wykonaj, jesli zmienna jest rowna 0
} else {
// wykonaj dla pozostatych przypadkéw

}

int zmienna = 1;
// instrukcja switch
switch (zmienna) {
case 0:
// kod dla 0
break;
case 1:
// kod dla 1
break;
default:
// kod dla innych
1

Warunki mozemy dodatkowo taczy¢ i negowac.

Listing 2.36. Przyktadowe faczenie i negowanie warunkéw

boolean warunekAnd = zmienna > 1 && zmienna < 10; //wieksza od 1

// i mniejsza od 10
boolean warunekOr = zmienna > 1 || zmienna < 0; //wieksza od 1
// lub mniejsza od 0
boolean warunekNor = !(zmienna > 3); //zmienna nie wieksza od 3
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Petle — umozliwiaja wielokrotne wykonanie kodu zgodnie z podanym wa-
runkiem wyijscia z petli. W Javie wyrézniamy petle for,whileido-while. Petla
do-while jest wykonywana zawsze minimum raz.

Listing 2.37. Przyktadowe deklaracje petli

// petla for - wyswietl liczby od 0 do 19
for (int i = 0; i < 20; i++) {
System.out.printin(i);

}

// petla while - wyswietl liczby od 0 do 19

int i = 0;

while (i < 20) {
System.out.printin(i);
it++;

}

// petla do-while - wyswietl liczby od 0 do 19

int x = 0;

do {
System.out .printin(x);
X++3

B

} while (x < 20);
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