Podstawy programowania w jezyku Java

Instrukcja warunkowa

SPIS TRESCI

Wstep 1
Po kolei, czyli od géry do dotu 2
if, czyli jezeli 3
else, czyli w przeciwnym przypadku 4
if, else if, else 6
switch 7
Wyrazenie warunkowe 12
Zadania 12
Dywagacje 12
Dowiedz sie wiecej 13
Wstep

Programy komputerowe realizowane sg "po kolei"' — od "poczatku" do "konca", jedno

polecenie po drugim tak dtugo, az nie ma juz zadnego polecenia do wykonania. W jakims$
sensie przypomina to dziatanie klasycznego projektora filmowego wyswietlajgcego klatki
filmu z celuloidowej tasmy — od poczatku, klatka po klatce, do konca tasmy.

Programy ktore pisaliSmy dotychczas funkcjonowaty doktadnie w ten sam, podany powyzej
sposob. Po ich rozpoczeciu deklarowalismy i inicjowaliSmy jakies zmienne, nastepnie
wyswietlalismy jakis komunikat na ekranie proszac uzytkownika o wprowadzenie jakis
danych, ktore nastepnie stawaty sie przedmiotem przetwarzania. Na koniec wynik obliczen
wraz z tekstem przewodnim wyswietlaliSmy na ekranie.

Jednak programy z ktérych korzystamy w codziennym zyciu dziatajg raczej inaczej.
Niezaleznie od tego czy jest to strona internetowa czy aplikacja z ktérej korzystamy za
pomocg komputera czy smartfona jest ona interaktywna. Uzytkownik decyduje co chce
zobaczy¢ na ekranie, czy jakiego rodzaju obliczenia przeprowadzi¢. Program nie dziata na
zasadzie od poczatku do konca i od gory do dotu, tylko daje uzytkownikowi mozliwosc
decydowania o przebiegu programu, o tym jakie informacje majg by¢ wyswietlane na
ekranie, czy jakie obliczenia majg zosta¢ wykonane.

' Uscislenie tego okreslenia mozna przeczyta¢ w Dywagacjach pod koniec tej instrukcji.


http://lekcjeinformatyki.pl

Po kolei, czyli od gory do dotu

Ponizszy schemat blokowy prezentuje sekwencje polecen dzieki ktorej obliczany jest wiek
uzytkownika komputera na podstawie roku urodzenia.
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Na poczatku pobierany jest rok urodzenia uzytkownika, nastepnie obliczany jest wiek jako
réznicg miedzy rokiem biezgcym (2021) a podanym rokiem urodzenia. Ostatecznie warto$¢
ta wyswietlana jest na ekranie.

Tak napisany program zawsze dziata tak samo — po kazdym uruchomieniu realizowana jest
zawsze ten sama sekwencja polecen, a rola uzytkownika ogranicza sie ewentualnie do
wprowadzenia z klawiatury danych potrzebnych do wykonania np. obliczeh.

W jezyku programowania przedstawione powyzej kroki zapisaliSmy np. w sposéb podany
ponizej.

Scanner sc = new Scanner(System.in);
System.out.println("Podaj swéj rok urodzenia");
int rokUrodzenia = sc.nextInt();

int wiek = 2021 - rokUrodzenia;

System.out.println("Masz " + wiek + " lat");

W powyzszym przypadku uzytkownik na prosbe systemu podaje swdj rok urodzenia,
nastepnie obliczany jest wiek, ktory ostatecznie wraz z tekstem wiodgcym jest wyswietlany
na ekranie. Przebieg programu jest zawsze doktadnie taki, nawet gdy uzytkownik poda
nieprawidtiowe dane — np. rok 1900.
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if, czyli jezeli

Jednak zwykle wchodzac na jakg$ strone internetowg, czy uruchamiajgc jakas aplikacje
chcemy mie¢ wptyw na to, co zostanie wyswietlone na ekranie, jak bedzie dziatat program.
Aby tak sie stato podejmujemy pewne decyzje za pomocg udostepnionym nam narzedzi
interfejsu pozwalajgcych na skierowanie dziatania programu w interesujgcym nas kierunku.
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Podejmujac okreslong decyzje rozgateziamy przebieg programu. Od tej chwili kolejne
instrukcje nie sg juz wykonywane od géry do dotu, jedna po drugiej i od poczatku do konca
tylko zgodnie z okreslonym — w informatyce uzywa sie pojecia przeptywu sterowania —
ktory kierujemy w kierunku realizacji pozgdanej funkcjonalnosci. Podstawowym narzedziem
rozdzielenia przeptywu sterowania jest instrukcja warunkowa if.

Stowo if oznacza po angielsku jezeli i jego sktadnia jako deklaracji warunkowej pokazana
jest ponizej.

if (warunek) dziatanie;

Tak wiec po stowie kluczowym if zamieszczamy pare nawiaséw okrggtych, a w nich warunek
ktoéry zwraca jedng z dwdch wartosci: true albo false, czyli prawde albo fatsz.

W przypadku gdy warunek zwraca prawde wykonywane jest dziatanie. Przyktadowo jezeli
wartos¢ zmiennej jest dodatnia wyswietlany jest stosowny komunikat.

if (x > @) System.out.println("Wartos¢ x > @");
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Natomiast w przypadku gdy warunek zwraca fatsz dziatanie jest pomijane.

Dotyczy to takze przypadku w ktérym dziatanie ma postac bloku sktadajgcego sie z wielu,
np. trzech polecen. Gdy wprowadzona przez uzytkownika wartos¢ zmiennej x jest ujemna
caty boki polecen jest pomijany.

if (x > 9)

{

System.out.println("Wartos¢ x > @");
System.out.println("Uruchom program ponownie");
System.out.println("i podaj poprawng warto$c¢");

Ponizszy przyktad obrazuje modyfikacje przedstawionego kodu zrodtowego aplikaciji
obliczajgcej wiek uzytkownika na podstawie podanego roku urodzenia, zmodyfikowanego
przez uzycie instrukcji warunkowej. W tym przypadku wiek obliczany jest jedynie w
przypadku gdy uzytkownik podat rok urodzenia wiekszy niz 1900, natomiast w przeciwnym
przypadku obliczenia i wyswietlanie ich wynikow sg pomijane.

Scanner sc = new Scanner(System.in);
System.out.println("Podaj swéj rok urodzenia");
int rokUrodzenia = sc.nextInt();
if(rokUrodzenia > 19090)

{

int wiek = 2021 - rokUrodzenia;

System.out.println("Masz

}

+ wiek + " lat");

else, czyli w przeciwnym przypadku

Deklaracja else jest uzupetnieniem funkcjonalnosci funkcji warunkowej o mozliwos¢
deklarowania dziatania lub dziatan w przypadku gdy rezultat weryfikacji warunku jest
fatszywy.

W takiej sytuacji w przypadku gdy jest prawdziwy realizowano jest jedno dziatanie lub zbiér
dziatan, natomiast gdy nie jest spetniony inne dziatanie lub zbiér dziatanh.
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Najlepiej obrazuje to kolejny schemat blokowy, tym razem obrazujgcy rozgatezienie
przeptywu sterowania oraz realizacje alternatywnych zestawéw polecen. W przypadku gdy
podany przez uzytkownika rok urodzenia jest wiekszy niz 1900, wtedy obliczany jest wiek i
wyswietlany na ekranie komputera, natomiast gdy uzytkownik poda mniejszg wartos¢ lub
réwng 1900 wyswietlany jest komunikat o tym, Ze wprowadzono niepoprawng warto$¢ oraz
koniecznos$ci ponownego uruchomienia programu?.
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Tak wiec w tym przypadku mozemy uzupetni¢ podany wczesniej kod zrodtowy programu

Scanner sc = new Scanner(System.in);
System.out.println("Podaj swéj rok urodzenia");
int rokUrodzenia = sc.nextInt();

if(rokUrodzenia > 1900)

{
int wiek = 2021 - rokUrodzenia;
System.out.println("Masz " + wiek + " lat");
}
else

2 Mozliwos¢ wielokrotnego powtarzania wprowadzania wartosci do czasu wprowadzenia poprawnej
wartosci przez uzytkownika jest przedstawione w instrukcji dotyczgcej petli.
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System.out.println("Podano niepoprawng wartosc¢");
System.out.println("Uruchom program ponownie");

if, else if, else

Ostatnim przypadkiem uzycia instrukcji warunkowej jest sytuacja w ktorej sprawdzane jest
po kolei wiele warunkow i pierwszy z nich ktory zwrdci¢ prawde zostanie wykonany, a jezeli
zaden nie zwrdci prawdy to wykonany zostanie polecenie lub blok polecen zadeklarowanych
w czesci else. Tym razem prezentacje rozpoczniemy od kodu zrodtowego.

Scanner sc = new Scanner(System.in);

System.out.println("Podaj swéj rok urodzenia");

int rokUrodzenia = sc.nextInt();

if(rokUrodzenia > 1900)

{

int wiek = 2021 - rokUrodzenia;

System.out.println("Masz " + wiek + " lat");

else if (rokUrodzenia < 1900)

{
System.out.println("Podano zbyt matg wartosc");
System.out.println("Jest mato prawdopodobne,”
+ "ze masz ponad 100 lat!");
}

else if (rokUrodzenia > 2021)

{
System.out.println("WprowadziteS zbyt duzg wartosc");
System.out.println("Jest mato prawdopodobne,"”
+ "ze masz ponad 100 lat!");
}
else
{

System.out.println("Bez obliczeh wiem, Ze masz 121 lat!");
System.out.println("Gratuluje wspaniatego zdrowia!");
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Sekwencje if else mozna powtarzaé¢ wielokrotnie, czego jednak sie unika stosujgc w zamian
raczej polecenie switch.

switch

Polecenie switch jest wygodng alternatywg dla if / else if / else w przypadku gdy dostepnych
przypadkdéw w instrukcji warunkowej jest wiele.

Ogodlna forma tego polecenia podana jest ponizej, gdzie wyrazenie nie jest wyrazeniem
logicznym, tylko zmienng o okreslonej wartosci sprawdzanej na samym poczgtku
wykonywania polecenia switch, natomiast x, y sg konkretnymi wartosciami ktére moze
przyjmowac wyrazenie.

switch (wyrazenie)

{
case x:
// polecenia
break;
case y:
// polecenia
break;
default:
// polecenia
}

Wyrazenie case x: oznacza przypadek gdy wyrazenie ma warto$¢ x , natomiast polecenie
break powoduje wyjscie z wyrazenia switch . W przypadku pominiecia polecenia break
wykonywane sg kolejne polecenia az do napotkania kolejnego polecenia break , a gdy takie
nie wystgpi to wykonywane sg takze polecenia z przypadku domysinego (default).

Wspomniana zmienna moze by¢ typu podstawowego takiego jak int czy char , moze takze
by¢ typu String , ale nie moze by¢ np. typu double .

Ponizszy przykfad ilustruje uzycie polecenia switch dla najbardziej oczywistego przypadku,
czyli zmiennej typu int .

Indywidualne karty w talii kart zawierajgcej 52 karty mozna reprezentowac za pomocg
kolejnych liczb od 0 do 51, gdzie 0 moze oznacza¢ dwdjke karo, 1 trojke, a wartosci 9, 10,
11 i 12 odpowiednio waleta, dame, krdla i asa.
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Natomiast kolejna liczba, czyli 13 przy tych zatozeniach reprezentuje juz dwdjke w kolejnym
kolorze czyli kier, 14 trojke, itd.

Tak wiec dysponujgc wartoscig reprezentujgcg pojedynczg karte mozna fatwo ustalic jej
range oraz kolor. Przyktadowo wartos¢ 35 reprezentuje waleta pik, co wynika z wyniku
dzielenia wartosci karty przez ilos¢ kart w okreslonym kolorze, ktérych jest 13.

35/13=2
35%13=9
Wynik pierwszego dzielenia, 2, oznacza trzeci kolor liczgc od zera, czyli pik. Natomiast

wartos¢ 9 — otrzymana przez obliczenie reszty z dzielenia 35 przez — zgodnie z tym co
napisano wczesniej odpowiada waletowi.

Za pomocg dwdch instrukcji switch mozemy fatwo zaprogramowac¢ wyswietlenie
odpowiedniej rangi karty oraz jej koloru.

int karta = sc.nextInt();
int ranga - karta % 13;
int kolor = karta / 13;

switch (ranga)

{

case : @
System.out.print("2 ");
break;

case : 1
System.out.print("3 ");
break;

case : 2
System.out.print("4 ");
break;

case : 3
System.out.print("5 ");
break;

case : 4
System.out.print("6 ");
break;

case : 5
System.out.print("7 ");
break;
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}

case : 6

System.

break;

case : 7

System.

break;

case : 8

System.

break;

case : 9

System.

break;

case : 10

System.

break;

case : 11

System.

break;

case : 12

System.

switch (kolor)

{

case : ©

System.

break;

case : 1

System.

break;

case : 2

System.

break;

case : 3

System.

break;

default:

System.

out.

out.

out.

out.

out

out.

out.

out.

out.

out.

out.

out.

print("8 ");

print("9 ");

print("10 ");

print("Walet ");

.print("Dama ");

print("Kréol ");

print("As ");

println("e");

println("e");

println("e");

println("&");

println("Nie ma takiego

koloru");


http://lekcjeinformatyki.pl

Warto zwrdéci¢ uwage na wazny fakt, ze zadeklarowanie bloku polecen wewnatrz
pojedynczej opcji switch nie wymaga uzycia klamr, ktére muszg obejmujg wszystkie
dostepne opcje.

Co wiecej deklarowanie przypadka default nie jest obligatoryjne. Co wiecej w pierwszym
switch-u dodanie go nie miatoby sensu. W zwigzku z tym, Zze nie ma tez potrzeby uzycia
polecenia break w przypadku ostatniej opcji. Natomiast w przypadku drugiej deklaracji
switch wystgpienie opcji default jest zasadne i dlatego tez zostata zadeklarowana.

Polecenie switch moze by¢ uzyte w potgczeniu ze zmienng typu char , przeznaczong do
przechowywania pojedynczych znakow, co moze by¢ przydatne podczas programowania
gier w ktérych uzytkownikowi daje sie mozliwos¢ sterowania przebiegiem gry za pomocag
klawiszy na klawiaturze.

char akcja = sc.nextChar();
switch (akcja)

{

case 'w':

case a @

case 's':

case: z .

default:

System.out.println("Wybrano inng opcje");

Ostatni przykiad ilustruje uzycie polecenia switch ze zmienng typu String przeznaczong do
przechowywania ciggow znakow na przyktadzie "aplikacji" wyswietlajgcej wrozby dla
okreslonych znakéw zodiaku.

System.out.print("Podaj swéj znak zodiaku: ");

znak = sc.next();
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switch (znak)

{

case: "Baran":

System.out.println("Czeka Ciebie trudny rok, peten wyrzeczen");
break;

case: "Wodnik":

System.out.println("W tym roku zarobisz duzo pieniedzy");
break;

System.out.println("Niestety, pojawig sie problemy ze zdrowiem");
case: "Rak":

System.out.println("Spotkasz mito$¢ swojego zycia");
break;

case: "Koziorozec":

System.out.println("Osiggniesz wielki sukces zawodowy");
break;

case: "BliZnieta":

System.out.println("Udasz sie w podréz o ktérej marzytes");
break;

case: "Lew":

System.out.println("Pojawi sie nowy czitonek rodziny");
break;

case: "Waga":

System.out.println("Czas zaczgC bardziej dba¢ o zdrowie");
break;

case: "Ryby":

System.out.println("Wkrétce zmienisz prace na mniej ptatng");
break;

case: "Strzelec":

System.out.println("Twéj partner ma dla ciebie niespodzianke™);
break;

case: "Skorpion":
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System.out.println("Nauczysz sie kolejnego jezyka");
break;

case: "Byk":

System.out.println("Zadbaj o ubezpieczenie mieszkania");
break;

case: "Panna":

System.out.println("Stracisz duzo pieniedzy na gietdzie");

Oczywiscie w tym miejscu abstrahujemy od tego, czy aplikacja o takiej architekturze ma
jakikolwiek sens :) .

Wyrazenie warunkowe

Omawiajgc instrukcje warunkowg warto wspomnie¢ o bardzo wygodnym w niektérych
przypadkach wyrazeniu warunkowym, ktérego ogélna forma jest nastepujaca:

zmienna = warunek ? wartos¢ _prawda : wartos¢ fatsz ;
Za pomocg wyrazenia warunkowego mozna na przyktad uzyskac¢ wartos¢ bezwzglednag

liczby. Gdy warunek okreslony z prawej strony réwnania jest prawdag wtedy wyrazenie
zwraca wartos¢ a, natomiast gdy jest fatszywe wartos¢ -a .

int a;

a=a>0?a: -a

Zadania

Zadania wymagajgce wykorzystania instrukcji warunkowej if / else dostepne sg w sekcje
Instrukcje warunkowe zbioru zadan.

Przejdz do zbioru zadah: Instrukcja warunkowa

Dywagacje

Okreslenie "po kolei" wydaje sie intuicyjnie proste, ale moze by¢ rozumiane na co najmniej
trzy sposoby.
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1.

Wykonywanie poleceh nastepuje jedno po drugim. Tzn. po wywofaniu jednego
polecenia mozna natychmiast wywofac¢ nastepne. Ten sposéb realizacji polecen
nazywa sie asymetrycznym.

Czas wykonania poszczegdlnych polecen moze znacznie sie réznic, ich realizacja po
kolei moze by¢ rozumiana jako wykonywanie kolejnego polecenia dopiero po
zakonczeniu wykonywania poprzedniego, co zwykle wymaga wiekszego lub
mniejszego czasu oczekiwania. Ten sposob realizacji polecen nazywa sie
symetrycznym i jest tradycyjnym sposobem realizacji polecen programu
komputerowego.

Trzeci sposob rozumienia okreslenia po kolei — ktory au rebours jest tematem tej
instrukcji — okresla liniowy cigg polecen wykonywanych w ten czy inny sposoéb od
gory do dotu, po kolei i bez rozgatezieh. Sekwencja polecen jest jak sekwencja kart
do gry ktére po kolei, jedna po drugiej wyktada sie na stot, a gdy wylozy sie ostatnig
gra sie konczy.

Dowiedz sie wiecej

1.

Polecenie switch
https://www.w3schools.com/javal/java switch.asp

https://www.programiz.com/java-programming/switch-statement
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