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Imienne, operatory
| instrukcje

Imienne

Zmienna jest to miejsce, w ktérym mozemy przechowywac
% jakies dane, np. liczby czy ciagi znakéw. Kazda zmienna musi

mie¢ swojg nazwe, ktéra jg jednoznacznie identyfikuje, a tak-
ze typ, ktéry informuje o tym, jakiego rodzaju dane mozna w niej
przechowywaé. Np. zmienna typu int przechowuje liczby calkowite,
a zmienna typu float liczby zmiennoprzecinkowe. Typy w Javie dzielg
sie na dwa rodzaje: typy podstawowe (ang. primitive types) oraz typy
odnosnikowe (ang. reference types).

Typy podstawowe

Typy podstawowe dzielg sie na:
Q typy catkowitoliczbowe (z ang. integral types),
Q typy zmiennopozycyjne (rzeczywiste, z ang. floating-point types),
Q typ boolean,
Q typ char.
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Typy catkowitoliczhowe

Rodzina typéw catkowitoliczbowych sktada sig z czterech typow:
Q byte,

Q short,

Q int,

Q long.

W przeciwienstwie do C++ dokladnie okreslono sposéb reprezentacji
tych danych. Niezaleznie wiec od tego, na jakim systemie pracujemy
(16-, 32- czy 64-bitowym), doktadnie wiadomo, na ilu bitach zapisa-
na jest zmienna danego typu. Wiadomo tez dokladnie, z jakiego za-
kresu warto$ci moze ona przyjmowaé, nie ma wigc dowolnosci, ktéra
w przypadku jezyka C mogla prowadzi¢ do sporych trudnosci przy
przenoszeniu programéw pomiedzy réznymi platformami. W tabeli 2.1
zaprezentowano zakresy poszczegélnych typéw danych oraz liczbe
bitéw niezbedng do zapisania zmiennych danego typu.

Tabela 2.1. Zakresy typéw arytmetycznych w Javie

Typ Liczba bitbw  Liczba bajtow  Zakres

byte 8 1 od 128 do 127
short 16 2 od =32 768 do 32 767
int 32 4 od -2 147 483 648

do 2 147 483 647

long 64 8 od -9 223 372 036 854 775 808
do 9223 372 036 854 775 807

Typy zmiennoprzecinkowe

Typy zmiennoprzecinkowe wystepuja tylko w dwéch odmianach:
Q float (pojedynczej precyzji),
Q double (podwdjnej precyzji).

Zakres oraz liczbe bitéw i bajtéw potrzebnych do zapisu tych zmien-
nych prezentuje tabela 2.2.
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Tabela 2.2. Zakresy dla typéw zmiennoprzecinkowych w Javie

Typ Liczba bitbw  Liczba bajtéow  Zakres
float 32 4 od -3,4e38 do 3,4e38
double g4 8 od -1,8e308 do 1,8e308

Format danych float i double jest zgodny ze specyfikacja standardu
ANSI/IEEE 754. Zapis 3,4e48 oznacza 3,4 * 10%,.

Typ boolean

Jest to typ logiczny. Moze on reprezentowac jedynie dwie wartosci:
true (prawda) i false (falsz). Moze by¢ wykorzystywany przy spraw-
dzaniu r6znych warunkéw w instrukcjach if, a takze w petlach i in-
nych konstrukcjach programistycznych, ktére zostang przedstawione
w dalszej czesci rozdziatu.

Typ char

Typ char stuzy do reprezentacji znakow (liter, znakéw przestankowych,
ogblnie wszelkich znakéw alfanumerycznych), przy czym w Javie
jest on 16-bitowy i zawiera znaki Unicode. Poniewaz znaki reprezen-
towane sg tak naprawde jako 16-bitowe kody liczbowe, typ ten zali-
cza sie czasem do typow arytmetycznych.

Deklarowanie zmiennych typéw podstawowych

Aby moc uzy¢ jakiej§ zmiennej w programie, najpierw trzeba ja za-
deklarowad, tzn. podac jej typ oraz nazwe. Ogoélna deklaracja wygla-
da nastepujaco:

typ_zmiennej nazwa_zmiennej;

Po takiej deklaracji zmienna jest juz gotowa do uzycia, tzn. mozemy
jej przypisywac rézne wartosci badz tez wykonywaé na niej r6zne
operacje, np. dodawanie. Przypisanie wartoéci zmiennej odbywa sie
przy uzyciu znaku (operatora) =.
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CWICZENIE

Deklarowanie zmiennych

Zadeklaruj dwie zmienne catkowite i przypisz im dowolne warto$ci.
Wyniki wy$wietl na ekranie (rysunek 2.1).

Rysunek 2.1. 4 B WINNT  system32',cmd.exe
Wynik dzialania . .
E:!>java Main
programu pierwsza liczba: 10
z ¢wiczenia 2.1 druga Ticzha: 20
E:h o
public
class Main

public static void main (String args[])

{
int pierwszaliczba;
int drugaliczba;
pierwszaliczba = 10;
drugaliczba = 20;
System.out.println ("pierwsza liczba: " + pierwszaliczba);
System.out.println ("druga liczba: " + drugaliczba);
}
}
Instrukcja System.out.println pozwala wyprowadzi¢ ciag znakow
na ekran. Warto$¢ zmiennej mozna réwniez przypisa¢ juz w trakcie
deklaracji, piszac:
typ_zmiennej nazwa_zmiennej = wartos$c;

Mozna réwniez zadeklarowaé wiele zmiennych danego typu, oddzie-
lajac ich nazwy przecinkami. Czgé¢ z nich moze by¢ tez od razu za-
inicjowana:

typ zmiennej nazwal, nazwa2, nazwa3;

typ _zmiennej nazwal = wartos¢l, nazwa2, nazwa3 = wartosé2;
Zmienne w Javie, podobnie jak w C czy C++, ale inaczej niz w Pas-
calu, mozna deklarowaé wedle potrzeb wewnatrz funkcji czy metody.

=
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CWICZENIE

Jednoczesna deklaracja i inicjacja zmiennych

Zadeklaruj i jednoczes$nie zainicjalizuj dwie zmienne typu catkowi-
tego. Wynik wyswietl na ekranie.

public
class Main

public static void main (String args[])
{

int pierwszaliczba = 10;

int drugaliczba = 20;

System.out.println ("pierwsza liczba: " + pierwszaliczba);
System.out.println ("druga liczba: " + drugaliczba);
}
}
CWICIENIE -

m Deklarowanie zmiennych w jednym wierszu

Zadeklaruj kilka zmiennych typu calkowitego w jednym wierszu.
Kilka z nich zainicjuj.
public

class Main

public static void main (String args[])

{
int pierwszaliczba = 10, drugaliczba = 20, i, j, k;
System.out.println ("pierwsza liczba: " + pierwszaliczba);
System.out.println ("druga liczba: " + drugaliczba);

}
}
Przy nazywaniu zmiennych obowigzujg pewne zasady. Ot6z nazwa
moze sie sktada¢ z wielkich i matych liter oraz cyfr, ale nie moze sie
zaczynac od cyfry. Cho¢ nie jest to zabronione, raczej unika sie sto-
sowania polskich znakéw diakrytycznych. Nazwa zmiennej powinna
takze odzwierciedla¢ funkcje petlniong w programie. Jezeli na przy-
ktad okresla ona liczbe punktéw w jakim$ zbiorze, to najlepiej na-
zwaé jg liczbaPunktow lub nawet liczbaPunktowWZbiorze. Mimo ze
tak dluga nazwa moze wydawa¢ sie dziwna, jednak bardzo poprawia
czytelnosé programu oraz ulatwia jego analize. Naprawde warto ten
sposéb stosowaé. Przyjmuje sig tez, co réwniez jest bardzo wygodne,
Ze nazwe zmiennej rozpoczynamy matg litera, a poszczegélne czlony
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tej nazwy (wyrazy, ktére sig na nig sktadajg) rozpoczynamy wielkg
literg — doktadnie tak jak w powyzszych przyktadach.
=

Typy odnosnikowe

Typy odno$nikowe (ang. reference types) mozemy podzieli¢ na dwa
umowne rodzaje:

Q typy klasowe (ang. class types)',
Q typy tablicowe (ang. array types).

Zacznijmy od typéw tablicowych. Tablice sg to wektory elementéw
danego typu i stuza do uporzadkowanego przechowywania wartosci
tego typu. Moga by¢ jedno- bgdZ wielowymiarowe. Dostep do danego
elementu tablicy jest realizowany poprzez podanie jego indeksu,
czyli miejsca w tablicy, w ktérym sie on znajduje. Dla tablicy jedno-
wymiarowej bedzie to po prostu kolejny numer elementu, dla tablicy
dwuwymiarowej trzeba juz poda¢ numer wiersza i kolumny itd. Jesli
chcemy zatem przechowaé w programie 10 liczb catkowitych, naj-
wygodniej bedzie uzy¢ w tym celu 10-elementowej tablicy typu int.

Typy klasowe pozwalajg na tworzenie klas i deklarowanie zmiennych
obiektowych. Zajmiemy sie nimi w rozdziale 3.

Deklarowanie zmiennych typéw odnosnikowych

Zmienne typéw odno$nikowych deklarujemy podobnie jak w przy-
padku zmiennych typéw podstawowych, tzn. piszac:

typ_zmiennej nazwa_zmiennej;
lub:

typ zmiennej nazwa_zmiennej 1, nazwa zmiennej_ 2, nazwad_zmiennej_ 3;
Stosujac taki zapis, inaczej niz w przypadku typéw prostych, zadekla-

rowaliémy jednak jedynie tzw. odniesienie (ang. reference) do obiek-
tu, a nie sam byt, jakim jest obiekt! Takiemu odniesieniu domy$lnie

' Typy klasowe moglibyémy podzieli¢ z kolei na obiektowe i interfejsowe;
sg to jednak rozwazania, ktérymi nie bedziemy sie w niniejszej publikacji
zajmowac.
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przypisana jest warto$¢ pusta (null), czyli praktycznie nie mozemy
wykonywaé na nim zadnej operacji. Dopiero po utworzeniu odpo-
wiedniego obiektu w pamigci mozemy powigzaé go z tak zadeklaro-
wang zmienng. Jedli zatem napiszemy np.:

int a;

bedziemy mieli gotowa do uzycia zmienng typu catkowitego. Moze-
my jej przypisaé np. wartoéé 10. Zeby jednak méc skorzystaé z tabli-
cy, musimy zadeklarowaé zmienng odnosnikows typu tablicowego,
utworzy¢ obiekt tablicy i powigzaé go ze zmienng. Dopiero wtedy
bedziemy mogli swobodnie odwotywaé sie do kolejnych elementéw.
Piszac zatem:

int tablical];
zadeklarujemy odniesienie do tablicy, ktéra bedzie mogla zawierac
elementy typu int, czyli 32-bitowe liczby catkowite. Samej tablicy

jednak jeszcze wcale nie ma. Przekonamy sie o tym, wykonujac ko-
lejne ¢wiczenia.

CWICIENIE

Deklarowanie tablicy

Zadeklaruj tablice elementéw typu catkowitego. Przypisz zerowemu
elementowi tablicy dowolng warto$é. Sprébuj skompilowaé i uru-
chomié¢ program.

public
class Main

public static void main (String args[])

int tablical];

tablica[O] = 11;

System.out.println ("Zerowy element tablicy to: " + tablical[0])

} }

Juz przy prébie kompilacji kompilator wypisze na ekranie tekst: va-
riable tablica might not have been initialized, informujgcy nas,
ze chcemy odwotaé sig¢ do zmiennej, ktéra prawdopodobnie nie zo-
stala zainicjalizowana (rysunek 2.2). Widzimy tez wyraznie, ze w ra-
zie wystapienia btedu na etapie kompilacji otrzymujemy kilka waz-
nych i pomocnych informacji. Przede wszystkim jest to nazwa pliku,
w ktérym wystapit btad (jest to wazne, gdyz program moze sktadac
sie z bardzo wielu klas, a kazda z nich jest zazwyczaj definiowana
w oddzielnym pliku), numer wiersza w tym pliku oraz konkretne
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miejsce wystgpienia bledu. Na samym koncu kompilator podaje tez
calkowitg liczbe btedow.

4B WINNT system32cmd.exe

E:y!»javac Main. java

ain.java:7: wvariable tablica might not hawve been initialized
taklical0] = 11;
A

Rysunek 2.2. Blqd kompilacji. Nie zainicjowalismy zmiennej tablica

Skoro jednak wystgpit btad, nalezy go natychmiast naprawié.

CWICZENIE —

m Deklaracja i vtworzenie tablicy

Zadeklaruj i utwérz tablice elementéw typu calkowitego. Przypisz
zerowemu elementowi tablicy dowolng warto$é. Sprébuj wyswietli¢
zawarto$¢ tego elementu na ekranie.

public
class Main

{

public static void main (String args[])

{

int tablical[] = new int[107];

tablica[O] = 11;

System.out.println ("Zerowy element tablicy to: " + tablical[O0])
}

}
Wyrazenie new tablica[10] oznacza utworzenie nowej, jednowy-
miarowej tablicy liczb typu int o rozmiarze 10 elementéw. Ta nowa
tablica zostata przypisana zmiennej odno$nikowej o nazwie tablica.
Po takim przypisaniu mozemy odwotywac sie do kolejnych elementéw
tej tablicy, piszac:

tablicalindex]

Warto przy tym zauwazy¢, ze elementy tablicy numerowane sg od zera,
a nie od 1. Oznacza to, ze pierwszy element tablicy 10-elementowe;j
ma indeks 0, a ostatni 9 (a nie 10!).

Co sie jednak stanie, jesli — nieprzyzwyczajeni do takiego sposobu
indeksowania — odwotamy sie do indeksu o numerze 10?7
=
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CWICZENIE

m Odwotanie do nieistniejgcego indeksu

Zadeklaruj i zainicjalizuj tablice dziesiecioelementowa. Sprébuj przy-
pisa¢ elementowi o indeksie 10 dowolng liczbe catkowita.

public
class Main

public static void main (String args[])
{ int tablical[] = new int[101];
tablical[10] = 11;
System.out.println ("Dziesiaty element tablicy to: "
=+ tablical[101);
} }
Efekt dzialania kodu jest widoczny na rysunku 2.3. Wbrew pozorom
nie stalo sie jednak nic strasznego. Wystapit blad, zostal on jednak
obstuzony przez maszyne wirtualng Javy. Konkretnie zostal wygene-
rowany tzw. wyjatek i program standardowo zakonczyl dzialanie.
Taki wyjatek mozemy jednak przechwyci¢ i tym samym zapobiec
niekontrolowanemu zakonczeniu aplikacji. Jest to jednak odrebny,
aczkolwiek bardzo wazny temat; zajmiemy sie nim wigc nieco p6z-
niej. Godne uwagi jest to, ze préba odwolania sig do nieistniejacego
elementu zostala wykryta i to odwolanie tak naprawde nie wystgpito!
Program nie naruszyl wiec niezarezerwowanego dla niego obszaru

pamieci.

B WINNT system32 cmd.exe

E:'%!»javac Main.java

E:\!>Java Main . . .

Exception in thread "main" jawa.lang.arrayIndexoutOfBoundsException: 10
at Main.main{Main.java:7)

E:b e

Rysunek 2.3. Préba odwolania sie do nieistniejqcego elementu tablicy
=
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Operatory

PoznaliSmy juz zmienne, musimy jednak wiedzie¢, jakie operacje mo-
zemy na nich wykonywaé. Operacje wykonujemy za pomoca réznych
operatoréw, np. odejmowania, dodawania, przypisania itd. Operatory te
mozemy podzielié¢ na nastepujace grupy’:

Q arytmetyczne,
bitowe,
logiczne,

przypisania,

0O00O

poréwnania.

Operatory arytmetyczne

Wérod tych operatoréw znajdziemy standardowo dziatajgce:
Q +— dodawanie,
Q@ - — odejmowanie,
Q * — mnozenie,

Q / — dzielenie.

CWICIENIE

Operacje arytmetyczne na zmiennych

Zadeklaruj dwie zmienne typu catkowitego. Wykonaj na nich kilka
operacji arytmetycznych. Wyniki wy$wietl na ekranie.

public
class Main

public static void main(String args[1])
{

int a, b, c;

a 10;

b

C b - a;
System.out.println("a = " + a);

o
N
vl

> Mozna wydzieli¢ réwniez inne grupy, co wykracza jednak poza ramy
tematyczne niniejszej publikaciji.
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System.out.println("b = " + b);
System.out.println("b - a = " + c);
c=a*b;

System.out.println("a * b = " + c);

}
}
Do operatoré6w arytmetycznych nalezy réwniez znak %, przy czym
nie oznacza on obliczania procentéw, ale dzielenie modulo (reszte
z dzielenia). Np. wynik dzialania 12 % 5 wynosi 2, pigtka miesci
sie bowiem w dwunastu 2 razy, pozostawiajac reszte 2 (5 * 2 = 10,
10 + 2 = 12).

CWICIZENIE

Dzielenie modulo

Zadeklaruj kilka zmiennych. Wykonaj na nich operacje dzielenia
modulo. Wyniki wys$wietl na ekranie.

public
class Main

public static void main(String args[1])

{

int a, b, c¢;

a = 10;

b = 25;

c=b% a;

System.out.println("b % a = " + c);
System.out.println("a % 3 =" + a % 3);
c=a*b;

System.out.println("(a * b) % 120 = " + c % 120);

}
}
Kolejne operatory typu arytmetycznego to operator inkrementacji
i dekrementacji. Operator inkrementacji (czyli zwiekszenia), ktérego
symbolem jest ++, powoduje przyrost warto$ci zmiennej o jeden. Moze
wystepowaé w formie przyrostkowej badZ przedrostkowej. Oznacza to,
ze je$li mamy zmienna, ktéra nazywa sie np. x, forma przedrostkowa
bedzie wygladac¢: ++x, natomiast przyrostkowa: x++.

Oba te wyrazenia zwiekszg warto$¢ zmiennej x o jeden, jednak nie sg
one réwnowazne. Oté6z operacja x++ zwieksza warto$¢ zmiennej po
jej wykorzystaniu, natomiast ++x przed jej wykorzystaniem. Czasem
takie rozréznienie jest bardzo pomocne przy pisaniu programu.
=
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CWICZENIE

Operator inkrementacji

Przeanalizuj ponizszy kod. Nie uruchamiaj programu, ale zastanow
sie, jaki bedzie wyswietlony ciag liczb. Nastepnie, po uruchomieniu
kodu, sprawdz swoje przypuszczenia.

public
class Main

public static void main (String args[])

{

/¥1*/ int x = 1, y;

/*2*/ System.out.println (++x);

/*3*%/ System.out.println (x++);

/*4*%/ System.out.println (x);

/*5%/ y = X++;

/*6*/ System.out.println (y);

[*T*)y = ++X;

/*8%/ System.out.println (++y);

}
}

Dla utatwienia poszczegblne wiersze w programie zostaly oznaczone
kolejnymi liczbami. Wynikiem dziatania tego programu bedzie ciag
liczb: 2, 2, 3, 3, 6. Dlaczego? Na poczatku zmienna x przyjmuje war-
tos¢ 1. W 2. wierszu wystepuje operator ++x, zatem najpierw jest ona
zwiekszana o jeden (x = 2), a dopiero potem wy$wietlana na ekranie.
W wierszu o numerze 3 jest odwrotnie. Najpierw warto$¢ zmiennej x
jest wySwietlana (x = 2), a dopiero potem zwiekszana o 1 (x = 3).
W wierszu 4. po prostu wySwietlamy warto$¢ x (x = 3). W wierszu 5.
najpierw zmiennej y jest przypisywana dotychczasowa wartos¢ x (x = 3,
y = 3), a nastepnie warto$¢ x jest zwigkszana o jeden (x = 4). W wier-
szu 6. wySwietlamy warto$¢ y (y = 3). W wierszu 7. najpierw zwiek-
szamy warto$¢ x o jeden (x = 5), a nastepnie przypisujemy te war-
to$¢ zmiennej y. W wierszu ostatnim, 6smym, zwiekszamy y o jeden
(v = 6) i wySwietlamy na ekranie.

Operator dekrementacji (--) dziata analogicznie, z tym Ze zamiast zwiek-
szaé warto$ci zmiennych — zmniejsza je, oczywiscie zawsze o jeden.

CWICIZENIE -

Operator dekrementacji

Zmien kod z ¢wiczenia 2.9 tak, aby operator ++ zostal zastgpiony
operatorem --. Nastgpnie przeanalizuj jego dziatanie i sprawdz, czy
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otrzymany wynik jest taki sam, jak otrzymany na ekranie po urucho-
mieniu kodu.

public
class Main

public static void main (String argsC])
{

/*1*%/ int x = 1, vy;

/*2*/ System.out.println (--x);

/*3*/ System.out.println (x--);

/*4*/ System.out.println (x);

/*5%/ y = X--;
/*6*/ System.out.println (y);
[*¥T*/ y = ==X;

/*8*/ System.out.println (--y);
} }

Dzialania operatoréw arytmetycznych na liczbach catkowitych nie
trzeba chyba wyjasnia¢, z dwoma moze wyjatkami. Ot6z co sie sta-
nie, jezeli wynik dzielenia dwéch liczb catkowitych nie bedzie liczbg
calkowitg? OdpowiedZ na szczeScie jest prosta, wynik zostanie za-
okraglony w dét. Zatem wynikiem dziatania 7/2 w arytmetyce liczb
catkowitych bedzie 3 (,prawdziwym” wynikiem jest oczywiscie 3,5,
ktéra to warto$¢ zostaje zaokraglona w dét do najblizszej liczby cal-
kowitej, czyli trzech).

CWICZENIE

BEXEMN o:iclenie liczb catkowitych

Wykonaj dzielenie zmiennych typu calkowitego. Sprawdz rezultaty
w sytuacji, gdy rzeczywisty wynik jest ulamkiem.

public
class Main

public static void main(String args[1])
{

int a, b, c¢;

a =28

3

System.out.println("
System.out.println("”
System.out.println("
System.out.println(”
System.out.println("
System.out.println("

=" +b);
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Drugim problemem jest to, co sie stanie, jezeli przekroczymy zakres
jakiej$ zmiennej. Pamigtamy np., Ze zmienna typu byte jest zapisy-
wana na 8 bitach i moze przyjmowa¢ wartosci od —128 do 127 (patrz
tabela 2.1). Sprobujmy zatem przypisaé zmiennej tego typu warto$c
128. Szybko przekonamy sie, ze kompilator do tego nie dopusci (ry-
sunek 2.4).

RySHH ek 2.4. 54 EAWINNT\ system32',cmd.exe

Préba przekroczenia . -
. E:\!>Javac Main. java
dopuszczalnej fa"lnc.ijava:?: possible loss of precision
S ; : oun Doant
wartosci zmiennej required: byte
zmienna = 125;
A
1 error
E:b e
CWICZENIE —

Przekroczenie zakresu w trakcie kompilacji

Zadeklaruj zmienng typu byte. Przypisz jej warto$¢ 128. Sprébuj do-
kona¢ kompilacji otrzymanego kodu.

public
class Main

public static void main (String args[])
{
byte zmienna;
zmienna = 128;
System.out.println(zmienna);

}
}

Niestety, kompilator nie zawsze bedzie w stanie wykry¢ tego typu
blad. Moze sie bowiem zdarzy¢, ze zakres przekroczymy w trakcie
wykonywania programu. Co wtedy?

CWICZIENIE [r—

Przekroczenie zakresu w trakcie dziatania kodu

Zadeklaruj zmienne typu long. Wykonaj operacje arytmetyczne prze-
kraczajace dopuszczalng warto$¢ takiej zmiennej. Wynik wyswietl na
ekranie.
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public
class Main

{

public static void main (String args[])

{
long a, b = (long) Math.pow(2, 63) + 1;
a=>b+b;
System.out.println ("a = " + a);

}
}
Operacja (long) Math.pow(2, 63) oznacza podniesienie liczby 2 do
potegi 63., a nastepnie skonwertowanie wyniku (ktéry jest liczba ty-
pu double) do typu long. Zmiennej a jest przypisywany wynik dzia-
lania b + b i okazuje sie, ze jest to 0. Dlaczego? Ot6z jezeli jakas war-
tos¢ przekracza dopuszczalny zakres swojego typu, jest ,zawijana” do
poczatku tego zakresu. Obrazowo ilustruje to rysunek 2.5.

-2%40[-2"%+1|-2%2 21 | 2740 | 2741 | 242

zakres typu int

Rysunek 2.5. Przekroczenie dopuszczalnego zakresu dla typu int

Operatory hitowe

Operacje te, jak sama nazwa wskazuje, dokonywane sg na bitach.
Przypomnijmy zatem podstawowe wiadomos$ci o systemach liczbo-
wych. W systemie dziesietnym, z ktérego korzystamy na co dzien,
wykorzystywanych jest dziesig¢ cyfr — od 0 do 9. W systemie dwéj-
kowym bedg zatem wykorzystywane jedynie dwie cyfry — 0 i 1.
Kolejne liczby budowane sg z tych dwdéch cyfr, doktadnie tak samo
jak w systemie dziesigtnym; przedstawia to tabela 2.3. Wida¢ wyraz-
nie, ze np. 4 dziesietnie to 100 dwdéjkowo, a 10 dziesigtnie to 1010
dwdijkowo.
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Tabela 2.3. Reprezentacja liczb w systemie dwdjkowym i dziesigtnym

System dwojkowy System dziesietny
0 0

1 1
10 2
11 3
100 4
101 5
110 6
111 7
1000 8
1001 9
1010 10
1011 11
1100 12
1101 13
1110 14
1111 15

Na tak zdefiniowanych liczbach mozemy dokonywa¢ znanych ze szkoty
operacji bitowych AND (iloczyn bitowy), OR (suma bitowa) oraz XOR
(bitowa alternatywa wykluczajaca). Symbolem operatora AND jest znak
& (ampersand), operatora OR znak | (pionowa kreska), natomiast
operatora XOR znak ~ (strzatka w gére). Oprécz tego mozna réwniez
wykonywaé operacje przesunigé bitéw. Zestawienie wystgpujacych
w Javie operatoréw bitowych zostalo przedstawione w tabeli 2.4.

Operatory logiczne

Argumentami operacji takiego typu muszg by¢ wyrazenia posiadajace
warto$¢ logiczng, czyli true lub false (prawda i fatsz). Przyktadowo,
wyrazenie 10 < 20 jest niewatpliwie prawdziwe (10 jest mniejsze od 20),



Rozdziat 2. « Imienne, operatory i instrukcje 33

Tabela 2.4. Operatory bitowe w Javie

Operator Symbol
AND &

OR |

NOT -

XOR :
Przesuniecie bitowe w prawo >>
Przesuniecie bitowe w lewo <<
Przesuniecie bitowe w prawo z wypetnieniem zerami >>>

zatem jego warto$¢ logiczna jest rowna true. W grupie tej wyréznia-
my trzy operatory:

Q logiczne AND (88),

Q logiczne OR (| |),

Q logiczna negacja (!).

Warto zauwazy¢, ze w czesci przypadkow stosowania operacji logicz-
nych, aby otrzymaé¢ wynik, wystarczy obliczy¢ tylko pierwszy argu-
ment. Wynika to, oczywiscie, z wlasciwosci operatoréw. Jesli bowiem
wynikiem obliczenia pierwszego argumentu jest warto$¢ true, a wy-
konujemy operacje OR, to niezaleznie od stanu drugiego argumentu
warto$cig calego wyrazenia bedzie true. Podobnie przy stosowaniu
operatora AND — jezeli warto$cig pierwszego argumentu bedzie false,
to i warto$cig catego wyrazenia bedzie false.

Operatory przypisania

Operacje przypisania sg dwuargumentowe i powodujg przypisanie
warto$ci argumentu znajdujacego sie z prawej strony do argumentu
znajdujacego sie z lewej strony. Najprostszym operatorem tego typu
jest oczywiscie klasyczny znak réwnosci. Zapis 1iczba = 5 oznacza,
ze zmiennej liczba chcemy przypisa¢ warto$é 5. Oprécz tego mamy
jeszcze do dyspozycji operatory taczace klasyczne przypisanie z in-
nym operatorem arytmetycznym badz bitowym. Zostaly one zebrane
w tabeli 2.5.
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Tabela 2.5. Operatory przypisania i ich znaczenie w Javie

Argument 1 Operator Argument 2 Znaczenie
X = y X =y

X += y X =Xx+ty
X -= y X =X=y
X *= y X =Xx%*y
X /= y X =x/Yy
X %= y X =X5%Yy
X <<= y X =X <<y
X >>= y X = x>y
X >>>= y X = X >>>y
X &= y X =Xx8&y
X |= y X=Xy
X ~= y X=x"y

Operatory poréwnania (relacyjne)

Operatory poréwnania, czyli relacyjne, stuza oczywiscie do poréw-
nywania argumentéw. Wynikiem takiego poréwnania jest wartosé
logiczna true (jesli jest ono prawdziwe) lub false (jesli jest falszy-
we). Zatem wynikiem operacji argumentl == argument2 bedzie true,
jezeli argumenty sg sobie réwne, lub false, jezeli argumenty sg rézne.
Czyli 4 == 5 ma warto$¢ false, a 2 == 2 ma warto$¢ true. Do dyspo-
zycji mamy operatory poréwnania zawarte w tabeli 2.6.

Operator warunkowy

Operator warunkowy ma nastepujacag sktadnie:

warunek ? wartosél : wartosé2;

Wyrazenie takie przybiera wartosci, jezeli warunek jest prawdziwy,
lub wartosé¢2 w przeciwnym przypadku.
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Tabela 2.6. Operatory poréwnania w Javie

Operator  Opis

== jesli argumenty sa sobie réwne, wynikiem jest true

jesli argumenty sa rézne, wynikiem jest true

> jesli argument prawostronny jest mniejszy od lewostronnego,
wynikiem jest true

< jesli argument prawostronny jest wiekszy od lewostronnego,
wynikiem jest true

>= jesli argument prawostronny jest mniejszy lub réwny
lewostronnemu, wynikiem jest true

<= jesli argument prawostronny jest wiekszy lub réwny
lewostronnemu, wynikiem jest true

CWICIZENIE

Wykorzystanie operatora warunkowego

Wykorzystaj operator warunkowy do zmodyfikowania wartosci do-
wolnej zmiennej typu catkowitego (int).

public
class Main

public static void main (String args[])

{
int x =1, vy;
y = (x==1710 : 20);
System.out.println ("y = " + y);
}
}
W powyzszym ¢wiczeniu najwazniejszy jest oczywiscie wiersz:
y = (x == 17 10 : 20);

ktéry oznacza: jezeli x jest rowne 1, przypisz zmiennej y wartosc¢ 10,
w przeciwnym przypadku przypisz zmiennej y warto$¢ 20. Poniewaz
zmienng x zainicjalizowaliSmy wartoscig 1, na ekranie zostanie wy-
$wietlony ciagg znakéw y = 10.

=
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Priorytety operatorow

Sama znajomo$¢ operator6w to jednak nie wszystko. Niezbedna jest
jeszcze wiedza na temat tego, jaki majg one priorytet, czyli jaka jest
kolejnosé ich wykonywania. Wiadomo na przyklad, ze mnozenie jest
»silniejsze” od dodawania, zatem najpierw mnozymy, potem doda-
jemy. W Javie jest podobnie, sita kazdego operatora jest Sciéle okre-
§lona. Przedstawia to tabela 2.7°. Im wyzsza pozycja w tabeli, tym
wyzszy priorytet operatora. Operatory znajdujace sie na jednym po-

ziomie (w jednym wierszu) majg ten sam priorytet.

Tabela 2.7. Priorytety operatoréw w Javie

Grupa operatoréw Symbole
inkrementacja przyrostkowa ++, - -
inkrementacja przedrostkowa, negacje ++, -,
mnozenie, dzielenie * /%

przesuniecia bitowe
poréwnania
poréwnania

bitowe AND

bitowe XOR

bitowe OR

logiczne AND
logiczne OR
warunkowe

przypisania

3

Tabela nie przedstawia wszystkich operatoréw wystepujacych w Javie,
a jedynie omawiane w ksigzce.
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Instrukcje

Instrukcja warunkowa if...else

Bardzo czesto w programie zachodzi potrzeba sprawdzenia jakiego$
warunku i w zaleznosci od tego, czy jest on prawdziwy, czy falszywy,
wykonanie ré6znych instrukcji. Do takiego sprawdzania stuzy wlasnie
instrukcja warunkowa if...else. Ma ona og6lng postac:

if (wyrazenie warunkowe){
//instrukcje do wykonania, jezeli warunek jest prawdziwy

else{
//instrukcje do wykonania, jezeli warunek jest fatszywy

}
wyrazenie warunkowe, inaczej niz w C i C++, musi da¢ w wyniku
warto$¢ typu boolean, tzn. true lub false.

CWICZENIE

m Uzycie instrukcji warunkowej if...else

Wykorzystaj instrukcje warunkowsg if...else do stwierdzenia, czy
warto$¢ zmiennej typu calkowitego jest mniejsza od zera.

public
class Main

public static void main (String argsC])

{
int a = -10;
if (a > 0){
System.out.println ("Zmienna a jest wieksza od zera");

else{
System.out.println ("Zmienna a nie jest wieksza od zera");

}
}
}
Sprébujmy teraz czego$ nieco bardziej skomplikowanego. Zajmijmy
sig klasycznym przykladem liczenia pierwiastkéw rownania kwadra-
towego. Przypomnijmy, ze je$li mamy réwnanie o postaci A * x* + B * x
+ C = 0, to — aby obliczy¢ jego rozwigzanie — liczymy tzw. delte (A),
ktéra jest rtowna B> — 4 * A * C. Jezeli delta jest wieksza od zera, mamy
dwa pierwiastki: x, = (B + +/A)/(2*A)ix, = (-B-Ja)/(2*
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Jezeli delta jest rowna zero, istnieje tylko jedno rozwigzanie — mia-
nowicie x = -B / (2 * A). W przypadku trzecim, jezeli delta jest
mniejsza od zera, r6wnanie takie nie ma rozwigzan w zbiorze liczb
rzeczywistych.

Skoro jest tutaj tyle warunkéw do sprawdzenia, to jest to doskonaty
przyklad do potrenowania zastosowania instrukcji if...else. Aby
nie komplikowaé¢ zagadnienia, nie bedziemy sig¢ w tej chwili zajmo-
waé wezytywaniem parametrow réwnania z klawiatury, ale podamy
je bezposrednio w kodzie.

CWICZENIE —_—

m Pierwiastki rownania kwadratowego

Wykorzystaj operacje arytmetyczne oraz instrukcje if...else do ob-
liczenia pierwiastkéw réwnania kwadratowego o parametrach poda-
nych bezposrednio w kodzie programu.

public
class Main
{

public static void main (String args[])

{

int parametrA = 1, parametrB = -1, parametrC = -6;

System.out.println ("Parametry réwnania:\n");
System.out.println ("A: " + parametrA + " B: " + parametrB + " C:
w+ parametrC + "\n");

if (parametrA == 0){
System.out.println ("To nie jest roéwnanie kwadratowe: A = 0!");

else{
double delta = parametrB * parametrB - 4 * parametrA * parametrC;
1f (delta < 0){
System.out.println ("Delta < 0.");
System.out.println ("To réwnanie nie ma rozwigzania w zbiorze
wliczb rzeczywistych");
}
else{
double wynik;
if (delta == 0){

wynik = - parametrB / 2 * parametrA;
System.out.println ("Rozwigzanie: x = " + wynik);

else{
wynik = (- parametrB + Math.sqrt(delta)) / 2 * parametrA;
System.out.print ("Rozwigzanie: x1 = " + wynik);
wynik = (- parametrB - Math.sqrt(delta)) / 2 * parametrA;
System.out.println (", x2 = " + wynik);
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}
}
}
}

Jak tatwo zauwazy¢, instrukcje warunkowa mozna zagniezdzac, tzn.
po jednym if moze wystgpowac kolejne, po nim nastepne itd. Jed-
nak jezeli zapiszemy to w sposéb podany w poprzednim ¢wiczeniu,
przy wielu zagniezdzeniach otrzymamy bardzo nieczytelny kod.
Mozemy wiec postuzy¢ sie konstrukcjg if...else if. Zamiast two-
rzy¢ mniej wygodng konstrukcje, takg jak przedstawiona ponize;j:

1f (warunekl){
//instrukcje 1

}
else{
if (warunek2){
//instrukcje 2

}
else{
1f (warunek3){
//instrukcje 3

else{
//instrukcje 4
}
}
}

cato$¢ mozemy zapisa¢ duzo prosciej i czytelniej w postaci:

if (warunekl){
//instrukcje 1

else 1f (warunek2){
//instrukcje 2

else 1f (warunek3){
//instrukcje 3

}
else{

//instrukcje 4

}

CWICZENIE

Lastosowanie instrukgji if...else if

Napisz kod obliczajacy pierwiastki réwnania kwadratowego o para-
metrach zadanych w programie. Wykorzystaj instrukcje if...else if.

public
class Main

public static void main (String args[])
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int parametrA = 1, parametrB = -1, parametrC = -6;

System.out.println ("Parametry réwnania:\n");
System.out.println ("A: " + parametrA + " B: " + parametrB + " C:
=+ parametrC + "\n");

if (parametrA == 0){
System.out.println ("To nie jest réwnanie kwadratowe: A = 0!");

else{
double delta = parametrB * parametrB - 4 * parametrA * parametrC;
double wynik;

if (delta < 0){
System.out.println ("Delta < 0.");
System.out.println ("To réwnanie nie ma rozwigzania w zbiorze
w]liczb rzeczywistych");

}
else if (delta == 0){

wynik = - parametrB / 2 * parametrA;
System.out.println ("Rozwigzanie: x = " + wynik);

}

else{
wynik = (- parametrB + Math.sqrt(delta)) / 2 * parametrA;
System.out.print ("Rozwigzanie: x1 = " + wynik);
wynik = (- parametrB - Math.sqrt(delta)) / 2 * parametrA;
System.out.println (" x2 = " + wynik);

}

Instrukcja wyboru switch

Instrukcja switch pozwala w wygodny i przejrzysty sposéb spraw-

dzaé¢ cigg warunkow i wykonywaé rézny kod w zaleznosci od tego,
czy sg one prawdziwe, czy falszywe. Mozna nig zastapi¢ ciag in-
strukcji if...else if.Jezeli mamy w kodzie przykladowsq konstruk-
cje w postaci:

if (a == 1){
instrukcjel;

}
else if (a == 50){
instrukcje2;

}
else if (a == 23){
instrukcjes3;

else{
instrukcjed4;
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to mozemy zastapic jg nastepujaco:

switch (a){
case 1:
instrukcjel;
break;
case 50:
instrukcje2;
break;
case 23:
instrukcje3;
break;
default:
instrukcje4;
}

Po kolei jest tu sprawdzane, czy a jest réwne 1, potem 50 i w konicu 23.
Jezeli réwnos¢ zostanie w jednym z przypadkéw stwierdzona, wyko-
nywane sa instrukcje po odpowiedniej klauzuli case. Jezeli a nie jest
réwne zadnej z wymienionych liczb, wykonywane sg instrukcje po
stowie default. Instrukcja break powoduje wyjscie z bloku switch.

CWICZENIE

Uzycie instrukcji wyboru switch

Uzywajac instrukcji switch, napisz program sprawdzajacy, czy war-
tos¢ zadeklarowanej zmiennej jest réwna 1, czy 10. Wyswietl na ekra-
nie stosowny komunikat.

public
class Main

public static void main (String args[])
{
int a = 10;
switch (a){
case 1 :
System.out.println("a = 1");
break;
case 10:
System.out.println("a = 10");
break;
default:
System.out.println("a nie jest réwne ani 1, ani 10.");
}

}
}
Uwaga! Jezeli zapomnimy o stowie break, wykonywanie instrukcji
switch bedzie kontynuowane, co moze prowadzi¢ do otrzymania
niespodziewanych efektéw. W szczegélnosci zostanie wtedy wykonany
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blok instrukcji wystepujacy po default. Moze to byé¢, oczywiscie,
efektem zamierzonym, moze tez jednak powodowaé trudne do wy-
krycia btedy.
CWICIENIE -
Efekt pominiecia instrukcji break

Zmodyfikuj kod z éwiczenia 2.18, usuwajac instrukcje break. Zaob-
serwuj, jak zmienilo sie dzialanie programu.

public
class Main
{
public static void main (String args[])
{
int a = 10;
switch (a){
case 1:
System.out.println("a
case 10:
System.out.println("a = 10");
default:
System.out.println("a nie jest réwne ani 1, ani 10");

I
[

}
}
}

Widaé¢ wyraznie (rysunek 2.5), ze teraz wedlug naszego programu
zmienna a jest jednoczeénie réwna 10, jak i r6zna od dziesigciu.

Ry sunek 2.5. 54 B WINNT Y system32' cmd.exe
Hustracja bledu
z ¢wiczenia 2.19

E:%!=>javac Main.java

E:%!=>java Main
az.lo. . . .
a nie jest rowne ani 1, ani 10

E:b e

Petla for

Petle w jezykach programowania pozwalaja na wykonywanie powta-
rzajacych sig czynnosci. Nie inaczej jest w Javie. Jesli chcemy np.
wypisaé¢ na ekranie 10 razy napis Java, to mozemy zrobi¢ to, piszac
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10 razy System.out.println("Java");. Jezeli jednak chcielibysmy
mie¢ juz 150 takich napiséw, to, pomijajac oczywiscie sensownos$é
tej czynnosci, bylby to juz problem. Na szczeécie z pomoca przycho-
dzg nam wlasnie petle. Petla typu for ma nastepujacg skladnie:

for (wyrazenie poczqtkowe; wyrazenie warunkowe; wyrazenie

modyfikujgce){

//instrukcje do wykonania

}
wyrazenie poczqgtkowe jest stosowane do zainicjalizowania zmiennej
uzywanej jako licznik liczby wykonan petli. wyrazenie warunkowe
okresla warunek, jaki musi by¢ spetniony, aby dokonaé kolejnego
przejécia w petli, wyrazenie modyfikujgce jest zwykle uzywane do
modyfikacji zmiennej bedacej licznikiem.

CWICZENIE

Budowa petli for

Wykorzystujac petle typu for, napisz program wys$wietlajacy na ekra-
nie 10 razy napis Java.

public
class Main

public static void main (String args[])

{
for (int 1 = 1; 1 <= 10; i++){
System.out.println ("Java");
}

}
}
Zmienna i to tzw. zmienna iteracyjna, ktérej na poczatku przypisu-
jemy warto$¢ 1 (int 1 = 1). Nastepnie w kazdym przebiegu petli jest
ona zwiekszana o jeden (i++) oraz wykonywana jest instrukcja Sys-
tem.out.println ("Java");. Wszystko trwa tak dlugo, az i osiagnie
warto$¢ 10 (i <= 10).

Wyrazenie modyfikujace jest zwykle uzywane do modyfikacji zmien-
nej iteracyjnej. Takiej modyfikacji mozemy jednak dokonaé¢ réwniez
wewnatrz petli. Struktura tego typu wyglada nastepujaco:
for (wyrazenie poczqtkowe; wyrazenie warunkowe;){
instrukcje do wykonania
wyrazenie modyfikujgce

}
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CWICZENIE

m Wyrazenie modyfikujgce w bloku instrukcji

Zmodyfikuj petle typu for z ¢wiczenia 2.20 tak, aby wyrazenie mo-
dyfikujace znalazlo sig¢ w bloku instrukgji.

public
class Main

public static void main (String args[])

{
for (int 1 = 1; 1 <= 10;){
System.out.println ("Java");
i++;
}
}
}
Zwrécémy uwage, ze mimo iz wyrazenie modyfikujace jest teraz we-
wnatrz petli, Srednik znajdujgcy sie po 1 <= 10 jest niezbedny! Jesli
o nim zapomnimy, kompilator zgltosi btad.

Kolejng ciekawa mozliwoscig jest polaczenie wyrazenia warunkowego
i modyfikujacego.
CWICIENIE

tgczenie wyrazenia warunkowego i modyfikujgcego

Napisz takg petle typu for, aby wyrazenie warunkowe bylo jedno-
cze$nie wyrazeniem modyfikujacym.

public
class Main

public static void main (String args[])
{
for (int 1 = 1; i++ <= 10;){
System.out.println ("Java");
}
}
}

W podobny sposéb jak w poprzednich przykltadach mozemy sie po-
zby¢ wyrazenia poczatkowego, ktére przeniesiemy przed petle. Sche-
mat wyglada nastepujaco:
wyrazenie poczqtkowe;
for (; wyrazenie warunkowe;){
instrukcje do wykonania
wyrazenie modyfikujqce

}
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CWICZENIE

m Wyrazenie poczgtkowe przed petlq

Zmodyfikuj petle typu for w taki sposéb, aby wyrazenie poczatkowe
znalazlo sie przed petla, a wyrazenie modyfikujace wewnatrz niej.

public
class Main

public static void main (String args[])
{
int 1 = 1;
for (; 1 <= 10;)¢{
System.out.println ("Java");
i++;
}
}
}
Skoro zaszli$my juz tak daleko w pozbywaniu sie wyrazen steruja-
cych, usunmy réwniez wyrazenie warunkowe. Jest to jak najbardziej

mozliwe!

CWICZENIE —_—

m Petla bez wyrazei

Zmodyfikuj petle typu for w taki sposéb, aby wyrazenie poczatkowe
znalazlo sig przed petla, natomiast wyrazenie modyfikujace i warun-
kowe wewnatrz petli.

public
class Main

public static void main (String args[1])

to .
int 1 = 1;
for ( ; ; )
System.out.println ("Java");
if (i++ >= 10) break;
}
}
}

Przy stosowaniu tego typu konstrukcji pamietajmy, ze oba Sredniki
w nawiasach okraglych wystepujacych po for sg niezbedne do pra-
widlowego funkcjonowania kodu. Warto tez zwréci¢ uwage na zmiane
kierunku nier6wnosci. We wczesniejszych przyktadach sprawdzalismy
bowiem, czy i jest mniejsze bagdZ rowne 10, a teraz, czy jest wiek-
sze badz réwne. Dzieje sie tak, dlatego Ze poprzednio sprawdzaliSmy,
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czy petla ma by¢ dalej wykonywana, natomiast obecnie, czy ma zosta¢
zakonczona. Przy okazji wykorzystaliémy tez kolejng instrukcje,
mianowicie break. Stuzy ona do natychmiastowego przerwania wy-
konywania petli.

Kolejna przydatna instrukcja, continue, powoduje rozpoczecie ko-
lejnej iteracji, tzn. w miejscu jej wystapienia wykonywanie biezacej
iteracji jest przerywane i rozpoczyna sie kolejny przebieg.
CWICIENIE [r—
Lastosowanie instrukcji continve

Napisz program wys$wietlajacy na ekranie liczby od 1 do 20, ktére
nie sg podzielne przez 2. Skorzystaj z petli for i instrukcji continue.

public
class Main

public static void main (String args[])

{
for (int 1 = 1; 1 <= 20; i++){
if (1%2==0)
continue;
System.out.println (i);

}
}
}

Przypomnijmy, ze % to operator dzielenia modulo, tzn. dostarcza on
reszte z dzielenia. Nic jednak nie stoi na przeszkodzie, aby dziatajaca
w taki sam sposob aplikacje napisa¢ bez uzycia instrukcji continue.

CWICZENIE -
Liczby niepodzielne przez dwa

Zmodyfikuj kod z éwiczenia 2.25 tak, aby nie bylo koniecznosci
uzycia instrukcji continue.

public
class Main

public static void main (String args[])

for (int 1 = 1; 1 <= 20; i++){
if (1 % 2 != 0) System.out.println (i);
}
}
}
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Petla while

O ile petla typu for stuzy raczej do wykonywania znanej z gory licz-

by operacji, to w przypadku petli while liczba ta nie jest zwykle zna-

na. Nie jest to, oczywiscie, obligatoryjny podzial. Tak naprawde obie

mozna napisa¢ w taki sposéb, aby byly swoimi funkcjonalnymi od-

powiednikami. Ogé6lna konstrukcja petli typu while jest nastepujaca:
while (wyrazenie warunkowe) {

instrukcje

}
Instrukcje sg wykonywane tak dtugo, dopéki wyrazenie warunkowe
jest prawdziwe. Oznacza to, ze gdzie§ w petli musi wystapi¢ modyfi-
kacja warunku badz tez instrukcja break. Inaczej bedzie sig ona wy-
konywata w nieskonczono$c¢!

CWICZENIE

Budowa petli while

Uzywajac petli typu while, napisz program wys$wietlajacy na ekranie
10 razy napis Java.

public
class Main
{
public static void main (String args[])
{
int 1 = 1;
while (i <= 10){
System.out.println ("Java");
i++;
}
}
}

CWICZIENIE —_—

Potgczone wyrazenia

Zmodyfikuj kod z éwiczenia 2.27 tak, aby wyrazenie warunkowe
zmienialo jednoczeénie warto$¢ zmiennej 1.

public
class Main
{

public static void main (String args[1])

{

int 1 = 1;
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while (i++ <= 10)({
System.out.println ("Java");

}
}
}

CWICIZENIE -
m Liczby nieparzyste i petla while

Korzystajac z petli while, napisz program wyswietlajacy na ekranie
liczby od 1 do 20 niepodzielne przez 2.

public
class Main

public static void main (String args[])

{ . .
int 1 = 1;
while (i <= 20){
if (1 %2 1=0)
System.out.println (i);
i++;
}
}
}

Petla do...while

Istnieje jeszcze jedna odmiana petli. Jest to do. . .while. Jej konstruk-
cja jest nastepujaca:

do{
instrukcje;

while (warunek);

CWICZENIE

Budowa petli do...while

Korzystajac z petli do...while, napisz program wyswietlajacy na
ekranie 10 razy dowolny napis.

public
class Main

public static void main (String args[])

{
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int 1 = 1;
do{
System.out.println ("Java");

while (i++ <= 9);
}
}
Wydawac¢ by sie moglo, ze to przeciez to samo, co zwykla petla whi-
le. Jest jednak pewna réznica. Ot6z w przypadku petli do...while
instrukcje wykonane sg co najmniej jeden raz, nawet jes§li warunek
jest na pewno fatszywy.

CWICZENIE

Petla do...while z fatszywym warunkiem

Zmodyfikuj kod z ¢wiczenia 2.30 w taki sposéb, aby wyrazenie wa-
runkowe na pewno bylo falszywe. Zaobserwuj wyniki dziatania pro-
gramu.

public
class Main

public static void main (String args[])

{
int 1 = 10;
do{
System.out.println ("Java");

while (i++ <= 9);

Petla foreach

Poczawszy od wersji 1.5 (5.0), Java udostepnia nowy rodzaj petli.
Jest ona nazywana petla foreach lub rozszerzong petlg for (z ang.
enhanced for) i pozwala na automatyczna iteracje po kolekcji obiek-
téw lub tez po tablicy. Jej dziatanie pokazemy wlasnie w tym drugim
przypadku. Jesli bowiem mamy tablice tab zawierajgca wartosci
pewnego typu, to do przejrzenia wszystkich jej elementé6w mozemy
uzy¢ konstrukcji w postaci:
for(typ val: tablica){

//instrukcje

}
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W takim przypadku w kolejnych przebiegach petli for pod val bedzie
podstawiana warto$¢ kolejnej komérki.

CWICZENIE

Wykorzystanie rozszerzonej petli for

Zadeklaruj tablice liczb typu int i wypelnij ja przykladowymi da-
nymi. Nastepnie uzyj rozszerzonej petli for do wyswietlenia zawar-
tosci tablicy na ekranie.

public
class Main

public static void main (String args[])

{
int tabf] = {1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10};
for(int val: tab){

System.out.println(val);

}

}

}



