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Java jest jednym z najpopularniejszych jezykdw programowania na $wiecie
wykorzystywanym przy tworzeniu popularnych aplikacji. Jezyk ten dla poczatkujacych
programistow jest czesto pierwszym poznanym jezykiem programowania. Dzigki
przemyslanej architekturze obiektowej Javy tatwiej Ci bedzie nabra¢ prawidtowych
nawykow programistycznych, z kolei funkcjonalno$¢ tego jezyka sprawi, ze nauka nie
pojdzie na marne, a zdobyta wiedze wykorzystasz w praktyce. W Javie mozna bowiem
napisac prawie kazda aplikacje, od prostej gry dziatajacej w telefonie komdrkowym,
po skomplikowany system uruchamiany na poteznym serwerze.

,P0 prostu Java 2” to ksiazka, dzieki ktorej nauczysz sie pisaé programy w tym jezyku,
nawet jesli programowanie byto Ci do tej pory zupetnie obce. Ksiazka jest pozbawiona
zbednego balastu teorii. Prezentuje ona wiele zastosowan Javy.

Dzieki ksiazce nauczysz sie:

o Sktadni Javy oraz podstawowych instrukcji

» Korzystac z obiektow i rozpoznawac ich metody
» Tworzy¢ interfejs uzytkownika dla aplikacji Javy
e Pisaé aplety i osadzaé je w stronach WWW

* taczy¢ Jave z JavaScript

* Pisac servlety i strony JSP

e Korzysta¢ z XML z poziomu Javy

Chcesz szybko i bez zbednych dywagacji dowiedzie¢ sie, dlaczego Java cieszy sie
takim powodzeniem? Chcesz wykorzystac ja do swoich potrzeb? Ta ksiazka
z pewnoscia Ci w tym pomoze.
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Podejmowanie decyzji

Nie zawsze aplety Javy przechodzg najprostsza
droge od pierwszej do ostatniej instrukcji.
Niekiedy potrzebne jest ominigcie fragmentu
kodu, czy tez powtdrne uruchomienie pewnych
instrukcji. Wptywanie na przebieg dzialania
programu nazywa si¢ sterowaniem przeplywem
(ang. flow control). W tym rozdziale oméwimy,
jak zapanowac nad kierunkiem przetwarzania
Twojego kodu.

11zA>ap s1unmow
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Instruk¢je warunkowe — if

Rozdziat 6.

Instrukc¢je warunkowe — if

Najprostszym sposobem przejecie kontroli

nad dziataniem apletu jest uzycie instrukcji if.
Dziatanie tej instrukcji mozna wyrazi¢ stowami:
,Jesli (1T) jakas wartos¢ jest prawdziwa (true),
wowczas uruchom instrukcje znajdujace si¢

w nawiasach klamrowych. W przeciwnym
wypadku pomin ten fragment kodu”. Listing
HTML 6.1 i aplet 6.1 pokazuja, jak uzywac
instrukcji warunkowych w celu wyswietlenia
wpisanego przez uzytkownika tekstu.

Aby skorzysta¢ z instrukgji if,
nalezy wpisaé:
1. import java.awt.event.*;

Na poczatku musimy obstuzy¢ zdarzenia
generowane przez uzytkownika. Konieczne
do tego beda klasy z pakietu java.awt.event,
ktore w tym kroku importujemy.

2. public class Appletl extends Applet
wimplements ActionListener {

Nasza nowa klasa (nazwana Applet1) zostata
zdefiniowana jako rozszerzenia standardowej
klasy Applet. Nowoscia w tej definicji jest
stowo kluczowe implements ActionListener.
Oznacza to, ze nasz aplet bedzie zdolny

do obstugi zdarzen generowanych przez
uzytkownika i bedzie przez caty czas swojego
dziatania oczekiwat na jego konkretne
czynnosci. Tabela 6.1 przedstawia metody
stuzace do przechwytywania interakcji

z uzytkownikiem dla poszczegdlnych
elementow.

TextField inField = new TextField(12);
Font f = new Font("TimesRoman", Font.
wB0LD, 24)

String wpisanyTekst = "";

3

Oto, jak tworzymy nowe zmienne:

pole tekstowe inField, przeznaczone

do wpisywania znakéw przez uzytkownika,
zmienng czcionki f, ktéra ustawiamy

na rozmiar 24-punktowy i pogrubiony krdj
Times Roman, oraz tancuch wpisanyTekst,
ktory bedzie zawierat tekst wpisany przez
uzytkownika i wypisywany po6zniej na ekranie
(na poczatku ustawiamy fancuch jako pusty).

Listing HTML 6.1. Umieszcza aplet 6.1 w oknie
przegladarki

B Listing [_ (O] %]

<html>

<head>
<title>Listing 6.1</title>

</head>

<body bgcolor="white">

<object classid="c1sid:8AD9C840-044E-11D1-

wB3E9-00805F499D93" width="500" height="100"

wcodetype="application/java">
<param name="code" value="Appletl.class">
<param name="type" value="application/
wx-java-applet;version=1.3">
<param name="scriptable" value="false">
<embed type="application/x-java-applet;
wyversion=1.3" code="Appletl.class" width=
w"500" height="100" scriptable="false"
wpluginspage="http://java.sun.com/products/
wplugin/l.3/plugin-install.html">
</embed>

</object>

</body>

</html>

Aplet 6.1. Jesli wpiszesz tekst do pola inField, Java
wyswietli go na ekranie

I[= B3

import java.awt.*;
import java.applet.Applet;
import java.awt.event.*;

pubTic class Appletl extends Applet implements
wActionListener {

TextField inField = new TextField(12);

Font f = new Font("TimesRoman", Font.BOLD, 24);

String wpisanyTekst = "";

public void init() {
setBackground(Color.white);
inField.addActionListener(this);
add(inField);

}

public void paint(Graphics g) {
g.setFont(f);
if (wpisanyTekst != "") {
g.drawString("Wpisates: " + wpisanyTekst,
=20, 60);
1
}

public void actionPerformed(ActionEvent e) {
wpisanyTekst = inField.getText();
repaint();

}

1
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Rysunek 6.1. Oto aplet wyswietlajqcy wpisany
przez uzytkownika tekst

Wskazowki

W Jesli programowates wezesniej w innych
Jjezykach, mozesz sadzi¢, ze konieczne
jest uzycie instrukcji then po instrukcji 7.
W Javie nie uzywa sig¢ tej instrukcji.

B Bardzo czgsto w programach Javy mozna
spotka¢ instrukcj¢ 1T poprzedzajaca
pojedyncza, wcigtg instrukcje
nie umieszczong w nawiasach
klamrowych. Taka poprawna sktadnia
oznacza, ze instrukcja warunkowa if
dotyczy tylko jednej, nastgpujacej po niej
instrukcji. Dla zachowania przejrzystosci
kodu, w ksiazce tej zawsze bedziemy
nastgpujace po i instrukcje umieszczac
w nawiasach klamrowych.

4. inField.addActionListener(this);

5

add(inField);

Teraz wstawiamy dwie nowe instrukcje
metodzie init(). Pierwsza okresla, Zze
chcemy uzy¢ interfejsu ActionListener
(omoéwionego w kroku 2.), by przechwytywaé
dziatania uzytkownika w polu tekstowym
inField. Dzigki temu, za kazdym razem,
kiedy uzytkownika cokolwiek wpisze

w tym polu, wyzwolone bedzie

odpowiednie zdarzenie w Javie (ang. event).

Druga linia spowoduje wyswietlenie pola
tekstowego w obszarze apletu.

if (wpisanyTekst != "") {
g.drawString("Wpisates: " +

wpisanyTekst, 20, 60);

}

Wtedy, i tylko wtedy, gdy tancuch
wpisanyTekst zawiera jakikolwiek znak
(dhugos¢ tancucha jest wieksza od zera),
wyswietlamy tekst wpisany przez
uzytkownika. Jesli tanicuch jest pusty,
instrukcja g.drawString() nie zostanie
wykonana.

public void actionPerformed

w (ActionEvent e) {
wpisanyTekst = inField.getText();
repaint();

}

Poniewaz dodalismy wczesniej
ActionListener do pola tekstowego
inField, metoda actionPerformed()

bedzie obstugiwaé wszystkie zdarzenia
wywotlane przez uzytkownika. Jedynym
mozliwym zdarzeniem w tym aplecie jest
wpisanie tekstu w jedynym polu tekstowym.
Kiedy to si¢ stanie, przypisujemy zmienne;j
tancuchowej wpisanyTekst dane z tego pola.
Nastepnie wywotujemy metode repaint(),
ktora od$wieza obszar apletu (efekt
mozemy zobaczy¢ na rysunku 6.1).
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Rozdziat 6.

Tabela 6.1. Zdarzenia w Javie

Interfejs Komponenty Metody

ActionListener Button (przycisk) ActionPerformed()
List (lista)
TextField (pole tekstowe)
Menultem (element menu)
AdjustmentListener Scrollbar (pasek przewijania) adjustmentValueChanged()
ComponentListener Wszystkie komponenty componentHidden()
ComponentMoved()
componentResized()
componentShown()

ContainerListener Wszystkie pojemniki componentAdded()
componentRemoved()
FocusListener Wszystkie komponenty focusGained()

focusLost()
ItemListener Checkbox (pole wyboru) itemStateChanged()
CheckBoxMenulItem (pole wyboru elementu menu)

Choice (lista rozwijana)
[temSeTlectable (element mozliwy do wybrania)
List (lista)

KeyListener Wszystkie komponenty keyPressed()
keyReleased()
keyTyped()

Mouselistener Wszystkie komponenty mouseClicked()

mouseEntered()
mouseExited()
mousePressed()
mouseReleased()

MouseMotionListener Wszystkie komponenty mouseDragged()
mouseMoved()

TextlListener TextComponent (komponent tekstowy) textValueChanged()

WindowListener Window (okno) windowActivated()

windowClosed()
windowClosing()
windowDeactivated()
windowDeiconified()
windowIconified()
windowOpened()




Podejmowanie decyzji

Listing HTML 6.2. Wywoluje aplet 6.2 i umieszcza
go w oknie przeglqdarki internetowej

Przechwytywanie biedow

E Listing =101 Kiedy umozliwiasz uzytkownikowi interakcje
<html> z Twoim apletem, moze si¢ zdarzy¢, ze dane,
<head> ktére poda, nie beda pasowaty do zatozen

/;UZW e>Listing 6.2</title> Twojego programu. Listing HTML 6.2 i aplet
</nhead>

<body bacolor="uhite"> 6.2 pokazuja, jak przechwyci¢ potencjalne

<object classid="clsid:8AD9C840-044E-11D1-
wB3E9-00805F499D93" width="500" height="100"
wcodetype="application/java">
<param name="code" value="Applet2.class">
<param name="type" value="application/
= x-java-applet;version=1.3">
<param name="scriptable" value="false">
<embed type="application/x-java-applet;
wyversion=1.3" code="Applet2.class" width=
= "500" height="100" scriptable="false"
wnluginspage="http://java.sun.com/products/

btedy, zanim spowodujaq powazne problemy

w dziataniu apletu.

Aby przechwyci¢ bledy, nalezy viyé:
1. TextField poleZgadywania = new

wTextField(5);
int nastepnaProba = -1;

Powyzej definiujemy zmienng
poleZgadywania typu TextField (pole

=plugin/1.3/plugin-install.html "> tekstowe o dtugosci 5). Wykorzystamy

< /;é§22i3> to pole do pobierania od uzytkownika
</body> zgadywanej liczby. Zmienna na.tstepr]aProba.
</htm1> postuzy nam do przechowywania wpisywanej

przez uzytkownika liczby — przypisujemy
jej wartos¢ poczatkowa -1. Wartosc¢ jest na
pewno niepoprawna (szukana liczba nalezy
do przedziatu od 1 do 100), zatem uzywamy
-1, by program ,,wiedzial”, ze uzytkownik
nie podat jeszcze zadnej wartosci.

2. int szukanaliczba = (int)(java.lang.
wMath. random() * 100) + 1;

Metoda Javy java.lang.Math.random()
generuje rzeczywista liczbe losowa

z przedziatu od 0 do 1 (np. 0,722 lub 0,111).
Mnozymy te wartos¢ przez 100 (mamy wigc
72,2 lub 11,1). Na koncu przeksztatcamy

te wartos¢ na liczbe catkowita (rzutujemy
na typ int), co powoduje obcigcie czesci
dziesietnej naszej liczby (otrzymujemy
zatem liczbg od 0 do 99). Po dodaniu 1
mamy wynik od 1 do 100 i przypisujemy
taka wlasnie wartos¢ zmiennej szukanaliczba.
Zaréwno zmienna nastepnaProba,

jak i szukanaliczba sa typu int.
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Przechwytywanie bledow

Rozdziat 6.

3.

4

String statusLiczby = nastepnaProba +
w jest szukang Ticzbg";
g.setFont(f);

Wewnatrz metody paint() zdefiniowali$my
nowg zmienna tancuchowa: statuslLiczby.
Przypisujemy jej wartos¢ zmiennej
nastepnaProba z dotaczonym komunikatem
o udanej probie odgadnigcia liczby

(patrz rysunek 6.2). W drugiej instrukcji
ustawiamy czcionkg dla naszego apletu

(za pomocg zmiennej ).

if (nastepnaProba != szukanalLiczba) {
statuslLiczby = nastepnaProba + " nie
w jest szukang liczbg";

}

Oto nasza pierwsza instrukcja if.
Sprawdzamy w niej, czy liczba bedaca
warto$cia zmiennej nastepnaProba rozni si¢
od wylosowanej wczesniej wartosci
szukanaliczba; sprawdzamy zatem,

czy podana przez uzytkownika liczba rozni
si¢ od wartosci, ktora probuje odgadnaé.
Jesli wynikiem porownania bedzie true
(uzytkownikowi nie udato si¢ odgadnac
naszej liczby), zostanie uruchomiony

kod znajdujacy si¢ wewnatrz nawiasow
klamrowych. W przeciwnym wypadku,
ten fragment programu zostanie pominigty.
Jesli uzytkownik nie odgadt wylosowanej
liczby, ponownie ustawiamy zmienna
statuslLiczby, tym razem z komunikatem
o nieudanej probie (patrz rysunek 6.3).

Aplet 6.2. Zagrajmy w gre ,,zgadnij, jakq sobie
wymySlitem liczbe”

}

S[= E3

import java.awt.*;
import java.applet.Applet;
import java.awt.event.*;

public class Applet2 extends Applet implements
wActionListener {

TextField poleZgadywania = new TextField(5);
int nastepnaProba = -1;

int szukanaliczba = (int)(java.lang.Math.
wrandom() * 100) + 1;

Font f = new Font("TimesRoman",
-24);

Font.BOLD,

public void init() {
setBackground(Color.white);
poleZgadywania.addActionListener(this);
add(poleZgadywania);

1

public void paint(Graphics g) {
String statusLiczby = nastepnaProba +
w jest szukang liczba";

g.setFont(f);

if (nastepnaProba != szukanalLiczba) {
statusLiczby = nastepnaProba + " nie
w jest szukang 1liczbg";

if (nastepnaProba < 1) {
statusLiczby = "Odgadnij Ticzbe od 1
wdo 100";

g.drawString(statusLiczby, 20, 60);
1

public void actionPerformed(ActionEvent e) {
if (e.getSource() instanceof TextField) {
try {
nastepnaProba = Integer.parselnt
w (poleZgadywania.getText());

catch (NumberFormatException x) {
nastepnaProba = -1;

repaint();
}
1
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Rysunek 6.4. Jesli wpiszesz cos innego niz liczbe,
zobaczysz taki komunikat

5.1f (nastepnaProba < 1) {
statusLiczby = "Odgadnij liczbe od 1
wdo 100";

}

Oto kolejna instrukcja warunkowa if.

Tym razem sprawdzamy, czy wartos$¢
zmiennej nastepnaProba jest mniejsza od 1,
co oznacza, ze podana wartosc¢ jest spoza
naszego przedziatu. W takim przypadku
przypominamy uzytkownikowi, jakiej
liczby od niego oczekujemy (wida¢ to

na rysunku 6.4).

6. g.drawString(statusLiczby, 20, 60);

Za pomoca tej instrukcji wyswietlamy to,
co wczesniej przypisaliSmy wartosci
statusLiczby (odpowiedni komunikat

o trafieniu, chybieniu, badz o podaniu
liczby spoza przedziatu).

7. public void actionPerformed
= (ActionEvent e) {
if (e.getSource() instanceof
wTextField) {

Oto metoda actionPerformed()
wyzwalana zdarzeniem generowanym
przez uzytkownika. Ten fragment kodu
jest uruchamiany za kazdym razem,

gdy uzytkownik wpisuje cokolwiek

w polu tekstowym. Na poczatku metody
actionPerformed() sprawdzamy,

czy zdarzenie, ktore chcemy obstuzyé,
rzeczywiscie dotyczy pola tekstowego.
Sprawdzamy zatem za pomoca instrukcji
warunkowej if, czy zrodtem zdarzenia
jest obiekt pola tekstowego (egzemplarz
klasy TextField).
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Przechwytywanie bledow

Rozdziat 6.

8.try {

nastepnaProba = Integer.parselnt
w (poleZgadywania.getText());

catch (NumberFormatException x) {
nastepnaProba = -1;

repaint();

Instrukcja try jest specyficznym rodzajem
instrukcji warunkowej. W tym przypadku
probujemy wykonac¢ instrukcje, ktora moze
spowodowac btad. Umieszczamy ja wewnatrz
bloku try..catch. Jesli jej dziatanie bedzie
poprawne (nie spowoduje btedu), nie bedzie
to miato znaczenia. W przeciwnym wypadku
spowoduje wyjatek, ktory nalezy przechwycié
i obstuzy¢ (za pomoca instrukcji catch).

W tym przypadku prébujemy przeksztatci¢
wpisany przez uzytkownika tekst na liczbe.
Poniewaz w polu tekstowym uzytkownik
moze wpisa¢ dowolny ciag znakdw, takie
przeksztalcenie moze si¢ nie udac i stad
koniecznos$¢ uzycia bloku try..catch.

Jesli podany tancuch ma poprawny format
liczbowy, przypisujemy wartos$¢ otrzymane;j
liczby zmiennej nastepnaProba.

W przeciwnym razie jest wyzwalany
wyjatek NumberFormatException (btedny
format liczby), wowczas przypisujemy
zmiennej nastepnaProba wartos¢ -1.
Niezaleznie od rezultatu przeksztatcenia
wywolujemy metode repaint(),

ktéra przerysuje obszar apletu.

Wskazowka

B Powyzszy przyklad nie prezentuje

najlepszego pomyshu na tego typu gre.
Srednio uzytkownik musi 50 razy
sprobowac szczescia, zanim odgadnie
wylosowang liczbg. W nastgpnym
przyktadzie zaprezentujemy duzo
ciekawsze rozwigzanie.

Java odrzuca nasze polecenia

Wyjatki w Javie mozna wyrazi¢
przestaniem od programu mowigcym
,Zrob to inaczej”. Zrodiem wyjatkéw sg
nieprzewidziane i niechciane
zdarzenia. Przyktadowo, Java nie
bedzie w stanie zamienic liter na liczbe.

Kiedy Java wyzwala wyjatek, Ty,
programista, musisz go przechwycic.
Zrobisz to za pomocg stowa
kluczowego catch, po ktérym okreslisz,
co program Javy ma zrobi¢ w razie
wystgpienia potencjalnych wyjatkow.




Podejmowanie decyzji

Listing HTML 6.3. Wyswietla aplet 6.3 w oknie
przegladarki internetowej

B Listing M=

<html>

<head>
<title>Listing 6.3</title>

</head>

<body bgcolor="white">

<object classid="clsid:8AD9C840-044E-11D1-

wB3E9-00805F499D93" width="500" height="100"

wcodetype="application/java">
<param name="code" value="Applet3.class">
<param name="type" value="application/
= x-java-applet;version=1.3">
<param name="scriptable" value="false">
<embed type="application/x-java-applet;
wyversion=1.3" code="Applet3.class"
wyidth="500" height="100" scriptable="false"
wnluginspage="http://java.sun.com/products/
wplugin/1.3/plugin-install.html">
</embed>

</object>

</body>

</htm1>

Wiecej o instrukcjach
warunkowych — if...else

Niekiedy niezbedne jest jedynie wyrazenie
tego, co ma si¢ staé, jesli dane wyrazenie jest
prawdziwe. Czasem jednak bedziesz chciat
wyznaczy¢ instrukcje, ktére powinny by¢
przetworzone, gdy warunek instrukcji 1 nie
jest spetniony. Stuzy do tego instrukcja else
wskazujaca na blok kodu uruchamiany tylko
wtedy, gdy warunek instrukcji warunkowe;j

if nie jest spelniony. Listing HTML 6.3 i aplet
6.3 prezentuja poprawiony aplet gry ,,zgadnij,
jaka sobie wymyslitem liczbg”, ktory prezentuje
uzytkownikowi kierunek, w ktorym powinien
podazac.

Aby korzysta¢ z konstrukgji if...else,
nalezy zastosowacé:

1. if (nastepnaProba != szukanaliczba) {

Zaczynamy od sprawdzenia, czy podana
przez uzytkownika liczba rézni si¢ od
wylosowanej. Fragment kodu poprzedzony
ta instrukcja warunkowsq zostanie wykonany
tylko w przypadku niezgodnosci liczby
uzytkownika z wylosowang przez aplet.

2. if (nastepnaProba < 1) {
statuslLiczby = "Odgadnij liczbe od 1
wdo 100";

}

Teraz sprawdzamy, czy zmienna
nastepnaProba ma wartos¢ -1, co
oznaczatoby, ze metoda paint () dziata
po raz pierwszy lub ze uzytkownik
wpisat ciag znakdw, ktdrego nie mozna
przeksztatci¢ na liczbe. Jesli warunek
jest spetniony, wyswietlamy komunikat
,»,Odgadnij liczbg od 1 do 100”.
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trukcjach warunkowych

iecej o ins

Rozdziat 6.

3. else {

W przeciwnym wypadku, jesli wartosé
zmiennej nastepnaProba jest r6zna od
wartosci zmiennej szukanaliczba oraz
nastepnaProba jest poprawna liczba,
uruchamiamy fragment kodu poprzedzony
stowem else. W tym przypadku fragment
sktada si¢ z kolejnego bloku if.else.

4. if (nastepnaProba < szukanaliczba) {
statusLiczby = nastepnaProba + "
wt0 za mato";

}

else {
statusLiczby = nastepnaProba +
wt0 za duzo";

}

Teraz sprawdzamy, czy warto§¢ zmiennej
nastepnaProba jest mniejsza od wartosci

przechowywanej w zmiennej szukanaliczba.

Jesli tak, zmienna nastepnaProba bedzie
wyswietlona z komunikatem, ze podana
liczba jest za mata. W przeciwnym razie
zakomunikujemy uzytkownikowi, ze jest

za duza. Na rysunku 6.5 prezentujemy
wyglad apletu, gdy podana liczba jest

za duza, rysunki 6.6 i 6.7 prezentuja efekt
dla zbyt matej liczby. Jesli w konicu podamy
liczbe¢ réwna szukanej, zobaczymy
komunikat widoczny na rysunku 6.8.

Aplet 6.3. Ulepszona wersja gry ,,zgadnij, jakq
sobie wymyslilem liczbe”
B Aplet [_ (O] x]

import java.awt.*;
import java.applet.Applet;
import java.awt.event.*;

public class Applet3 extends Applet implements
wActionListener {
TextField poleZgadywania = new TextField(5);
int nastepnaProba = -1;
int szukanaliczba = (int)(java.lang.Math.
wrandom() * 100) + 1;
Font f = new Font("TimesRoman", Font.BOLD,
-)l)

public void init() {
setBackground(Color.white);
poleZgadywania.addActionListener(this);
add(poleZgadywania) ;

}

public void paint(Graphics g) {
String statuslLiczby = nastepnaProba + "
w jest szukang liczba";

g.setFont(f);
if (nastepnaProba != szukanalLiczba) {
if (nastepnaProba < 1) {
statusLiczby = "Odgadnij Ticzbe od 1
wdo 100";

else {
if (nastepnaProba < szukanalLiczba) {
statusLiczby = nastepnaProba + " to
w73 mato";

else {
statusLiczby = nastepnaProba + " to
wza duzo";
}
!

}
g.drawString(statusLiczby, 20, 60);
}

public void actionPerformed(ActionEvent e) {
if (e.getSource() instanceof TextField) {
try {
nastepnaProba = Integer.parselnt
w (poleZgadywania.getText());

catch (NumberFormatException x) {
nastepnaProba = -1;
}
repaint();
}
1

}
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T Liming 1 - Micizanit |nbemed F spdoims
BW Edow Wik Poedl llkbow  Pomog [ |
PO = I R RN~ I )
Tow  Odieer G winds  dwee  Hid
Ak [8] 0 el acadrs Blsnga had x| | iyme

0
30 to za malo

Rysunek 6.5. Zaczniemy od liczby 50 i zobaczymy,
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Rysunek 6.7. Polowa z rdznicy miedzy 50 a 75
to 62 — tym razem za mato
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Rysunek 6.8. Tym razem podajemy 71 — nareszcie,
prawidlowa wartosé

Wskazowka

B W poprzednim przypadku uzytkownik
musiat probowac 50 razy, by osiagna¢ 50%
szans na sukces. W tym przypadku mamy
taka sama mozliwos¢ odgadnigcia liczby
po najwyzej siedmiu probach.
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Rozdziat 6.

Powtarzanie czynnosci
za pomocq petli

Struktura if..else, ktéra postugiwalismy si¢

w poprzednim przykladzie, pozwalata uruchamiac¢
albo jeden, albo drugi blok kodu. W przysztosci
czgsto mozesz stawac przed konieczno$cia wpisania
jednej lub wielu instrukcji, ktore powinny by¢
uruchomione wielokrotnie. Rozwigzaniem, ktére
pozwala to zrealizowad, jest petla. Listing HTML
6.4 1 aplet 6.4 demonstruja jeden z rodzajow petli:
for. W ponizszym przyktadzie umozliwimy
uzytkownikowi wpisanie liczby, na podstawie
ktorej wyswietlimy rzad gwiazdek w oknie
przegladarki.

Zapetlenie kodu

Petla for sktada sie z trzech czesci (patrz

rysunek 6.10):

1. Inicjalizacja — podczas pierwszego
przejécia petli inicjalizowana jest
zmienna petli — licznik petli.

2. Ograniczenie — tak okreslamy, kiedy
petla sie zakoniczy. W normalnych
warunkach ludzie odliczajg od jednego
do dziesieciu; powszechng praktykg
w jezykach programowania jest
odliczanie od zera do dziewieciu.

W obu przypadkach kod wewnatrz

petli zostanie przetworzony dziesieé
razy, jednak metoda liczenia od

zera jest wygodniejsza w jezykach
programowania takich jak Java z racji
indeksowania tablic od zera. Dlatego
wiasnie okreslamy ograniczenia

w petli jako ,mniejszy niz wartosé
liczbaUzytkownika”, a nie ,mniejszy
lub réwny wartosci 1iczbalUzytkownika”.

3. Inkrementacja — w tej czesci
okre$lamy, jak dalece zwigkszac
licznik petli w kazdej kolejnej iteracji
petli. W tym przypadku dodajemy
jeden za pomocg znakoéw ++
po identyfikatorze zmienne;j.

i=0; i<licezbalzytkownika; i++

Inicjalizacia Ograniczenia Inkrementacia

Rysunek 6.10. Trzy czesci petli

Listing HTML 6.4. Oto, jak mozemy wywola¢ nasz
nowy aplet

B Listing Hi=]

<htm1>

<head>
<title>Listing 6.4</title>

</head>

<body bgcolor="white">

<object classid="cl1sid:8AD9C840-044E-11D1-

wB3E9-00805F499D93" width="500" height="100"

wcodetype="application/java">
<param name="code" value="Applet4.class">
<param name="type" value="application/
= x-java-applet;version=1.3">
<param name="scriptable" value="false">
<embed type="application/x-java-applet;
wyversion=1.3" code="Applet4.class" width=
= "500" height="100" scriptable="false"
wpluginspage="http://java.sun.com/products/
wplugin/l.3/plugin-install.html">
</embed>

</object>

</body>

</html>
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Rysunek 6.9. Uzytkownik poprosit o 29 gwiazdek
i natychmiast je otrzymat
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Podejmowanie decyzji

Aplet 6.4. Aplet ,, pyta” uzytkownika o liczbe
gwiazdek i wyswietla je za pomocq petli
B Aplet [ O[]

import java.awt.*;
import java.applet.Applet;
import java.awt.event.*;

public class Appletd extends Applet implements
wActionListener {
TextField poleUzytkownika = new TextField(5);
int liczbaUzytkownika = -1;
Font f = new Font("TimesRoman", Font.BOLD,
-24);

public void init() {
setBackground(CoTlor.white);
polelUzytkownika.addActionListener(this);
add(poTlelzytkownika) ;

}

public void paint(Graphics g) {
String TancuchWyjsciowy = "";
int i;

g.setFont(f);

if (1iczbalUzytkownika < 1 ||

w1iczbalUzytkownika > 50) {
TancuchWyjsciowy = "Podaj Ticzbe od 1
wdo 50";

else {
for (i=0; i<liczbalzytkownika; i++) {
TancuchWyjsciowy = TancuchWyjsciowy +
-

}

g.drawString(TancuchWyjsciowy, 20, 60);
}

pubTic void actionPerformed(ActionEvent e) {
if (e.getSource() instanceof TextField) {
try {
liczbaUzytkownika = Integer.parselnt
w (poleUzytkownika.getText());

catch (NumberFormatException x) {
liczbaUzytkownika = -1;
}
repaint();
}
1

Aby korzysta¢ z petli for,
nalezy zastosowagé:

1. if (liczbaUzytkownika < 1 ||
w1iczbalzytkownika > 50) {
lancuchWyjsciowy = "Podaj liczbe od 1
wdo 50";

}

Na poczatku upewniamy sie, czy uzytkownik
wpisal liczbe mieszczaca si¢ w zatozonym
przedziale (od 1 do 50).

2, else {
for (i=0; i<liczbalUzytkownika; i++) {
lancuchWyjsciowy = TancuchWyjsciowy
- kT
1
1

Jesli liczba jest prawidtowa (nie spelniony
warunek instrukcji 1 z poprzedniego kroku),
przechodzimy do petli for. Pierwsza czgsé
inicjalizuje licznik petli i wartoscia 0.

W drugiej czgsci okreslamy, ze petla bedzie
dziataé tak dtugo, az i bedzie mniejsze

od wartosci podanej przez uzytkownika.
Trzeci element okresla operacje wykonywana
przy kazdej iteracji petli, w tym przypadku
licznik petli bedzie zwigkszany o 1.

Na rysunku 6.9 wida¢ efekt dziatania

apletu po tym, jak uzytkownik wpisat ,,29”.
Do zmiennej TancuchWyjsciowy (poczatkowo
jest pustym tancuchem) dodajemy gwiazdke
przy kazdym nawrocie petli.

Wskazowka

B Znaki || pomigdzy warunkami
sprawdzajacymi, czy 1iczbalzytkownika
jest mniejsza od 1 i wieksza niz 50
oznaczaja logiczng alternatywe (czyli ,,lub”).
Moéwi to, ze caly warunek 1T jest prawdziwy,
jesli cho¢ jeden z warunkéw sktadowych
(rozdzielonych | |) jest prawdziwy.
Gdybysmy chcieli, by konieczna
byta prawdziwos¢ oby warunkow,
rozdzieliliby$Smy je znakami &&
oznaczajacymi koniunkcje (czyli ,,i”).
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Inny rodzaj petli — while

Rozdziat 6.

Inny rodzaj petli — while

W Javie istniejq trzy sposoby budowania petli.
Pierwszym jest petla omoéwiona w poprzednim
przyktadzie — petla for, dwie pozostate

to odmiany petli while. Kod zawarty w petli
while dziata tak dlugo, jak dlugo spetniony
jest warunek tej petli (patrz listing HTML 6.5
i aplet 6.5). Przy pierwszym sprawdzeniu tego
warunku, ktore wykaze jego nieprawdziwosc,
dziatanie petli jest konczone. Jesli juz przy
pierwszym sprawdzeniu, warunek okaze si¢
nieprawdziwy, pgtla w ogole nie zostanie
uruchomiona.

Listing HTML 6.5. Wstawia aplet 6.5 na strone WWW
B Listing [ _ (O] %]

<html1>

<head>
<title>Listing 6.5</title>

</head>

<body bgcolor="white">

<object classid="clsid:8AD9C840-044E-11D1-

wB3E9-00805F499D93" width="500" height="100"

wcodetype="application/java">
<param name="code" value="Applet5.class">
<param name="type" value="application/
wx-java-applet;version=1.3">
<param name="scriptable" value="false">
<embed type="application/x-java-applet;
wyversion=1.3" code="Applet5.class" width=
w"500" height="100" scriptable="false"
wpluginspage="http://java.sun.com/products/
wplugin/l.3/plugin-install.html">
</embed>

</object>

</body>

</html1>
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Rysunek 6.11. Teraz uzytkownik poprosit jedynie
o trzy gwiazdki
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Podejmowanie decyzji

Aplet 6.5. Ciekawe, ile gwiazdek uzytkownik bedzie
chcial wyswietli¢ tym razem

IS (= B3

import java.awt.*;
import Jjava.applet.Applet;
import java.awt.event.*;

pubTic class Appleth extends Applet
wimplements ActionListener {
TextField poleUzytkownika = new TextField(5);
int liczbaUzytkownika = -1;
Font f = new Font("TimesRoman", Font.BOLD,
-24);

public void init() {
setBackground(Color.white);
poleUzytkownika.addActionListener(this);
add(poTlelzytkownika);

}

public void paint(Graphics g) {
String TancuchWyjsciowy = "";
int 1 =0;

g.setFont(f);
if (liczbalzytkownika > 50) {
liczbaUzytkownika = -1;

}

if (liczbalzytkownika < 1) {
lancuchWyjsciowy = "Podaj Ticzbe od 1
wdo 50";

while (i < liczbaUzytkownika) {
Tancuchilyjsciowy = 1ancuchWyjsciowy + "*";
4+

g.drawString(TancuchWyjsciowy, 20, 60);
1

public void actionPerformed(ActionEvent e) {
if (e.getSource() instanceof TextField) {
try {
liczbaUzytkownika = Integer.parselnt
w (poleUzytkownika.getText());

catch (NumberFormatException x) {
liczbaUzytkownika = -1;
}
repaint();
}
}
}

Aby viywaé petli while, naleiy wpisa¢:

1. while (i < liczbaUzytkownika)
TancuchWyjsciowy = TancuchWyjsciowy +
-k
T+

}

Wartos¢ zmiennej 1iczbaUzytkownika

albo miesci si¢ w przedziale od 1 do 50
(wowczas jest prawidtowa), albo wynosi -1
(jesli uzytkownik wpisat niepoprawny
tancuch). Poniewaz i jest inicjalizowane
wartos$cia 0, powyzsza petla w ogole

nie zadziata, jesli nie podano prawidtowej
wartos$ci, poniewaz -1 nie jest wigksze od 0.
Jesli podana przez uzytkownika warto$¢
jest prawidtowa, kod zawarty w petli zostanie
przetworzony tyle razy, ile przypisano
zmiennej 1iczbalzytkownika. Za kazdym
razem zmienna i jest zwigkszana o 1.
Przyktadowo, jesli wartos¢ zmiennej
1iczbalzytkownika wynosi 25, petla
uruchomi sie 25 razy. Jesli 1iczbaUzytkownika
wynosi -1, petla while przed pierwszym
uruchomieniem stwierdzi nieprawdziwosé¢
warunku i < liczbaUzytkownika

i nie uruchomi si¢ ani razu.

Wskazowka

® Upewnij sig, ze petla while kiedys sig
zakonczy. Gdybys, przyktadowo, pominat
instrukcjg¢ 1++ w powyzszym przyktadzie,
stworzyl by$ nieskonczongq petle, czyli taka,
ktéra sama nigdy si¢ nie zakonczy.

929

apym — 1143d Inzpoa Auuj



Ostatni rodzaj petli — do...while

Rozdziat 6.

Ostatni rodzaj petli
— do...while

Trzecim i ostatnim typem petli w Javie jest
do.while. W ukladzie do.while sprawdzamy

warunek petli na koncu petli, a nie na poczatku.

Oznacza to, ze petla zawsze si¢ uruchomi
przynajmniej raz. Listing HTML 6.6 i aplet 6.6
prezentuja zastosowanie petli do..while.

Aby uiy¢ petli do...while,
nalezy wpisaé:

1. do {
TancuchWyjsciowy = lancuchWyjsciowy +
-k
G+
} while (i < TiczbaUzytkownika);

W takim uktadzie zmienna fancuchowa
TancuchWyjsciowy bedzie zawsze zawierata
przynajmniej jedna gwiazdke. Musimy
wiec uwazaé, w jaki sposob umiescimy
ten fragment w naszym programie

— w tym przypadku sprawdzamy przed
wejsciem do petli, czy wartos¢ zmienne;j
1iczbalzytkownika jest poprawna

(od 1 do 50).

Petla bedzie dziata¢ tak dtugo, jak dtugo
i bedzie mniejsze od 1iczbalzytkownika.
Efekt wida¢ na rysunku 6.12.

Listing HTML 6.6. Ponizszy plik HTML wywoluje
aplet 6.6 zawierajqcy petle do...while
B Listing | _ (O] %]

<htm1>

<head>
<title>Listing 6.6</title>

</head>

<body bgcolor="white">

<object classid="clsid:8AD9C840-044E-11D1-

wB3E9-00805F499D93" width="500" height="100"

wcodetype="application/java">
<param name="code" value="Applet6.class">
<param name="type" value="application/
wx-java-applet;version=1.3">
<param name="scriptable" value="false">
<embed type="application/x-java-applet;
wyversion=1.3" code="Applet6.class" width=
w"500" height="100" scriptable="false"
wpluginspage="http://java.sun.com/products/
wplugin/l.3/plugin-install.html">
</embed>

</object>

</body>

</html>
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Rysunek 6.12. Uzytkownik zazqdat 34 gwiazdki
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Podejmowanie decyzji

Aplet 6.6. Za pomocq petli do...while przetwarzamy
zqdanie uzytkownika

B Aplet =] B3
import java.awt.*;
import Jjava.applet.Applet;
import java.awt.event.*;

public class Applet6 extends Applet implements
wActionListener {
TextField poleUzytkownika = new TextField(5);
int liczbaUzytkownika = -1;
Font f = new Font("TimesRoman", Font.BOLD,
-24);

public void init() {
setBackground(Color.white);
poleUzytkownika.addActionListener(this);
add(poTlelzytkownika);

}

public void paint(Graphics g) {
String TancuchWyjsciowy = "";
int 1 =0;

g.setFont(f);
if (TiczbaUzytkownika < 1 ||
w]iczbalzytkownika > 50) {
lancuchWyjsciowy = "Podaj liczbe od 1
wdo 50";
}
else {
do {
TancuchWyjsciowy = TancuchWyjsciowy +
-k
i+t
} while (i < liczbaUzytkownika);

g.drawString(TancuchWyjsciowy, 20, 60);
}

pubTic void actionPerformed(ActionEvent e) {
if (e.getSource() instanceof TextField) {
try {
liczbaUzytkownika = Integer.parselnt
w (poleUzytkownika.getText());
}
catch (NumberFormatException x) {
liczbalUzytkownika = -1;
}
repaint();
}
1
}
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Przerywanie dziatania petli

Rozdziat 6.

Przerywanie dziatania petli

Istnieje mozliwos$¢ opuszczenia petli
przetwarzanej zgodnie z jej warunkami.
Taki sposob konczenia petli mozna uzyskaé
za pomocg instrukcji break.

W listingu HTML 6.7 i aplecie 6.7 uzytkownik
moze wpisa¢ dowolna liczbe. Niezaleznie
jednak od jej wielkosci, petla nie zadziata
wigcej niz dwadziescia razy.

Aby przerwaé dziatanie petli,
nalezy viyé:

1. for (i=0; i<liczbalzytkownika; i++) {
if (1 >= 20) break;
TancuchWyjsciowy = TancuchWyjsciowy +
-k

}

To jest standardowa petla for, ktéra

w najprostszej formie dziatataby az

do osiagnigcia przez licznik i wartosci
zmiennej 1iczbalUzytkownika. Wstawienie
instrukcji break wewnatrz petli sprawi,
ze jej dziatanie zostanie przerwane,

gdy i osiagnie wartos¢ 20.

Instrukcja break powoduje skok

do pierwszej instrukcji znajdujacej sig

za petla — w naszym przypadku jest to
g.drawString(TancuchWyjsciowy, 20, 60).
Efekt jest widoczny na rysunku 6.13.

Listing HTML 6.7. Wstawia na strone aplet 6.7
B Listing [ _ (O] %]

<html1>

<head>
<title>Listing 6.7</title>

</head>

<body bgcolor="white">

<object classid="clsid:8AD9C840-044E-11D1-

wB3E9-00805F499D93" width="500" height="100"

wcodetype="application/java">
<param name="code" value="Applet7.class">
<param name="type" value="application/
wx-java-applet;version=1.3">
<param name="scriptable" value="false">
<embed type="application/x-java-applet;
wyversion=1.3" code="Applet7.class" width=
w"500" height="100" scriptable="false"
wpluginspage="http://java.sun.com/products/
wplugin/l.3/plugin-install.html">
</embed>

</object>

</body>

</html>
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Rysunek 6.13. Niezaleznie od tego, jakq liczbe
podamy, zobaczymy maksymalnie 20 gwiazdek
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Podejmowanie decyzji

Aplet 6.7. Demonstruje opuszczenie petli za pomocq
instrukcji break

8 Aplet Ml K

import java.awt.*;
import Jjava.applet.Applet;
import java.awt.event.*;

public class Applet7 extends Applet implements
wActionListener {
TextField poleUzytkownika = new TextField(5);
int liczbaUzytkownika = -1;
Font f = new Font("TimesRoman", Font.BOLD,
-24);

public void init() {
setBackground(Color.white);
poleUzytkownika.addActionListener(this);
add(poTlelzytkownika);

}

public void paint(Graphics g) {
String TancuchWyjsciowy = "";
int 1;

g.setFont(f);
if (Ticzbalzytkownika < 1) {
lancuchWyjsciowy = "Podaj liczbe od 1
wdo 20";
}
else {
for (i=0; i<liczbalzytkownika; i++) {
if (i >= 20) break;
TancuchWyjsciowy = TlancuchWyjsciowy +
-k

}

g.drawString(TancuchWyjsciowy, 20, 60);
1

public void actionPerformed(ActionEvent e) {
if (e.getSource() instanceof TextField) {
try {
liczbaUzytkownika = Integer.parselnt
w (poleUzytkownika.getText());

catch (NumberFormatException x) {
liczbaUzytkownika = -1;
}
repaint();
}
}

Wskazowka

B W Javie istnieje takze instrukcja continue.
Kiedy jej uzyjemy, nastgpujacy po niej
fragment kodu wewnatrz petli zostanie
pominiety, nie przerywamy jednak jej
dziatania. W powyzszym przypadku,
gdybys$my zastapili instrukcjg¢ break
instrukcja continue, pomijane bytyby
instrukcje dopisywania gwiazdki do
zmiennej lancuchWyjsciowy od momentu
osiagniecia przez i wartosci 20.

W przeciwienstwie jednak do przerwania
dziatania petli instrukcjq break, gdybysmy
uzyli continue, petla dziatataby nadal,

az do momentu zrownania si¢ licznika i

z wartoscig zmiennej 1iczbalzytkownika.
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Konstruke

Rozdziat 6.

Konstruk¢ja switch...case

Java oferuje jeszcze jeden sposob kontrolowania
przetwarzania kodu — konstrukcjg switch..case.
Najprostszym sposobem zrozumienia istoty

tej instrukcji jest spojrzenie na nig jak na zbior
instrukcji if..else. Zamiast powiedzieé: ,jesli
dzisiaj jest poniedziatek, zrdb to; w przeciwnym
razie, jesli dzisiaj jest wtorek, zrob cos innego;
w przeciwnym razie, jesli dzisiaj jest Sroda,
zrdb cos jeszcze innego itd.”, mozemy uzy¢
konstrukceji switch..case, by bezposrednio
wyrézni¢ kazda z mozliwosci.

Listing HTML 6.8 i aplet 6.8 prezentuja gre

w kamien, nozyce i papier napisana z uzyciem
konstrukeji switch..case.

Aby uiy¢ instrukeji switch...case,
nalezy zastosowaé:

1. pubTic class Applet8 extends Applet
wimplements ItemListener {

Poniewaz w naszym nowym aplecie

do interakcji z uzytkownikiem postuzymy sie
przyciskami opcji zamiast polem tekstowym,
musimy uzy¢ zupehie innych metod

do przechwytywania zdarzen. Korzystamy
wigc z interfejsu Itemlistener, ktory
dostarcza nam metode itemStateChanged()
wyzwalang przez zdarzenie kliknigcia
przycisku opcji.

2. CheckboxGroup userCheckbox;
Checkbox kamienCheckBox, nozyceCheckBox,
wpapierCheckBox;

Kazdy przycisk opcji Checkbox jest
poczatkowo definiowany jako pole wyboru.
Pdzniej, w kroku 4., okreslimy, ze wszystkie
trzy pola beda przyciskami opcji nalezacymi
do jednej grupy CheckboxGroup.

3. userCheckbox = new CheckboxGroup();

Tworzymy obiekt klasy CheckboxGroup
(grupa pdl wyboru) nazwany userCheckbox.

Listing HTML 6.8. Tak wstawiamy naszq gre
zapisanq w aplecie 6.8

B Listing | _ (O] %]

<htm1>

<head>
<title>Listing 6.8</title>

</head>

<body bgcolor="white">

<object classid="clsid:8AD9C840-044E-11D1-

wB3E9-00805F499D93" width="500" height="100"

wcodetype="application/java">
<param name="code" value="Applet8.class">
<param name="type" value="application/
wx-java-applet;version=1.3">
<param name="scriptable" value="false">
<embed type="application/x-java-applet;
wyversion=1.3" code="Applet8.class" width=
w"500" height="100" scriptable="false"
wpluginspage="http://java.sun.com/products/
-»plugin/l43/p1ugin—insta&J.htm1“>

</embed> "
</object> 5
</body> H
L

-

-y
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Podejmowanie decyzji

Aplet 6.8. Zobaczmy, czy mozemy wygraé
z naszym apletem

- (O] x|

import java.awt.*;
import java.applet.Applet;
import java.awt.event.*;

public class Applet8 extends Applet implements
w ItemListener {
int liczbaApletu = (int)(java.lang.Math.
wrandom() * 3) + 1;
Font f = new Font("TimesRoman", Font.BOLD,
-l6);
CheckboxGroup userCheckbox;
Checkbox kamienCheckBox, nozyceCheckBox,
wpapierCheckBox;
boolean pierwszaProba = true;
String wyborUzytkownika;

public void init() {
setBackground(Color.white);

userCheckbox = new CheckboxGroup();
kamienCheckBox = new Checkbox("Kamien",
wyserCheckbox, false);
kamienCheckBox.addItemListener(this);
add(kamienCheckBox) ;

nozyceCheckBox = new Checkbox("Nozyce",
wyserCheckbox, false);
nozyceCheckBox.addItemListener(this);
add(nozyceCheckBox) ;

papierCheckBox = new Checkbox("Papier",
wserCheckbox, false);
papierCheckBox.addItemListener(this);
add(papierCheckBox) ;

}

public void paint(Graphics g) {
int TiczbaUzytkownika;
String wyborApletu;

g.setFont(f);

if (pierwszaProba) {
g.drawString("Zagraj ze mng w kamien,
wnozyce i papier!",20,60);
pierwszaProba = false;

else {
switch(TiczbaApletu) {

case 1:
wyborApletu = "Kamien";
break;

case 2:
wyborApletu = "Nozyce";
break;

4,

5.

kamienCheckBox = new Checkbox("Kamien",
wserCheckbox, false);
kamienCheckBox.addItemListener(this);
w3dd(kamienCheckBox) ;

Te trzy instrukcje tworza przycisk opcji
kamienCheckBox bedacy czescia grupy
userCheckbox. Klikajac ktorykolwiek
przycisk nalezacy do tej grupy, spowodujesz,
ze wszystkie pozostale przyciski z tej grupy
zostang wylaczone. Pierwszym parametrem
metody Checkbox() jest etykieta (nazwa
przycisku wypisana na ekranie), drugim
parametrem jest wspomniana grupa
przyciskow, jako trzeci parametr podajemy
stan przycisku (true lub false, zaleznie

od tego, czy chcemy, by byl na poczatku
wlaczony czy wytaczony). Nastepnie
ustawiamy addItemListener(this)

dla nowego przycisku opcji, co pozwoli
nam dalej przechwytywac zdarzenia
zwiazane z przyciskiem za pomoca metody
itemStateChanged(). Konczymy ten fragment
kodu, wstawiajac nasz przycisk opcji

w obszarze apletu.

switch(TiczbaApletu) {
case 1:
wyborApletu = "Kamien";
break;
case 2:
wyborApletu
break;
case 3:
wyborApTletu
break;
default:
wyborApletu = "Btad";
}

Podobnie jak we wczesniejszych
przyktadach, uzyliSmy generatora liczb
losowych Javy do przypadkowego wybrania
kamienia, nozyc lub papieru przez nasz
aplet. W efekcie zmienna 1iczbaApletu
zawiera liczbg losowa od 1 do 3. Teraz
instrukcja switch() wybiera odpowiedni
blok kodu case w zaleznosci od wartosci
zmiennej 1iczbaApletu. Powyzszy fragment
moglibysmy zapisa¢ nastepujaco:

"Nozyce";

"Papier";
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Rozdziat 6.

if (liczbaApletu==1) {
wyborApletu = "Kamien";
}
else
if (liczbaApletu==2) {
wyborApTetu = "Nozyce";
}
else
if...

I tak dalej, dla kazdej mozliwej wartosci.

6. switch (wyborUzytkownika.charAt(0)) {

case 'K':
liczbalUzytkownika = 1;
break;

case 'N':
liczbaUzytkownika = 2;
break;

case 'P':
liczbalUzytkownika = 3;
break ;

default:
1iczbalUzytkownika = 0;

}

W tym fragmencie kodu sprawdzamy
zmienng typu char (podobny typ

do tancucha, tyle ze przechowujacy tylko
jeden znak), a nie, jak poprzednio, liczbe.
Uzytkownik dokonuje wyboru, klikajac
przycisk opcji, co wyzwala zdarzenie Javy.
Mozemy odczytaé etykiete kliknigtego
przycisku i przypisa¢ zmiennej
catkowitoliczbowej 1iczbalzytkownika
odpowiednia warto$¢ w celu pozniejszego
poréwnania z wyborem apletu (zmienna
1iczbaApletu). Rysunek 6.14 prezentuje
widok apletu na poczatku gry. Rysunki 6.15,
6.16 1 6.17 prezentuja mozliwe wyniki.

7. public void itemStateChanged(Itemtvent e) {
if (e.getSource() instanceof Checkbox) {
wyborUzytkownika = userCheckbox.
wgetSelectedCheckbox () .getlabel();

Oto fragment kodu wyzwalany kliknigciem
mysza przez uzytkownika. Jesli obiektem
interakcji byt przycisk opcji, zmienne;j
wyborUzytkownika przypisujemy etykiete
tego przycisku.

Aplet 6.8. Zobaczmy, czy mozemy wygrac z naszym
apletem — ciqg dalszy

B Aplet C[E[x]

wyborApletu = "Papier"”;
break;
default:
wyborApletu
}

switch (wyborUzytkownika.charAt(0)) {
case 'K':
TiczbaUzytkownika
break;
case 'N':
TiczbaUzytkownika
break;
case 'P':
TiczbaUzytkownika
break;
default:
TiczbaUzytkownika
}

if (liczbaApletu == liczbaUzytkownika) {
g.drawString("REMIS - zagrajmy jeszcze
wraz.", 20, 60);
}
else {
if ((1iczbalzytkownika==1 &&
w]iczbaApletu==3) ||
w (1iczbalzytkownika==2 &&
w1iczbaApletu==1) ||
w (Ticzbalzytkownika==3 &&
w]iczbalApletu==2)) {
g.drawString("Wygratem! Wybratem "
w+ wyborApletu + ".", 20, 60);
1
else {
g.drawString("Wygrates! Wybratem "
w+ wyborApletu + ".", 20, 60);

}

g.drawString("Aby zagra¢ ponownie,
wodSwiez te strone.", 20, 80);
}
}

public void itemStateChanged(ItemEvent e) {
if (e.getSource() instanceof Checkbox) {
wyborUzytkownika = userCheckbox.
wgetSelectedCheckbox () .getLabel();
repaint();
}
1

"B¥ad";

1;

1]
N

1]
w

0;
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Rysunek 6.16. W drugiej grze nastqpil remis
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Rysunek 6.17. Ostatniq gre wygral komputer

Wskazowki

B Instrukcja switch..case moze by¢ uzywana
jedynie dla czterech typdw prymitywow:
byte, char, int i short. Wiasnie dlatego
w szostym kroku sprawdzamy jedynie
pierwsza litere zmiennej fancuchowej
wyborUzytkownika zamiast catego tancucha.

B GdybysSmy pomingli ktorakolwiek
instrukcj¢ break w powyzszych blokach
case, przetwarzane bytyby takze nastepne
bloki case. Przerywanie wykonania
instrukcji switch..case jest bardzo
przydatne, moze jednak by¢ zrodtem
wielu bledow w oprogramowaniu.
Pamigtaj wigc o wstawianiu instrukcji
break na koncu kazdego bloku case.

B Jesli zadna z warto$ci wymienionych

w instrukcjach case nie pasuje do wzorca,
przetwarzany jest blok domyslny
(rozpoczynajacy sie od stowa default).
Nawet kiedy jestes przekonany o tym,

ze ktoras z opcji musi zosta¢ wybrana,
dla pewnosci uzywaj bloku default.
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