D PO

DS TAW

Tom 1 — od pierwszego programu do pisania metod

Instalacja Java

Pierwszy program

Komentarze 1 formatowanie kodu

Zmienne, state, typy prymitywne

Typ String

Operatory 1 rzutowanie

Instrukcje warunkowe

Petle
Tablice
Metody

Przemyslaw Kruglej



Copyright © Przemyslaw Kruglej

Wszelkie prawa zastrzezone

Wydanie wlasne, pierwsze (04-2024)

Nieautoryzowane rozpowszechnianie catosci lub fragmentu tej publikacji
w jakiejkolwiek postaci jest zabronione. Wykonywanie kopii metodg kserogra-
ficzna, fotograficzng, a takze kopiowanie ksigzki na no$niku filmowym, magne-
tycznym lub innym bez pisemnej zgody autora powoduje naruszenie praw au-
torskich niniejszej publikacji.

Autor dotozyt wszelkich staran aby informacje zawarte w tej ksigzce byly
rzetelne i kompletne. Autor nie bierze jednak odpowiedzialnosci ani za ich wy-
korzystanie, ani zwigzane z tym ewentualne naruszenia praw patentowych lub
autorskich. Autor nie ponosi rowniez zadnej odpowiedzialno$ci za ewentualne
szkody wynikte z uzycia informacji zawartych w tej ksigzce.

Wszystkie znaki oraz nazwy wtlasne produktéw i oprogramowania wystepujace
w tekScie sg zastrzezonymi znakami firmowymi lub towarowymi ich wiascicieli.

Numer ISBN ,,Java od podstaw — Tom 1”:  978-83-968045-3-2
Numer ISBN kolekcji ,,Java od podstaw™:  978-83-968045-2-5

| SBN 978- 83- 968045- 3- 2 | SBN 978- 83- 968045- 2- 5
7883967804532 7883967804525

Kontakt z autorem: przemyslaw.kruglej@gmail.com

Strona Internetowa tej ksigzki: https://kursjava.com/ksiazki/java-od-podstaw#tom-1

Kody zrédtowe oraz rozwigzania zadan dostepne sg na ponizszej stronie w Internecie:

https://github.com/przemyslaw-kruglej/java-od-podstaw-przyklady

Errata dostepna jest w sekcji ,,Tom 1 — Wydanie pierwsze — 04-2024” na stronie:

https://github.com/przemyslaw-kruglej/java-od-podstaw-errata



mailto:przemyslaw.kruglej@gmail.com
https://kursjava.com/ksiazki/java-od-podstaw#tom-1
https://github.com/przemyslaw-kruglej/java-od-podstaw-przyklady
https://github.com/przemyslaw-kruglej/java-od-podstaw-errata

Fragment ksigzki ,,Java od podstaw — Tom 1” autorstwa Przemystawa Krugleja

7.8. Podsumowanie

I 7.8.1. Instrukcje warunkowe

Instrukcje warunkowe stuza do warunkowego wykonywania fragmentow kodu:

if (mianownik != 0) {
System.out.println ("Wynik: " + licznik / mianownik);
} else {

System.out.println("Nie mozna dzielic¢ przez zero!");

Instrukcje warunkowe sprawdzaja prawdziwos¢ pewnego warunku badz warun-
kéw, tzn. sprawdzaja, czy warunek ma wartos$¢ true (prawda) czy false (falsz).
W przyktadzie z licznikiem i mianownikiem:

e jezeli mianownik jest rdzny od 0, to wykonana zostanie instrukcja, ktora wy-
pisuje na ekran wynik dzielenia zmiennej 1icznik przez mianownik,

e w przeciwnym razie wykonana zostanie instrukcja, ktéra wypisze na ekran
komunikat o blednej wartosci zmiennej mianownik.

Instrukcje warunkowe mogg mie¢ wiele sekcji — kolejne zapisujemy za pomoca
else if. Ponadto, mozemy doda¢ jedng opcjonalng sekcje else, ktora wykony-
wana jest, gdy zaden z warunkow nie bedzie prawdziwy. Sekcja ta musi by¢ zaw-
sze na koncu instrukcji warunkowej:

if (x > 0) {

System.out.println("x jest wieksze od 0.");
} else 1if (x < 0) {

System.out.println("x jest mniejsze od 0.");
} else {

System.out.println("x jest rdéwne 0.");

Warunki sprawdzane sa zawsze w kolejno$ci od pierwszego do ostatniego. Jezeli
pierwszy warunek nie zostanie spelniony, to sprawdzony bedzie kolejny (o ile
istnieje kolejna sekcja else if), az znaleziony zostanie warunek, ktory bedzie
miat warto$¢ true, lub Zaden z warunkow nie bedzie mial wartosci true. W ta-
kim przypadku wykonane zostang instrukcje pod sekcjg else, o ile jest obecna.

Instrukcje warunkowe moga obejmowac wiele instrukcji — nalezy je wtedy ujac
w nawiasy klamrowe {}.

Jezeli do sekcji instrukcji warunkowej przypisana jest tylko jedna instrukcja, to
nie musimy uzywac nawiasow klamrowych. Jednakze, czgsto stosowanym stan-
dardem jest ujmowanie nawet pojedynczych instrukcji w nawiasy klamrowe.
Oba nastepujace przyktady sa poprawne:
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if (x > 0)

System.out.println("x jest wieksze od 0.");
else 1f (x < 0)

System.out.println("x jest mniejsze od 0.");
else

System.out.println("x jest rdéwne 0.");

if (x > 0) System.out.println("x jest wieksze od 0.");
else if (x < 0) System.out.println("x jest mniejsze od 0.");
else System.out.println("x jest rdéwne 0.");

v Instrukcje warunkowe mogg by¢ zagniezdzone — wtedy klauzule else oraz else
if odnosza si¢ do poprzedniego bloku instrukcji warunkowych:

if (operacja.equals("+")) { // 1
wynik = liczbal + liczbaZ2;
} else if (operacja.equals("-")) {
wynik = liczbal - liczbaZ2;
} else if (operacja.equals("*")) {
wynik = liczbal * liczbaZ2;
} else if (operacja.equals("/")) {
if (liczba2 !'=0) { // 2
wynik = liczbal / liczba2;
} else { // odnosi sie do instrukciji (2)
System.out.println ("Nie mozna dzieli¢ przez zero!");
}
} else { // odnosi sie do instrukcji (1)
System.out.println ("Nieprawidtowa operacja!");

V" Instrukcje przypisane do danej sekcji warunkowej powinny mie¢ wcigcia (byé
wysuniete o np. dwie spacje), jak w przyktadzie dotyczacym zagniezdzonych in-
strukcji if. Instrukcje w zewnetrznej instrukcji if maja pojedyncze wcigcie.
W zagniezdzonej instrukcji if przyporzadkowane do niej instrukcje wcigte sa
o kolejny poziom.

7.8.2. Operatory zwigzane z instrukcjami warunkowymi

v" Operatory relacyjne to operatory dwuargumentowe, ktore porownujg wartosci
swoich argumentow, 1 zwracajg jedng z wartosci: true badz false.

v Do dyspozycji mamy nastepujgce operatory relacyjne:
e < mniejsze niz

°« > wigksze niz
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* <= mniejsze badz rowne

* >= wigksze badz rowne

o == rowne (nie myli¢ z operatorem przypisania =)
o I= nier6wne

v" Operatory relacyjne sg czesto uzywane do walidacji danych, czyli sprawdzenia,
Czy majg one poprawne wartosci:

if (dzienTygodnia < 1) {
System.out.println("Dzien tygodnia musi byé >= 1.");
} else if (dzienTygodnia > 7) {
System.out.println("Dzien tygodnia musi byé¢ <= 7.");

v Aby zapisa¢ bardziej skomplikowany warunek, tagczymy kolejne warunki przy
uzyciu operatora warunkowego s& (AND —i) badz | | (OR — lub). Warunki moga
by¢ dowolnie ztozone i uzywac kazdego z operatorow dowolna liczbe razy. Przy-
ktad ztozonego warunku:

// a i b to diugosci bokéw prostokata pobrane od uzytkownika
// warunek bedzie speilniony, gdy obie zmienne

// beda wieksze od zero

if (a > 0 && b > 0) {

System.out.println ("Pole prostokata wynosi " + a * b);
} else {
System.out.println ("Nieprawidtowe dane.");

v/ Zamiast operatora ss& mozemy w tym przyktadzie uzy¢ operator || (OR), tzn.
zamiast obliczac¢ pole prostokata, gdy oba boki s poprawne, wypiszemy na ekran
informacje, ze dane sg nieprawidtowe, gdy jeden z bokéw ma btedng wartos¢:

// uzywamy operatora || - warunek bedzie speiniony,
// gdy zmienna a bedzie mniejsza badZ rdéwna 0 lub
// zmienna b bedzie mniejsza badz rdéwna O

if (a <=0 || b <= 0) {

System.out.println ("Nieprawidtowe dane.");
} else {

System.out.println("Pole wynosi " + a * Db);

v" Operator logiczny ! (wykrzyknik) to jednoargumentowy operator, logiczne za-
przeczenie (NOT). Dziata na argumencie o wartosci true badz false, i zwraca
warto$¢ przeciwng: dla argumentu true zwraca false, a dla false zwraca true.
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v" Operatora logicznego ! mozemy uzy¢ w celu odwrdcenia warto$ci w instrukcji
if. W ponizszym przyktadzie komunikat "Sloneczna pogoda." zostanie wy-
$wietlony, gdy warto§¢ czyPadaDeszcz bedzie rowna false, poniewaz zaprze-
czenie czyPadaDeszcz bedzie miato warto$¢ true:

boolean czyPadaDeszcz = true;

// 'czyPadaDeszcz -> !true -> false
// wyswietony wiec zostanie komunikat "Zostaje w domu!"

if (!'czyPadaDeszcz) {
System.out.println("Sloneczna pogoda."™);
} else {
System.out.println("Zostaje w domu!");

v" Operatora logicznego ! mozemy uzywac takze do zaprzeczania bardziej skom-
plikowanych wyrazen:

// Jjezeli nie Jjest prawda, ze zardwno a, Jak i b,
// sa wieksze od zero, to znaczy, ze co najmniej Jjedna z
// tych zmiennych ma bledna wartosé

if (!(a >0 && b > 0)) {
System.out.println ("Niepoprawne dane.");
} else {
System.out.println("Pola prostokata = " + a * b);

v" Tablica prawdy to tabela informujaca, jakg warto$¢ ma wyrazenie, w ktorym wy-
korzystywany jest operator z podanymi mu argumentami.

V" Tabela prawdy mozliwych wynikow zastosowania operatorow ss, | |, oraz !:
X Yy x ||y X && y I'x
false false false false true
true false true false false
false true true false true
true true true true false

V" Przyktad dla warto$cia = 0ib = 100:

a>0|b>100|a>0|] b > 100|a >0 & b > 100 |!(a > 0)]|!(b >= 100)

false true true false true false
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v" Operator s& ma wyzszy priorytet, niz operator | | — ponizszy kod:

x>0 && v >0 1] z >0

jest rtownoznaczny z ponizszym zapisem, ktory wykorzystuje nawiasy w celu zwigk-
szenia czytelno$ci:

(x >0 && yv > 0) ] z >0

Mozemy zmieni¢ kolejno$¢ pordwnan w tym wyrazeniu stosujac nawiasy:

x>0 && (y >0 || z > 0)

v Jezeli mamy kilka wyrazen w warunku i korzystamy z réznych operatorow wa-
runkowych && 1 | |, to warto stosowa¢ nawiasy aby zwigkszy¢ czytelnos¢ kodu.

v Trojargumentowy operator warunkowy to skrocona forma prostych instrukcji
warunkowych — jego skladnia jest nastepujaca:

wyrazenielogiczne ? wyrazenieGdyPrawda : wyrazenieGdyFalsz

v W ponizszym przyktadzie przypiszemy do zmiennej wartoscAbsolutna warto$¢
x, jezeli x jest liczba dodatnig. W przeciwnym razie, przypiszemy do zmiennej
wartoscAbsolutna przeciwienstwo wartosci zmiennej x:

int x = 5;
int wartoscAbsolutna;

wartoscAbsolutna = x > 0 ? x : -x;

V" Piszac ztozone instrukcje warunkowe, czesto jesteSmy w stanie odpowiedzie¢ na
pytanie, czy cale wyrazenie ma szans¢ by¢ prawda jeszcze zanim obliczymy
kazde z wyrazen, ktore na ten warunek si¢ sktada:

if (a <=0 || b <= 0) {

System.out.println ("Nieprawidtowe dane.");
} else {

System.out.println("Pole wynosi " + a * Db);

v W tej instrukcji warunkowej wystarczy, ze pierwsze wyrazenie, a <= 0 bedzie
prawda, aby cale wyrazenie a <= 0 | | b <= 0 miato warto$¢ true. W takim przy-
padku obliczanie warto$ci wyrazenia b <= 0 nie ma sensu, bo i tak wiemy juz, ze
niezaleznie od warto$ci wyrazenia b <= 0, cate wyrazenie bedzie miato wartos¢
true (poniewaz operatorowi | | wystarczy jeden argument o wartosci true, aby
cale wyrazenie miato wartos¢ true).
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v" Dzieki funkcjonalno$ci zwanej short-circuit evaluation nasz program nie bedzie
zawsze sprawdzal wszystkich warunkow, jezeli jest w stanie wczes$niej jedno-
znacznie wyznaczy¢ koncowa warto$¢ danego wyrazenia. Nie musimy nic robi¢,
aby z tej funkcjonalno$ci korzysta¢ — jest ona po prostu automatycznie stosowana
przez Maszyne Wirtualng Java, ktéra wykonuje kod naszego programu. Funkcjo-
nalnos¢ ta dziata zaréwno dla operatora | |, jak i operatora &.

7.8.3. Poréwnywanie stringéw

v Warto$ci typu String nalezy poréwnywac za pomocg metody equals typu
String zamiast operatora ==:

// zwrbci false - nalezy uzyé equals
"passl23!" == podaneHaslo

// ok — zwrdci true jezeli podaneHaslo zawiera passl23!
"passl23!".equals (podaneHaslo)

v~ Powodem jest to, ze zmienne typow ztozonych, takich jak typ string, to refe-
rencje (wskazniki) odnoszace si¢ do wartosci typu String, ktora znajduje si¢
gdzie$ w pamigci komputera.

v" Operator porownania == w przypadku wartosci typow zlozonych nie odpo-
wiada na pytanie: ,,Czy te wartosci majq identyczny stan?” lecz na pytanie:
» CZy te wartosci sq tym samym obiektem w pamieci?”.

v Dlatego nalezy stosowa¢ metode equals, ktdra zwraca true, jezeli przekazany
do niej jako argument cigg znakow jest taki sam, jak warto$¢, na rzecz ktorej te
metode wywotaliSmy. W przeciwnym razie zwracana jest warto$¢ false.

v Metoda equals rozroznia mate i wielkie litery:

// mate i1 wielkie litery sa traktowane
// przez equals jako inne znaki
"passl23!".equals ("PASS123!") // zwrbci false

v Aby poréwna¢ dwa lancuchy tekstowe traktujgc mate i wielkie litery jako takie
same mozna skorzysta¢ z metody equalsIgnoreCase:

"passl23!".equalsIgnoreCase ("PASS123!") // zwrdci true
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7.8.4. Bloki kodu i zakres zmiennych

v Blok kodu to fragment zawarty w nawiasach klamrowych.

v" Zmienna zdefiniowana np. w bloku instrukcji if bgdzie niedostgpna, gdy wyj-
dziemy poza zakres tego bloku. Ponizszy kod si¢ nie skompiluje, poniewaz
zmienna wynik nie istnieje poza blokiem if, w ktorym zostata zdefiniowana:

int licznik = 9;
int mianownik = 3;
if (mianownik != 0) {
double wynik = licznik / mianownik;

// ponizsza linia spowoduje biad kompilacji

// po wyjéciu z bloku kodu skojarzonego z instrukcjag if

// zmienna wynik przestala istnied

System.out.println ("Wynik = " + wynik); // btad kompilacji

V' Zakres widocznosci i ,,zycia” zmiennych to po angielsku scope.

7.8.5. Typ boolean

v Zmienne typu boolean moga przechowywaé tylko jedng z dwoch mozliwych
warto$ci — true badz false.

v Zmienne typu boolean przydaja si¢ do przechowywania informacji typu
pHﬂNda/ﬁﬂSZ,np.czyZalogowany,czyLiczbaParzysta,czyPokazacMenu.

v Wyrazenie, w ktorym uzyty jest operator relacyjny, ma warto$¢ true lub false,
czyli takie same wartosci, jakie moga przechowywac zmienne typu boolean, dla-
tego mozemy przypisa¢ do zmiennej typu boolean wynik takiego wyrazenia:

int liczba = 5;

// przypisujemy do zmiennej wynik pordwnania

Q

boolean czyParzysta = liczba % 2 == 0;

v" Operatora logicznego zaprzeczenia ! mozemy uzy¢, by zamieni¢ warto$¢ zmien-
nej typu boolean na przeciwng warto$c:

boolean czyPadaDeszcz = false;

// zmiennej czyPadaDeszcz zostanie przypisana wartosc true
czyPadaDeszcz = !czyPadaDeszcz;
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v/ Zmienna typu boolean moze by¢ uzyta jako warunek w instrukcji warunkowej:

boolean czyPadaDeszcz = false;

// moglibys$my napisa¢ if (czyPadaDeszcz == true),
// ale jest to nadmiarowe i nigdy w ten sposdb nie
// zapisuje sie warunkdéw z uzyciem zmiennych typu boolean
if (czyPadaDeszcz) {
System.out.println ("WeZ parasol!");
} else {
System.out.println("Zostaw parasol w domu.");

7.8.6. Instrukcja i wyrazenie switch

v" Instrukcja switch shuzy do poréwnania warto$ci wyrazenia z wylistowanymi sta-
tymi warto§ciami — wykonane zostang te instrukcje, ktore sg skojarzone z dopa-
sowang wartoscia.

switch (operacja) {

case "*'":
wynik = liczbal * liczbaZ2;
break;

case "+":
wynik = liczbal + liczbaZ2;
break;

case "-":
wynik = liczbal - liczbaZ2;
break;

default:
System.out.println("Nieznana operacja.");

V' Zadaniem stowa kluczowego break jest przerwanie wykonania kolejnych, naste-
pujacych po nim operacji. W ponizszym przyktadzie brakuje uzycia break:

switch (dzienTygodnia) {

(

case 1l: System.out.println ("Poniedziatek.");
case 2: System.out.println("Wtorek.");
case 3: System.out.println("Sroda.");
case 4: System.out.println("Czwartek.™);
case 5: System.out.println("Pigtek.");
case 6: System.out.println("Sobota.");
case 7: System.out.println("Niedziela.");
n

default: System.out.println("Nieznany dzien tygodnia.");
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Jezeli zmienna dzienTygodnia miataby warto$¢ 5, to na ekranie zobaczylibySmy:

Pigtek.

Sobota.

Niedziela.

Nieznany dzien tygodnia.

v

v

Sekcja default jest opcjonalna. Skojarzone z nig instrukcje sag wykonywane, gdy
wartos$¢ zadnej sekcji case nie zostanie dopasowana do pordéwnywanej wartosci.

Czasem chcemy wykona¢ takie same instrukcje po dopasowaniu do kilku roz-
nych warto$ci. Mozemy to osiagna¢ zapisujac kilka sekcji case jedna po drugie;j:

switch (dzienTygodnia) {

case 1l: case 2: case 3: case 4: case 5:
System.out.println("Dzien roboczy.");
break;
case 6: case 7:
System.out.println ("Weekend.");
break;
default:
System.out.println ("Nieznany dzien tygodnia.");

Do niedawna instrukcji oraz wyrazenia switch mozna byto uzywac tylko z kil-
koma typami:

[ byteiByte,shortiShort,intiInteger
e chariCharacter, String
o enum

Jednakze, od wersji Java 21 mozemy korzysta¢ w instrukcji 1 wyrazeniu switch
z dowolnych typoéw ztozonych. To bardziej zaawansowane zagadnienie bedzie
omoéwione w kolejnym tomie tej ksigzki.

Typy long, Long, double, Double, float, Ooraz Float, nie s3 wspierane przez
instrukcj¢ i wyrazenie switch.

Instrukcja switch ma dwie mozliwe sktadnie — od 14 wersji jezyka Java mozemy
zapisa¢ przyktad z operacja do wykonania w skrocony sposob:

switch (operacja) {

case "*" -> wynik = liczbal * liczbaZ2;
case "+" -> wynik = liczbal * liczba?2;
case "-" -> wynik = liczbal * liczbaZ2;
default -> System.out.println("Nieznana operacja.");
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V" Ta wersja instrukcji switch korzysta z nowej sktadni do wskazywania instrukcji
zwigzanej z dang sekcja case:

case wartosé ->

v~ Ponadto, nie musimy juz sami wstawia¢ do sekcji case instrukcji break — zosta-
nie ona dodana automatycznie dla naszej wygody.

V" Jezeli chcemy wykona¢ wigcej niz jedng instrukcj¢ w instrukcji switch korzy-
stajac z nowej sktadni, to musimy objac je w nawiasy klamrowe:

case 5 -> {
nazwaDnia = "Pigtek";
System.out.println ("Jutro weekend!");

v" W nowej sktadni instrukcji switch mozemy takze w prostszy sposob zapisaé
kilka wartos$ci skojarzonych z tymi samymi instrukcjami:

switch (dzienTygodnia) {
case 1, 2, 3, 4, 5 -> System.out.println("Praca.");
case 6, 7 =-> System.out.println("Weekend.");
default -> System.out.println("Nieznany dzien tygodnia.");

v W 14 wersji poza uproszczeniem sktadni instrukcji switch do Javy zostato do-
dane wyrazenie switch. Mozemy teraz korzystac ze switch jako sposobu na wy-
znaczenie pewnej wartosci i bezposrednio przypisac ja np. do zmiennej:

String nazwaDnia = switch (dzienTygodnia) {
case 1 -> "Poniedzialtek";
case 2 -> "Wtorek";
3 -=> "Sroda";
case 4 -> "Czwartek";
case 5 -> "Piagtek";
6 -> "Sobota";
case 7 -> "Niedziela";

case

case

default -> "Nieprawidiowy numer dnia.";

Podsumowanie | 313



Fragment ksigzki ,,Java od podstaw — Tom 1” autorstwa Przemystawa Krugleja

v’ Z wyrazeniami switch zwigzany jest nowy mechanizm: instrukcja yield. Stuzy
ona do zwracania warto$ci z bloku case wyrazenia switch gdy chcemy wykonaé
wiecej niz jedng instrukcje:

String nazwaDnia = switch (dzienTygodnia) {
case 1 -> "Poniedziaztek";
// pozostale wartos$ci zostaly pominiete
case 7 -> "Niedziela";
default -> {
System.out.println ("Podano nieprawiditowy numer dnia.");
yield "?2";
}
}i

v yield musimy takze uzy¢ gdy korzystamy ze starej sktadni (gdy zastosujemy
dwukropek zamiast ->):

String nazwaDnia = switch (dzienTygodnia) {
case 1l: yield "Poniedziatek™;
// pozostale wartos$ci zostaly pominiete
case 7: yield "Niedziela";
default: yield "Nieprawidiowy numer dnia.";

}i

v Wyrazenie switch musi zwracaé¢ warto$¢ badz konczy¢ si¢ rzuceniem wyjatku
(wyjatki beda omowione w drugim tomie). Nie moze by¢ sytuacji, w ktorej
pewna warto$¢ badz wartosci nie sg brane pod uwage w wyrazeniu switch, co
mogtoby spowodowac, ze wyrazenie jako cato$¢ nie miatoby warto$ci:

String nazwaDnia = switch (dzienTygodnia) {
case 1 -> "Poniedziatek";
case 2 -> "Wtorek";
case 3 -> "Sroda";
case 4 -> "Czwartek";
case 5 -> "Piagtek";
case 6 —-> "Sobota";
case 7 -> "Niedziela";
}: // brad kompilacji - dodanie sekcji default
// naprawiloby problem
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7.9. Pytania

1. Spojrz na ponizsze fragmenty kodu i odpowiedz na pytanie, czy sg one poprawnie
zapisanym kodem zrodlowym Java, a jezeli nie, to dlaczego?

int x = 5;

if x == 5 {
System.out.println("x = 5");

int z = 5;

if (z == 5) {
System.out.println("z = 5");

}

else System.out.println("z > 5");

else if (z < 5) {
System.out.println("z < 5");

int a = 5;
if (a) |

System.out.println("a = 5");

boolean b = true;

if (b) {

System.out.println ("Warunek speiniony.");
}
int y = 5;

if (y = 5) |
System.out.println("y = 5");

int ¢ = 5;

boolean czyDodatnia = ¢ > 0;

if (czyDodatnia) {
System.out.println ("Warunek speiniony.");
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2. Jaki bedzie wynik uruchomienia ponizszego kodu, gdy zmienna x bedzie rowna:

a. 10,
b. 20,
c. 30,

d. bedzie miata inng warto$¢.

switch (x) {
case 10:
System.out.println("10");
case 20:
System.out.println ("20");
break;
case 30:
System.out.println ("30");
default:
System.out.println("Inna wartosc¢.");

3. Jaki bedzie wynik dziatania ponizszego fragmentu kodu?

double liczba = 50;

switch (liczba) {
case 0 -> System.out.println("0");
case 50 -> System.out.println("50");
case 100 -> System.out.println("100");
default -> System.out.println("Inna wartosc¢.");

4. Czy ponizsza instrukcja if oraz uzycie trojargumentowego operatora warunko-
wego sg sobie rownowazne?

int z = 5;
int wartoscAbsolutna;

if (z > 0) {
wartoscAbsolutna = z;

} else {
wartoscAbsolutna

Il
|
N

int wartoscAbsolutna2 =z > 0 ? -z : z;

5. Jak poréwnac ze sobg dwie wartosci typu String?
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6. W jaki sposdb mozna skroci¢ ponizszy kod?

int x = 5;
boolean czyDodatnia;

if (x > 0) {

czyDodatnia = true;
} else {
czyDodatnia = false;

7. Jaka bedzie warto$¢ zmiennej pewnazmienna?
boolean pewnaZmienna;
pewnaZmienna = !pewnaZmienna;

8. Czy operatora = mozna uzywa¢ do porownywania wartosci?

9. Jaka bedzie warto$¢ ponizszego wyrazenia, jezeli x = -5, y = =10,z =20 ?
x >06&& y >01] z >0

10. Jakie warto$ci moga mie¢ zmienne typu boolean?

11. Jezeli mamy warunek x > 0 && y > 0, to czy warto$¢ wyrazenia y > 0 bedzie
zawsze obliczana? Jesli nie, to dlaczego i w jakim przypadku?

12. Zapisz ponizszg instrukcje switch za pomocg nowej sktadni instrukcji switch,
wprowadzonej do jezyka Java w wersji 14:

String miesiac = "czerwiec";

switch (miesiac) {

case "grudzien": case "styczen": case "luty":
System.out.println("Zima.");
break;

case "marzec": case "kwiecien": case "maj":
System.out.println ("Wiosna.");
break;

case "czerwiec": case "lipiec": case "sierpien":

System.out.println("Lato.");
System.out.println ("Hurra!");

break;
case "wrzesien": case "pazdziernik": case "listopad":
System.out.println ("Jesien.™);
break;
default:
System.out.println ("Nieznany miesiac.");
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13. Jaki bedzie wynik dziatania ponizszego fragmentu kodu?

int x;
X = pobierzLiczbe();

if (x >= 0) {
int poleKwadratu = x * x;

System.out.println ("Pole kwadratu wynosi: " + poleKwadratu);

14. Dla jakich warto$ci argumentow operatory && oraz | | zwracajg true? A dla ja-
kiego argumentu zwraca warto§¢ true operator ! (logiczne zaprzeczenie)?

15. Ktory z operatoré6w ma wyzszy priorytet: | | czy && ?
16. Co zostanie wypisane w wyniku uruchomienia ponizszego programu?

int x;
x = pobierzLiczbe () ;
if (x < 0)

System.out.println("x jest mniejsze od 0");

X = -X;

System.out.println(
"Wartos$é¢ absolutna pobranej liczby to: " + x
);

17. Co zostanie wypisane i dlaczego?

String komunikat = "Bedzie padac";

if (komunikat.equals ("bedzie padac")) {
System.out.println ("WeZ parasol!");

} else {

System.out.println("Stoneczna pogoda.");

18. Jaka warto$¢ zostanie przypisana do zmiennej pogoda?

int miesiac = 5;
String pogoda = switch (miesiac) {
case 12, 1, 2 => "zimno";
case 3, 4, 5 -> "ciepio";
case 6, 7, 8 => "goraco";
case 9, 10, 11 -> "mokro";
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19. Jaki bedzie wynik dziatania ponizszego fragmentu kodu?

int x;
int poleKwadratu;

x = pobierzLiczbe();

if (x > 0) {
System.out.println("x jest wieksze od zero.");
poleKwadratu = x * x;

System.out.println("Pole kwadratu wynosi: " + poleKwadratu);

20. Czym rézni si¢ instrukcja switch od wyrazenia switch?
21. Jaka warto$¢ zostanie przypisana do zmiennej rodzajbnia?

int dzienTygodnia = 1;

String rodzajDnia = switch (dzienTygodnia) {
case 6, 7 -> "Weekend.";
default -> {
System.out.println ("Niestety - praca!");
"Dzien roboczy.";
}
}i

7.10. Zadania

I 7.10.1. Wypisz najwiekszg z czterech liczb

Napisz program, ktory pobierze od uzytkownika cztery liczby i wypisze najwicksza
z nich. Przygotuj dwie wersje tego programu — w pierwszej uzyj instrukcji warunko-
wej 1f do wyznaczenia najwigkszej liczby, a w drugiej kilkukrotnie skorzystaj z me-
tody Math.max, ktora przyjmuje dwa argumenty i zwraca wigkszy z nich.

7.10.2. Sprawdz imie
Napisz program, ktory pobierze od uzytkownika jego imi¢ i odpowie na pytanie, czy

jego imig jest takie samo, jak Twoje (zatozmy, ze uzytkownik podaje imi¢ bez pol-
skich znakow). Pamigtaj, aby porownac wartosci typu String w odpowiedni sposob.
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7.10.3. Czy osoba jest petnoletnia?

Napisz program, ktory pobiera wiek od uzytkownika. Zapisz w zmiennej typu
boolean informacjeg, czy uzytkownik jest pelnoletni, czy nie. Na podstawie wyzna-
czonej warto$ci zmiennej boolean wypisz na ekran informacje, czy osoba jest petno-
letnia, czy nie.

7.10.4. Malejacy lub rosnacy ciag trzech liczb

Napisz program, w ktoérym pobierzesz od uzytkownika trzy liczby. Jezeli tworza one
rosngcy lub malejacy cigg w kolejnosci, w ktorej zostaly podane od uzytkownika, to
wypisz na ekran informacj¢ ,,ten cigg liczb jest rosnacy” lub, odpowiednio, ,ten cigg
liczb jest malejacy”. Jezeli ciag nie jest ani rosngacy, ani malejacy, to program powi-
nien takze wypisa¢ takg informacje. Dla przykladu, gdy uzytkownik poda liczby
5, 10, 15, to program powinien wypisa¢ na ekran informacjg, ze ciag jest rosnacy.

7.10.5. Liczenie pola figury

Napisz program, ktory pobierze od uzytkownika nazwe figury: koto, prostokat, badz
kwadrat (zaktadamy, ze uzytkownik poda nazwe bez polskich liter). Nastepnie, pro-
gram powinien pobra¢ od uzytkownika: promien, jezeli uzytkownik wybrat koto, bok
dla kwadratu, lub dwa boki dla prostokata.

Program powinien wyliczy¢ pole danej figury na podstawie pobranych wartosci i wy-
pisa¢ wynik na ekran. Jezeli wczytane wartosci beda nieprawidtowe (nieznany rodzaj
figury lub ujemne warto$ci promienia/bokéw), to program powinien wypisac sto-
sowny komunikat.

7.10.6. Sprawdzanie mnozenia

Napisz program, ktory wylosuje dwie liczby z przedziatu od 1 do 20 (wlacznie). Wy-
pisz je na ekran i zapytaj uzytkownika, ile wynosi iloczyn (mnozenie) tych dwoch
liczb. Jezeli uzytkownik poda poprawng odpowiedz, wypisz stosowny komunikat.
W przeciwnym razie poinformuj uzytkownika ile wynosi ten iloczyn.

Aby wylosowa¢ liczbe z przedziatu od 1 do 20 wykorzystaj ten fragment kodu:

int liczbal = ThreadLocalRandom.current () .nextInt (20) + 1;

Na poczatku swojego programu bedziesz musial(a) dodaé stosowng instrukcje
import, aby moc uzywac klasy ThreadLocalRandon z Biblioteki Standardowej Java:

import java.util.concurrent.ThreadLocalRandom;
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7.10.7. Zamiana nazwy snake_case na Camel Case

Napisz program, ktory pobierze od uzytkownika jedno stowo — nazwg sktadajaca si¢
z dwoch stow zapisang w standardzie snake case (slowa sg zapisane malymi literami
1 polaczone sg ze sobg znakiem podkreslenia). Zamien te nazwe, aby byta zapisana
w standardzie Camel Case (wszystkie litery sa mate poza kazda pierwszg litera za-
czynajac od drugiego stowa) i wypisz wynik na ekran.

Bedziesz musial(a) skorzysta¢ z metody indexOf typu String. Sprawdz w dokumen-
tacji typu string jak dziata ta metoda. Jezeli uzytkownik poda nazwe, ktéra nie za-
wiera podkres$lenia, program powinien wypisa¢ komunikat, ze spodziewal si¢ nazwy
w standardzie snake case skladajacej sie z dwoch stow, oddzielonych od siebie zna-
kiem podkreslenia. Przyktadowe uruchomienie:

Podaj nazwe sktadajaca sie z dwdéch siéw zapisang w standardzie snake_case:

Ta nazwa zapisana w standardzie Camel Case to mojaNazwa

Podaj nazwe skladajaca sie z dwéch sitéw zapisang w standardzie snake_case:
Podana nazwa nie sktada sie z dwéch siéw.

Podaj nazwe skladajaca sie z dwéch sitéw zapisang w standardzie snake_case:
W podanej nazwie nie ma znaku podkreslenia.

7.10.8. Magiczna kula nr 8

Napisz program, w ktorym uzytkownik zada pytanie, a program wypisze jedna
z o$miu losowych odpowiedzi:

»lak.”, ,By¢ moze.”, ,Raczej nie.”, ,,Nie.”, ,Nie wiem.”, ,Nie liczylbym na to.”,
,Lepiej, zeby$ nie wiedziat(a).”, ,,W tej chwili Ci nie powiem, sprobuj pdzniej.”.
Aby wylosowac liczbe, skorzystaj z podobnego kodu, jak w zadaniu ,,7.10.6 Spraw-
dzanie mnozenia”, z tym, ze jako argument do metody nextInt podaj 8.

Aby wczytaé calg lini¢ (zamiast pojedynczego stowa) skorzystaj z metody nextLine
obiektu Scanner (to ten sam obiekt, z ktérego korzystamy wezytujac od uzytkownika
liczby i pojedyncze stowa):

public static String pobierzLinieTekstu() {
return new Scanner (System.in) .nextLine();

Przyktadowe uruchomienie programu:

Co chcesz wiedziec?

Pytasz ,,Czy jutro bedzie padac¢?”... W tej chwili Ci nie powiem, sprébuj pézniej.
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