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Instrukeia
* Wyrazenie zakonczone znakiem ; \

; C
int a =3;
System.out.printin("Napis™); ,
if (z<11)

Z ++:




I Instrukcja zloiona

Instrukcja ztozona jest sekwencja |nstrukc1|
ograniczong znakami '} o '{’

= Moze by¢ uzyta w instrukcjach warunkowych i pfitlach
w miejsce pojedynczej instrukcji

if (wiek < 13) {
szkola = "Podstawowka";
System.out.printin(szkola);
} else {
szkota = "Inna";
System.out.printin(szkola);

)




I Blok instrukgiji (instrukcja _

= Zmienne zadeklarowane w danym bloku {}
= Sg widoczne w tym bloku i blokach potomnych
" Nie sg widoczne w blokach nadrzednych

int a = 34;
System.out.printin(a); !
{

\int b =32;

System.out.printin(a);
System.out.printin{b);
}

System.out.printin(b); «




I Blok instrukgiji (instrukcja _

{

inta=3; /
intb=a+3; -

=

..

SYstem out.printin(a); —

!/

int c = a+b;

System.out.printin(b+c);

3

intd =c;

}

System.out.printin(a); -

i c=a+d;
}

Nc=a;

i

-8
g

System.out.printin(d);

}

i




Zakres widocznoé_

= Sprobujcie napisac program:

String imie = "Jan’;

{

String nazwisko = "Kowalski’;

J

System.out.printin(imie+nazwisko);




lJaki to algorytm?

= Sprawdz W
 Tak — wykonaj A

0 Y » Nie — koniec
— A

= Dopoki warunek W
wykonuj A




jl Instrukcja while

" |nstrukcja while pozwala wykonywac okreslone
polecenia dopoki spetniony jest warunek kontynuacji
sprawdzany na poczatku petli

while (licznik < 25){
System.out.printin("Licznik=" + licznik++);

)




| Cwiczenie

= \Wejscie
e N — liczba catkowita
= Wyjscie

« Wyswietl wszystkie liczby catkowite od 0 do n

= Zrealizuj przy pomocy petli while




lJaki to algorytm?

= \Wykonaj A

= Sprawdz W
 Tak — wykonaj A
» Nie — koniec

= \Wykonuj A dopoki
warunek W




l Instrukcja do..while

= |nstrukcja do..while pozwala wykonywac okreslone
polecenia dopoki spetniony jest warunek kontynuacji
sprawdzany na koncu petli

= do..while rézni sie od while tym, ze zostanie wykonana
przynajmniej raz

do {
System.out.printin("Licznik=" + licznik++);
} while (licznik < 25);




| Cwiczenie

= \Wejscie
e N — liczba catkowita
= Wyjscie

« Wyswietl wszystkie liczby catkowite od 0 do n

= Zrealizuj przy pomocy petli do...while




l Instrukcja for -

= |nstrukcja for pozwala wykonywac okreslone polecenia
w petli, wykorzystujac zmienne sterujace

= Petla for pozwala na realizacje wielu typow petli

! instrukcja poczatkowa petli

F_-ll

' warunek kontynuagji !

for (int licznik = 0; licznik < 10; licznik++) {
System.out.printin("Licznik=" +licznik);




| Cwiczenie

= \Wejscie
e N — liczba catkowita
= Wyjscie

« Wyswietl wszystkie liczby catkowite od 0 do n

= Zrealizuj przy pomocy petli for




| Cwiczenie

= \Wejscie
e N — liczba catkowita
= Wyjscie

« Wyswietl wszystkie liczby catkowite od n do O

= Zrealizuj przy pomocy petli for




| Cwiczenie

= \Wejscie
e a — liczba catkowita
e b — liczba catkowita
= Wyjscie

» \Wszystkie liczby parzyste z przedziatu <a, b>




| Cwiczenie

= \Wejscie
N — liczba catkowita okreslajgca dtugosc ciggu
» Cigg liczb (wczytywanych kolejno)

= Wyjscie

 Srednia




| Cwiczenie

= \Wejscie
e N — liczba catkowita okreslajgca dtugosc ciggu
» Cigg liczb (wczytywanych kolejno)
= WyjScie
. Srednia
« Maksymalna wartosc¢ podana
 Minimalna wartosc¢ podana




| Cwiczenie

= \Wejscie
e N — liczba catkowita (dtugosc¢ ciggu)
» div — liczba catkowita
e Cigg liczb (wczytywanych kolejno)
= \WWyjscie
» \WWszystkie liczby z podanego ciggu, ktorych
kwadrat podzielny jest przez div




| Cwiczenie

= \Wejscie
e h —liczba catkowita (wysokosSc trojkata)
= \WWyjscie
o Trojkat prostokatny o wysokosci h ztozony ze
znakow *

= Przykiad
e h=3

*

*%*

**k%*




j Cwiczenie

= \Wejscie
e N — liczba catkowita
m WyjéCle -!:NU{{J}—}N
. Warto$é funkgii silnia n! =Tk dan>1.
k=1

o 1 dlan=20
- |nr-=1! dan>1




j Cwiczenie

= \Wejscie
e N — liczba catkowita
= WyjScie

« \Wartosc n-tego wyrazu
ciggu Fibonacciego
0 dla n = 0:
Fﬂt{l dla n = 1;

Fﬂ_l 4- Fﬂ_g dla n > 1.




| Cwiczenie

= \Wejscie
e N — liczba catkowita okreslajgca dtugosc ciggu
» Cigg liczb (wczytywanych kolejno)
» a — liczba catkowita
» b — liczba catkowita
= \WWyjscie
» \Wszystkie Iiczb%/ Z clagu wejsciowego podzielne
przez a i przez
e Suma i srednia liczba podzielnych przezaib




| Problem

= Napisac program, ktory:
» \Wejscie — ciag liczb (wczytany raz)
« Wyjscie — wypisanie liczb:
— W porzadku takim jak byty podane
— W porzadku odwrotnym

= Jakie sg wnioski?
= Chcemy przechowywac wiele zmiennych
tego samego typu

= Nie wiemy w trakcie pisania ile takich
zmiennych bedzie nam potrzeba




| Tablica

= Ciggty obszar w pamieci
= Przeznaczona na zmienne danego typu
= Rozmiar deklarowany podczas tworzenia

= Mozliwos¢ odwotywania do je] konkretnych komorek
Za pomoca operatora []

tab|
tab[
tab[
tab|

w N = O

PamiecC




i Deklaracje tablic S

Deklaracja tablicy ma postac:

typ tablicy[] nazwa tablicy;

lub alternatywnie:

typ _tablicy nazwa_ tablicy] |;




i Tworzenie tablic S

Sama tablica tworzona jest za pomocg operatora new
0 postaci:

new typ tablicy[liczba elementow];

Mozliwe jest takze jednoczesne zadeklarowanie
| utworzenie tablicy, stosujgac konstrukcje:

typ tablicy[ ] nazwa_tablicy = new
typ _tablicy [liczba_elementow];

lub

typ tablicy nazwa_tablicy[ ] = new
typ tablicy [liczba_elementow];




Tablica

int[] tab = new int[4];

tab|
tab[
tab[
tab[

w N = O

Pamiec




| Tablica

Int[] tab = new Iint[4];
tab[0] = 3;

tab|
tab[
tab[
tab|

w N = O

PamiecC




| Tablica

Int[] tab = new Iint[4];
tab[0] = 3;
tab[2] = 4;

tab[0 3
o) |
tab 5\ 4
eors) |

PamiecC




Tablica - .

Int[] tab = new Iint[4];
tab[0] = 3;

tab[2] = 4;

tab[1] = tab[0] + tab[2];

e
tab]
tab|
tab]

3
4

/
T I (] I /
w I\) // o o //
L ' L L 'l L 'l ///
/

PamiecC




Tablica -

Int[] tab = new Iint[4];
tab[0] = 3;

tab[2] = 4;

tab[1] = tab[0] + tab[2];

PamiecC




j Preywiad -

class Main

{

public static void main (String args| ])

{
int tab[ ] = new int[1];
tab[0] = 10;
System.out.println(,,Pierwszy element

tablicy ma wartosé: ” + tab[0]);

J

..




| Cwiczenie

= Zadeklaruj zmienng tablicowg przechowujacg
wartosci typu int o wielkosci 6

= Przypisz kolejnym komorkom tablicy kolejne
wartosci->0, 1, 2, 3,4, 5

= Bez wykorzystania petl




| Inicjacja tablicy

Niewielkie tablice mozna zainicjowac, umujac
wartosci, ktore majg sie znalez¢ w je] komorkach,
w nawiasy klamrowe.

Nie trzeba wowczas korzystac z operatora new.

typ tablicy nazwa_tablicy[ ] = {wartosc_1,
wartosc¢ 2, ..., wartos¢_n}
Na przyktad: deklaracje szescioelementowej tablicy liczb

catkowitych int i wypetnienie kolejnych komorek wartosciami
od 1 do 6 mozna wykonac przy pomocy instrukcji:

int tablical | =4 2; 3; 45 5} 6}




| Cwiczenie

= Stworz tablice wartosci typu String, ktora
bedzie miata na poczatku nastepujace
wartosci -> imie, nazwisko, kolor oczu

= Wykorzystaj operator { }




lWlaéciwoéé length N

Kazda tablica posiada pole length, ktora okresla
liczbe je] komorek.

Przyktad:

int tablica[ ] = new int[10];
for (int1=0; i <tablica.length; i++){
tablicali];

}




| Cwiczenie

= \Wejscie
e N — liczba catkowita

= Przetwarzanie:

» Zadeklaruj zmienng tablicowg przechowujacg
wartosci typu int o wielkosci N

e Przypisz kolejnym komorkom tablicy kolejne
wartosci -> 0, 1, 2, 3, 4, 5 ... (konieczna petla)




| Cwiczenie

= \Wejscie

N — liczba catkowita

e Cigg liczb o dtugosci N
= Przetwarzanie:

» Zadeklaruj zmienng tablicowg przechowujgcg
wartosci typu int o wielkosci N

« \Wczytaj wartosci do tablicy

= Wyjscie
» Wypisz liczby w kolejnosci podawania
« Wypisz liczby od konca




| Cwiczenie

= \Wejscie
N — liczba wartosci
» Kolejne wartosci (w liczbie N)

= Przetwarzanie:

» Zadeklaruj zmienng tablicowg przechowujgcg
wartosci typu int o wielkosci N

« \Wczytaj wartosci do tablicy

= Wyjscie
» Srednia | Y
« Odchylenie standardowe o =\ =

) + g+ -+ Ay




Tablice wielowymiarowe 8

Deklaracja
regularnych tablic wielowymiarowych
odbywa sie analogicznie jak

tablic jednowymiarowych,
dodawane sg jedynie kolejne
pary nawiasow klamrowych:

typ_tablicy[ ] [ ] nazwa_tablicy




Inicjowanie tablicy

typ_tablicy nazwa_tablicy[ [ ] =
{

{wartosc 1, wartosc 2, ... , wartosc _nj},
{wartosc_ 1, wartosc 2, ... , wartosc_n}

J

int tab[ ][] =
{

Przyktad dwuwymiarowej tablicy {1, 2, 3, 4},

liczb catkowitych, wypetnionej
danymi: }{5’ 6’ 7’ 8}



I Tworzenie tablicy wielowymiar_

new typ_tablicy[liczha_elementow] [liczba elementdéw];

int tabl 1 [ | = new int[2] [4];
Przykiad: [tk
for (int 1= 0; 1 < 2; I++)
{
for (int] = 0; j < 4; |++)
{

}

tabli] [j] = count++;

)




| Cwiczenie

= \Wejscie
N — liczba wierszy
« M —liczba kolumn

= Przetwarzanie

o Wypetnij przekatng wartoscig 1 | pozostate
komorki wartoscig O

= \Wyjscie
» Wypisz tablice na ekran




| Cwiczenie

= \Wejscie
N — liczba wierszy
« M —liczba kolumn
= Przetwarzanie

« \Wczyta] zawartosc tablicy (intow) od uzytkownika
pytajgc o wartosci poszczegolnych komorek

= \WWyjscie
» Wypisz tablice na ekran




| Cwiczenie

= \Wejscie
N — liczba wierszy
« M —liczba kolumn
e S — liczba zmiennoprzecinkowa

= Przetwarzanie

» \Wczytaj zawartosc tablicy (double) od uzytkownika
pytajgc o wartosci poszczegolnych komorek

 Przemndz powstatg macierz przez wartosc S
= WyjScie
» Wypisz tablice na ekran




| Cwiczenie

= Wejscie:

e Predefiniowana tablica String'ow 3x3 zapetniona
wartosciami:

— X —gracz krzyzyk

— O — gracz kotko
— - - pole puste
= WyjScie:
« Wypisz stan planszy
e Sprawdz czy ktorys z graczy nie wygrat
— Wygrana w pionie




| Cwiczenie

= Wejscie:

e Predefiniowana tablica String'ow 3x3 zapetniona
wartosciami:

— X —gracz krzyzyk

— O — gracz kotko
— - - pole puste
= WyjScie:
« Wypisz stan planszy
e Sprawdz czy ktorys z graczy nie wygrat
— Wygrana w pionie
— Wygrana w poziomie




| Cwiczenie

= Wejscie:

e Predefiniowana tablica String'ow 3x3 zapetniona
wartosciami:

— X —gracz krzyzyk

— O — gracz kotko
— - - pole puste
= WyjScie:

« Wypisz stan planszy

e Sprawdz czy ktorys z graczy nie wygrat
— Wygrana w pionie
— Wygrana w poziomie
— Wygrana po przekatnej




j Koniec -

>

2

Dziekuje za uwage
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