KAPITOLA
R |,d | C |, p \r, |,ka Zy Klicové znalosti a pojmy

m  Vstup znakt z klavesnice

m Uplny tvar pikazu i f

m Pouziti pfikazu switch

= Uplny tvar cyklu for

m  Pouziti cyklu while

m  Pouziti cyklu do-while
V této kapitole se seznamite s ptikazy, které fidi postup m Ukonceni cyklu pfikazem
provadéni programu. Pfikazy fizeni programu se fadi Break
do tfech kategorii: ptikazy vybéru, kam patii ptikazy m  Pouziti piikazu break misto
if a switch, prikazy iterace, které zahrnuji cykly for, ptikazu goto
while a do-while, a prikazy skoku, k nimz nalezi pti- m  Pouziti pfikazu continue
kazy break, continue a return. S vyjimkou prikazu m  Vnorené cykly

return, kterym se budeme zabyvat v dalsi ¢4sti knihy,
rozebereme v této kapitole véechny zbyvajici fidici ptikazy véetné prikazi i f a for, které jsme
jiz stru¢né predstavili. Uvodem kapitoly ukdzeme, jak Ize zajistit jednoduchy vstup z klavesnice.

Vstup znaku z klavesnice

7

Nez se zaméfime na Fidici ptikazy jazyka Java, udélame kratkou odbocku, diky které dokazeme
zadit psat interaktivni programy. Az dosud vSechny ukdzkové programy v knize poskytovaly
informace pro uzivatele, ale neptijimaly zadna data od uzivatele. Pracovali jsme tedy s konzolo-
vym vystupem, ale nikoli konzolovym vstupem (vstupem z klavesnice). Hlavni divod spociva
v tom, Ze moznosti zadavani dat v jazyce Java jsou zaloZeny na téch jeho vlastnostech, které
budeme vysvétlovat teprve v pozdéjsich ¢astech knihy. Vétsina redlnych programi a aplett
jazyka Java navic namisto textové konzole funguje v prostredi grafického okna. Z téchto du-
vod se v této knize s konzolovym vstupem setkate jen zfidka. Jeden typ konzolového vstupu
se v8ak pouziva pomérné snadno: jedna se o Ctenf znaki z klavesnice. Vzhledem k tomu, Ze
jsou na uvedené funkci zalozeny priklady v této kapitole, krétce ji nyni popiSeme.

K nacteni znaku z klavesnice slouzi metoda System.in.read(). Objekt System.in je doplnék
objektu System.out. Jedna se o vstupni objekt pripojeny ke klavesnici. Metoda read O vycka,
dokud uzivatel nestiskne néjakou klavesu, a poté vrati vysledek. Znak je vracen jako celé ¢islo,
takZe je potfeba hodnotu pretypovat na typ char, aby ji bylo mozné priradit proménné typu
char. Konzolovy vstup se standardné uklada do fddkové vyrovndvaci paméti (line buffer). Po-
jem vyrovndvaci pamét zde oznacuje malou ¢ast paméti, ktera uchovava znaky pred tim, nez
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je nacte program. V tomto pripadé vyrovnavaci pamét obsahuje cely radek textu. Chcete-li
proto svému programu odeslat libovolné zadané znaky, musite po nich stisknout klavesu En-
ter. Nasledujici program nacita znak z klavesnice:

// Program nac¢itd znak z klavesnice.

class VstupKlav {

public static void main(String args[])
throws java.io.IOException {

char ch;

System.out.print("Stisknéte klavesu a poté Enter: ");

Nactenf znaku

ch = (char) System.in.read(); // nacte znak «-------------- 2 klavesnice

System.out.printin("Byla zadana klavesa: " + ch);
}
3

Ukazka spusténi programu vypada takto:

Stisknéte klavesu a poté Enter: t
Byla zadana klavesa: t

V programu si v§imnéte, Ze metoda main() zac¢ina takto:

public static void main(String args[])
throws java.io.IOException {

Vzhledem k tomu, Ze se pouziva metoda System. in.read(), program musi zahrnovat klauzuli
throws java.io.IOException. Tento fadek je nezbytny ke zpracovani chyb vstupu. Jedna se
o soucast mechanizmu obsluhy vyjimek jazyka Java, k némuz se dostaneme v kapitole 9. Pro-
zatim jeho pfesny vyznam nemusite znat.

To, ze objekt System.in pouziva ukladani do radkové vyrovnavaci paméti, je obcas zdrojem
potizi. Kdyz stisknete klavesu Enter, je do vstupniho datového proudu vlozena posloupnost
znakll pro navrat na zacatek radku a novy radek. Tyto znaky navic zGstavaji ve vstupni vy-
rovnavaci paméti, dokud je nenactete. U nékterych aplikaci je proto nutné uvedené znaky
odebrat (jejich prectenim), aby mohla nasledovat dalsi operace vstupu. Pfiklad predstavime
v dal$i ¢asti této kapitoly.

Prikaz if
Prikaz if jsme predvedli v kapitole 1. V této kapitole jej prozkoumame podrobnéji. Prikaz i f

ma tento tplny tvar:

if(podminka) prikaz;
else prikaz;
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kde cilem ptikazi if a else jsou jednotlivé prikazy. Klauzule else neni povinna. Cilem pri-
kazti i f a e1se mohou byt také bloky ptikazi. Obecny format ptikazu if s bloky prikazt vy-
pada takto:
if(podminka)
{

posloupnost prikazu

}

else

{

posloupnost prikazu

}

Jestlize je podminka pravdivd, provede se cil ptikazu if. V opacném pripadé se provede cil
ptikazu else, je-li uveden. Program v Zzadném ptipadé nevykona cile obou prikazi. Podminka
fidici prikaz if musi poskytnout vysledek typu boolean.

Na ukazku ptikazu i f (a nékolika dalsich fidicich prikazi) vytvorime a rozvineme jednoduchou
pocitacovou hru s hadanim vysledkd, ktera by byla vhodna pro mladsi déti. V prvni verzi hry
program pozada hrace o pismeno od A do Z. Pokud hrac stiskne spravnou klavesu, program
zareaguje vypsanim zpravy ** Spravné **. Kdod programu vypada takto:

// Hra s hadanim pismen.

class Hadej {

public static void main(String args[])
throws java.io.IOException {

char ch, odpoved = 'K';

System.out.println("Mys1lim si pismeno od A do Z.");
System.out.print("Zkus je uhodnout: ");

ch = (char) System.in.read(); // nacCte znak z klavesnice

if(ch == odpoved) System.out.println("** Spravné **");
3
}

Program vyzve hrace k zadani pismene a poté precte znak z klavesnice. Pomoci prikazu if
pak zkontroluje, zda se znak shoduje se spravnou odpovédi, coz je v tomto pripadé pismeno
K. Jestlize hra¢ zadal pismeno K, zobrazi se zprava. Pri zkouseni programu pamatujte na to, ze
je potieba zadat velké pismeno K.

Kdyz budeme v rozvijeni hry s hadanim pokracovat, mtizeme v dalsi verzi pomoci piikazu
else vypsat zpravu o tom, Ze uzivatel zvolil chybné pismeno.

// Druhd verze hry s hadanim pismen.

class Hadej2 {

public static void main(String args[])
throws java.io.IOException {
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char ch, odpoved = 'K';

System.out.printin("Myslim si pismeno od A do Z.");
System.out.print("Zkus je uhodnout: ");

ch = (char) System.in.read(); // nacte znak

if(ch == odpoved) System.out.printIn("** Spravné **");
else System.out.println("Je mi Tito, netrefil ses.");

v 7 vz .

Vnorené prikazy if
Vnoteny ptikaz if je ptikaz if, ktery je cilem jiného ptikazu if nebo else. Vnotené ptikazy
if jsou v programovani velmi ¢asté. Ohledné vnorenych prikazti i f v jazyce Java je potieba si
pamatovat zejména to, ze prikaz else vidy odkazuje na nejblizsi piikaz if, ktery se nachazi
ve stejném bloku jako pfikaz e1se a zatim neni pfidruzen k prikazu else. Nasleduje priklad:
if(i == 10) {

if(§ < 20) a = b;

if(k > 100) c = d;

else a = c; // tento prikaz else patri k prikazu if(k > 100)

3
else a = d; // tento prikaz else patri k prikazu if(i == 10)

Jak naznacuji komentare, posledni pfikaz else nepatfi k ptikazu if(j < 20), protoze neni
umistén ve stejném bloku (i kdyz se jedna o nejblizsi ptikaz i f bez piikazu else). Zavére¢ny
ptikaz e1se misto toho prislusi k ptikazu if(i == 10). Vnitfni ptikaz else odkazuje na ptikaz
if(k > 100), protoZe to je nejblizsi ptikaz if v ramci stejného bloku.

Pomoci vnoreného prikazu i f 1ze dale vylepsit hru s hadanim pismen. Nova ¢ast kodu posky-
tuje hraci informace o chybné volbé.

// Treti verze hry s hadanim pismen.
class Hadej3 {
public static void main(String args[])
throws java.io.IOException {

char ch, odpoved = 'K';

System.out.println("Mys1lim si pismeno od A do Z.");
System.out.print("Zkus je uhodnout: ");

ch = (char) System.in.read(); // nacte znak
if(ch == odpoved) System.out.println("** Spravné **");

else {
System.out.print("Je mi 1ito, spravné pismeno je ");
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// vnoreny prikaz if
if(ch < odpoved) System.out.printin("blizZe konci abecedy."); &-----------.
else System.out.printin("blize zacatku abecedy.");

}
} Toto je vnoreny piikaz if.

3
Nasleduje ukazka spusténi programu:

MysTim si pismeno od A do Z.
Zkus je uhodnout: Z
Je mi Tito, spravné pismeno je bliZe zacatku abecedy.

Posloupnost if-else-if

Na vnoreném ptikazu i f je zaloZzena bézna programatorska konstrukce, kterd se oznacuje jako
posloupnost if-else-if. Vypada takto:
if(podminka)
prikaz;
else if(podminka)
prikaz;
else if(podminka)
prikaz;

else
prikaz;

Podminky se vyhodnocuji shora dolt. Program ihned po nalezeni pravdivé podminky prove-
de souvisejici ptikaz a zbytek posloupnosti vynecha. Jestlize neni pravdiva zadna podminka,
vykona posledni pfikaz else. Zavére¢ny piikaz else ¢asto funguje jako vychozi podminka.
To znamend, Ze kdyz selzou vSechny jiné podminéné testy, provede se posledni prikaz else.
Pokud zadny posledni prikaz else neni uveden a vSechny ostatni podminky jsou nepravdivé,
nenastane zadna akce.

Jako ukazka posloupnosti if-else-1if slouzi nasledujici program:

// Toto je ukazka posloupnosti if-else-if.
class PosTloupnost {
public static void main(String args[]) {
int x;

for(x=0; x<6; x++) {
if(x==1)
System.out.printin("Proménnd x se rovna jedné.");
else if(x==2)
System.out.println("Proménna x se rovna dvéma.");
else if(x==3)
System.out.println("Proménna x se rovna trem.");
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else if(x==4)
System.out.println("Proménna x se rovna ctyrem.");
else
System.out.printin("Proménna x nepatri do intervalu 1 az 4."); «-----
¥ !
} Toto je vychozi prikaz.

X
Program poskytne tento vystup:

Proménna x nepatri do intervalu 1 az 4.
Proménna x se rovna jedné.

Proménnd x se rovna dvéma.

Proménna x se rovna trem.

Proménnd x se rovna ctyrem.

Proménna x nepatri do intervalu 1 az 4.

Je zfejmé, ze vychozi pfikaz else je proveden pouze tehdy, pokud neuspéje zadny z predcho-
zich prikazt if.

Prikaz switch

Dalsim prikazem vybéru v jazyce Java je prikaz switch. Piikaz switch poskytuje vicenasobné
vétveni. Umoziuje tedy, aby program volil mezi nékolika alternativami. Vicendsobné testy lze
sice sestavit i z fady vnofenych prikazii if, ale postup zalozeny na prikazu switch je v mnoha
situacich efektivnéjsi. Funguje timto zptisobem: Hodnota vyrazu se postupné porovnava se
seznamem konstant. Pfi nalezeni shody je provedena sekvence prikazi, ktera patti prislusné
shodé. Prikaz switch ma tento obecny tvar:
switch(vyraz) {
case konstantal:
pos loupnost prikazu
break;
case konstantal:
pos loupnost prikazu
break;
case konstanta3:
pos loupnost prikazu
break;

default:
pos loupnost prikazu

}

V ptipadé verzi jazyka Java pfed uvedenim sady JDK 7 musel byt vyraz fidici ptikaz switch ty-
pu byte, short, int nebo char, ptipadné vycet. (Vycty popiSeme v kapitole 12.) Po¢inaje sadou
JDK 7 mtize byt vyraz také typu String. To znamend, Ze moderni verze jazyka Java dovoluji
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ridit prikaz switch pomoci fetézce. (Tento postup predvedeme v kapitole 5 v ramci vykladu
typu String.) Pfikaz switch je namisto vétstho vyrazu ¢asto kontrolovan pouhou proménnou.

Kazda hodnota uvedena v prikazech case musi byt jedine¢ny konstantni vyraz (naptiklad
hodnota literdlu). Duplicitni hodnoty case nejsou pripustné. Typ kazdé hodnoty musi byt
kompatibilni s typem vyrazu.

Posloupnost prikazl default se aktivuje v piipadé, ze vyrazu neodpovida zadna konstanta
case. Prikaz default je volitelny. Pokud neni uveden a Zadnd podminka neni pravdiva, pro-
gram neprovede Zadnou akci. Pti nalezeni shody za¢ne program provadét prikazy pridruzené
k prislusnému prikazu case az do vyskytu nejblizsiho prikazu break nebo - v pfipadé prika-
zu default ¢i posledniho prikazu case — dokud program nedosahne konce ptikazu switch.

Jako ukazku ptikazu switch lze uvést nasledujici program:

// Toto je ukazka prikazu switch.
class UkazSwitch {
public static void main(String args[]) {
int i;

for(i=0; i<10; i++)
switch(i) {

case 0:
System.out.println("Proménna i se rovna nule.");
break;

case 1:
System.out.printin("Proménnd i se rovna jedné.");
break;

case 2:
System.out.printin("Proménna i se rovna dvéma.");
break;

case 3:
System.out.println("Proménna i se rovna trem.");
break;

case 4:
System.out.printin("Proménnd i se rovna ctyrem.");
break;

default:
System.out.printin("Proménnd i je vétsi nebo rovna péti.");

}
}

Tento program poskytne uvedeny vystup:

Proménna i se rovna nule.

Proménna i se rovna jedné.

Proménnd i se rovna dvéma.

Proménna i se rovna trem.

Proménna i se rovna ctyrem.

Proménna i je vétsi nebo rovna péti.

89



KAPITOLA 3 Ridici pitkazy

Proménnd i je vétsi nebo rovna péti.
Proménnd i je vétSi nebo rovna péti.
Proménna i je vétsi nebo rovna péti.
Proménna i je vétsi nebo rovna péti.

Je ziejmé, Ze pti kazdém priichodu cyklem se provedou piikazy, které patii ke konstanté case
odpovidajici proménné i. V8echny ostatni ptikazy program vynecha. Kdyz se hodnota pro-
ménna i rovna péti nebo je vétsi, nevyhovuje zadny prikaz case, takze se spusti prikaz default.

Ptikaz break technicky vzato neni povinny, ale vétsina konstrukei swi tch jej obsahuje. Kdyz se pti-
kaz break nachdzi v ramci sekvence ptikazi case, zptisobi, Ze program opusti cely piikaz switch
a pokracuje provadéni dalsim ptikazem za konstrukci switch. Jestlize v§ak posloupnost prikazi
patfici prikazu case nekon¢i ptikazem break, budou provedeny vSechny ptikazy uvnitf a za pri-
slusnym prikazem case, dokud program nenarazi na ptikaz break (nebo konec ptikazu switch).

Prohlédnéte si pozorné nasledujici program. Ptijdete na to, co program vypisSe na obrazovce,
aniz byste se podivali na jeho publikovany vystup?

// Toto je ukazka pfikazu switch bez prikazt break.
class BezPrikazuBreak {
public static void main(String args[]) {
int i;

for(i=0; i<=5; i++) {
switch(i) {
case 0:
System.out.printin("Proménna i je mens
case 1:
System.out.printin("Proménna i je men
case 2:
System.out.printin("Proménna i je men
case 3:
System.out.printin("Proménna i je men
case 4:
System.out.printin("Proménna i je men
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}
System.out.printin(Q);

}

Program zobrazi tento vystup:

Proménna i je mensi nez jedna.
Proménna i je menSi nez dva.
Proménna i je mensi nez tri.
Proménna i je mensi nez ctyri.
Proménna i je mensSi nez pét.
Proménna i je mensi nez dva.
Proménna i je mensi nez tri.
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Proménnd i je mensi nez ctyri.
Proménna i je mensi nez pét.

Proménna i je mensi nez tri.
Proménnd i je mensi nez ctyri.
Proménna i je mensi nez pét.

Proménna i je mensi nez Ctyri.
Proménna i je mensi nez pét.

Proménna i je mensi nez pét.

Program doklada, ze neni-li pfitomen zZadny prikaz break, provadéni pokracuje dal$im pti-
kazem case.

Ptikazy case mohou byt prazdné, jak je patrné z tohoto prikladu:
switch(i) {
case 1:
case 2:
case 3: System.out.printin("Proménnd i se rovna 1, 2 ¢i 3.");
break;
case 4: System.out.printin("Proménnd i se rovna 4.");
break;

}

Ma-li proménna i v tomto tseku kodu hodnotu 1, 2 nebo 3, je proveden prvni ptikaz printin().

Jestlize se proménna rovna 4, spusti se druhé volani printin(). Prikazy case se bézné ,vrstvi
stejnym zptisobem jako v této ukazce, kdyz nékolik prikazl case sdili spole¢ny kod.

Vnorené prikazy switch

Prikaz switch mize tvorit ¢ast sekvence prikazti nebo vnéjsiho prikazu switch. Oznacuje se
to jako vnoreny prikaz switch. Ke konfliktiim nedochdzi ani v ptipadech, ze konstanty case
vnitfniho a vnéjsiho prikazu switch obsahuji stejné hodnoty. Napriklad nasledujici usek ko-
du je naprosto v poradku:
switch(chl) {
case 'A': System.out.println("Tento pripad A patfi vnéjsSimu prikazu switch.");
switch(ch2) {

case 'A':
System.out.printin("Tento pripad A patri vnitfnimu prikazu switch.");
break;
case 'B': // ...
} // konec vnitrfniho prikazu switch
break;
case 'B': // ...
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Cvicenf 3.1: Zacatek tvorby systému
napovedy jazyka Java

Napoveda.java

V tomto projektu vytvotite jednoduchy systém napovédy, ktery bude informovat o syntaxi
fidicich prikaz Java. Program zobrazi nabidku s fidicimi pfikazy a poté vycka, dokud uziva-
tel jeden z nich nevybere. Po vybéru moznosti program vypise syntaxi prislusného prikazu.
V této prvni verzi programu je k dispozici pouze nabidka k ptikaziim i f a switch. Dalsi fidici
ptikazy doplnite v nasledujicich projektech.

1. Vytvofte soubor s ndzvem Napoveda. java.

2. Program nejdfive zobrazi nasledujici nabidku:
Napovéda k prikazim:
1. if
2. switch
Zvolte jednu mozZnost:

Lze to zajistit pomoci nasledujici posloupnosti prikazii:

System.out.printin("Napovéda k prikazim:");
System.out.println(" 1. if");
System.out.println(" 2. switch");
System.out.print("Zvolte jednu mozZnost: ");

3. Poté program zjisti uzivatelskou volbu volanim metody System.in.readQ:

volba = (char) System.in.read();

4. Jakmile program ziska vybranou hodnotu, zobrazi pomoci nasledujiciho ptikazu switch
syntaxi vybraného prikazu.
switch(volba) {
case 'l':
System.out.printin("Prikaz if:\n");
System.out.printin("if(podminka) prikaz;");
System.out.println("else prikaz;");
break;
case '2':
System.out.printin("Prikaz switch:\n");
System.out.println("switch(vyraz) {");
System.out.println(" case konstanta:");
System.out.println(" posloupnost prikazi");
System.out.printin(" break;");
System.out.println(" // ...");
System.out.printin("}");
break;
default:
System.out.println("Vybrana moznost neni k dispozici.");
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