Petle WHILE

Whpisany przez Administrator

Z tej lekcji nauczysz sie :

-stosowac petle WHILE

-stosowac instrukcje CONTINUE

-stosowac instrukcje BREAK

PETLA WHILE

Przyjrzyjmy sie jeszcze raz programowi z poprzedniej lekcji. Przypomnijmy ten program:
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{ Napisz program, ktéry tworzy macierz liczb catkowitych podanych przez uzytkownika. O iloSci
elementow w macierzy (czyli jej rozmiarze) réwniez decyduje uzytkownik. Po zakonczeniu
wprowadzania danych przez uzytkownika program wyswietla po kolei wszystkie wartosci. }

Listing do programu:

Przypomnijmy, ze uzytkownik, aby zakornczy¢ wprowadzanie danych musiat poda¢ wartos¢ zero
lub mniejsza niz zero., po czym program przechodzit do wyswietlania pobranych od
uzytkownika danych. Jesli uzytkownik podat od razu wartos¢ réwng zero lub mniejszg niz zero,
program konczyt procedure wprowadzania danych i rozpoczat wyswietlanie.. elementéw tablicy
pustej:

Wyraznie jest napisane, ze tablica zawiera 0 elementdéw, natomiast wyswietlony jest element
pierwszy {ktérego nie ma} rébwny zero. Skad ten btad i dlaczego tak sie dzieje?
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Odpowiedz jest prosta i kryje sie w budowie petli do..while. Jeszcze raz przypomnijmy sobie jej
sktadnie i dziatanie:

dof

instrukcje

}while(warunek jest spetniony);

Zauwaz, ze program sprawdza, czy dany warunek jest spetniony dopiero po pierwszym
przebiegu instrukcji. Czyli petla wykona sie przynajmniej jeden raz, zanim sprawdzony zostanie
warunek, czy powinna sie dalej wykonywac. Stad problem z btedem, ktory przedstawiono na
przyktadzie powyzej. Dlaczego jednak program nie zawiesit sie, tylko wyswietlit nieistniejacy
element pustej tablicy? Odpowiedz jest rdwniez bardzo prosta: tablica nie jest pusta, tylko
zawiera 1000 elementdéw typu double, kt6re zainicjowane sg z warto$cig zero.

Oznacza to, ze w momencie tworzenia tablicy zdefiniowano, ze ma ona 1000 elementéw i od
razu przypisano jej warto$¢ zero. Zrobilismy tak dlatego,ze jezyk Java nie zawiera prostego
sposobu na zdefiniowanie tzw. tablic dynamicznych, czyli takich,ktérych rozmiar moze byc¢
zmieniany w miare potrzeb. Mozliwoéci takie majg inne jezyki,natomiast Java, gtéwnie ze
wzgledu na kwestie stabilno$ci dziatania programéw w niej napisanych nie daje takiej opciji.
Dlatego tworzgc tablice, w ktérej nie wiemy, ile elementdéw bedzie wykorzystanych stworzyliSmy
ja bardzo duza, aby mie¢ pewnosé, ze nie bedzie za mata. Réwniez ze wzgledu na specyfike
jezyka, zainicjowaliSmy tablice wypetniajac jg "zerami”.

Przejdzmy teraz do rozwigzania naszego problemu. W jaki sposéb zapobiec wyswietlaniu, w
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naszym programie elementdw, ktére nie istniejg?

Jedng z mozliwosci jest wykorzystanie innej petli, takiej, ktéra od razu sprawdza, czy w ogéle
choc€ raz powinny sie wykona¢ zawarte w niej instrukcje. Taka petlg jest iteracja while().
Sktadnia petli jest taka:

while (warunek jest spetniony)

instrukcije

w poréwnaniu do petli do..while rézni sie ona wtadnie tym, ze instrukcja sprawdzajgca
wystgpienie warunku wykonywania przesunieta jest na poczatek.

Oto, jak powinniémy zmodyfikowac nasz program, aby wszystko dziatato jak nalezy:
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1)

s |«

3 nee;
35| | System.out.println("Wartosé elementu " + (n) + + macierz 10n-11):
36| 3

AV Il brt 2 mnbdrneibani . nboygreamiyt dla dwoch wariantow:
- 4¢ koleinego, 0", jedli chcesz skoficayé

0 slementu lub

Poznali§my trzy rodzaje iteraciji:

a) petla for (dla instrukcji powtarzalnych okre$long ilo$¢ razy)

b) petla do..while (kt6ra wykonuje sie przynajmniej jeden raz oraz kolejne razy, dopoki warunek
podany w nawiasie jest spetniony)

c) petla while (ktéra zaczyna sie wykonywaé dopiero, kiedy nastgpi sprawdzenie warunku
podanego w nawiasie i trwa dopdki jest o spetniony)

Niekiedy jednak, niezaleznie od tego, czy warunek dziatania petli jest spetniony potrzebna jest
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instrukcja przerywajaca petle. Takg instrukcjg jest wtasnie BREAK. Zilustrujmy to na
przykfadzie:

Zadanie 2: Napisz program, ktdry prosi uzytkownika o podanie kolejnych liczb dodatnich, ktore
pdzniej wydwietla. Wyjatek stanowi podanie przez uzytkownika wartoéci '303', kiedy program
przerywa etap podawania danych, wysSwietla zdanie "Podates magiczna liczbe: numer polskiego
dywizjonu sit powietrznych w Wielkiej Brytanii im. Tadeusza Kosciuszkii. Nie musisz podawac
wigcej danych..."

Listing:

W linijkach 24-30 dodalismy instrukcje warunkowg IF. ktéra sprawdza, czy uzytkownik nie
podat czasem wartosci 303. Z powodow praktycznych dtugi komunikat rozbiliSmy na kilka
instrukgciji System.out.print (zamiast jednej System.out.printin) - aby zrzut z
kodem programu nie byt zbyt szeroki. Przy okazji przypomnieli§my sobie o réznicy miedzy tymi
dwiema instrukcjami.

W linijce 29 zastosowali$my instrukcje BREAK, kt6ra konczy dziatanie petli, w ktorej sie
znajduje.
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Zauwaz, ze instrukcja else z linijki 31 odnosi sie do instrukcji (if z>0) z linijki 21. Wprowadzilismy
ja po to, aby program wys$wietlat komunikat o podaniu warto$ci mniejszej niz zero tylko w
przypadku podania takiej warto$ci, a nie po kazdorazowym przerwaniu petli (gdybySmy tak nie
zrobili, komunikat: "Podano warto$¢ <= 0, koniec wprowadzania danych..." pojawiatby sie takze
po podaniu wartosci 303, co bytoby nielogiczne).

Wynik uruchomienia programu:

Dla pewnoéci sprawdzamy, czy nadal program obstuguje "puste" macierze:

Zadanie do samodzielnego wykonania:
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Zadanie 3 Zmodyfikuj powyzszy program tak, aby, podobnie jak w przypadku podania wartosci
"803" wyswietlat adekwatne informacje po wprowadzeniu wartosci 1410, 966, 1918 (odzyskanie
niepodlegtosci).

INSTRUKCJA CONTINUE

Instrukcja BREAK byta specyficzng instrukcjg, bo dawata nam mozliwos¢ ingerenciji w
wykonywanie petli - konkretnie mozliwo$¢ zatrzymania tej petli.

Inng instrukcja, ktéra umozliwia ingerencije jest instrukcja CONTINUE. Jej funkcja polega na
zaprzestaniu wykonywania danego przebiegu petli i przejsciu do kolejnego przeibegu.
Zilustrujmy to na przyktadzie:

Zadanie 4 Zmodyfikuj powyzszy program tak, aby podanie warto$ci '666' powodowato jej
zignorowanie:

Listing:
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package petle?;

1
2[3 imporc java.io.*;

3

4 puslic class Petle2 {

5[] puplic static void main(String[] args) {

6| double[] macierzi = new double(1000];

s

10

11| Reader new BufferedReader (new InputStreamReader (System :

12| StreamTokenizer s1 = new StreamTokenizer (:):

13

18] | do ¢

15

16 ory ¢

17| | System.out.print ("Poda; wartose

8| | System.out.printin( tu 1 oficzyt™) :

13| si.nexcToken():

20

2

23

2

25

26 ):
27 © im. ")
28 ):
29

30

E 3

32| | delset

33| system. & <= oniec wp danyen...");
3| 3

35 } caten (IOException e){System.o )5

36| unile (z > 0);

E © B ):

e

39| while(n<i)

a0 ¢

a1 nes:

12| | System. out.printin( ¢ wtn "+ (n) + + macierzi[n-1]);
a3l |

Output - petie? (run)

Dodaj wartosé kolajnego, 0 slementu lub '0', jeli cheess skodczyd
Dodaj warvosé kolejnego, 1 elemenvu lub '0', jesli cheesz skohezyd
Poday wartosé kolejnego, 2 elemenvu lub '0', Jesli cheess skofczyé

Dodaj wartosé kolejnego, 2 slementu lub '0', jesli cheess skodczyd
3
Dodaj warvosé kolejnego, 3 elemenvu lub '0', jesli cheessz skohezyd
o

Podano warcosé <= 0, konise wprowadzania danyeh
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