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Zrodto: Osman Rana, domena publiczna.

W tym e-materiale powtarzamy wiadomosci ze szkoty podstawowe;j.

Wiesz juz, czym charakteryzujq si¢ instrukcje warunkowe. Informacje na ten temat
znajdziesz w e-materiale Instrukcja warunkowa.

W tym e-materiale zapoznasz si¢ z ich implementacjg w jezyku Java.
Implementacje w innych jezykach programowania:

 Instrukcja warunkowa w jezyku C++,
 Instrukcja warunkowa w jezyku Python.

Wiecejzadan? Siegnij do: Instrukcja warunkowa - ¢wiczenia.
Twoje cele

o Scharakteryzujesz istote instrukcji warunkowych w jezyku Java.
o Przeanalizujesz budowe wyrazen logicznych oraz wymienisz operatory relacji
ilogiczne.

o Wykorzystasz instrukcje warunkowg, by rozwigza¢ zadania praktyczne.
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Przeczytaj

Podsumowanie

Oto zapis przyktadowej instrukcji warunkowej w jezyku Java:

1 int x = 5;

2

3 if (x < 10) {

4 System.out.println("Liczba jest mniejsza od 10");
5%

Z przyktadu wynika, ze zmienna x inicjowana jest wartoscig 5. Zapisane w linii 3. wyrazenie
warunkowe bedzie prawdziwe, gdy liczba bedzie mniejsza od 10. W naszym przykiadzie po
sprawdzeniu warunku zostanie zwrocona wartos¢ true.

Definiowanie warunkow

int x = 5;

if (x > 5) {
// warunek niespeiniony
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if (x < 5) {
// warunek niespeilniony
}
10
11 if (x >= 5) {
12 // warunek speiniony
13 }
14
15 if (x <= 5) {
16 // warunek speiniony
17 }
18
19 if (x == 5) {
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// warunek speiniony
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if (x !'=5) {
// warunek niespeiniony

Wazne!
Zwrd6¢ uwage na dwie ostatnie instrukcje warunkowe.

Operator ! = odczytujemy jako ,,r6zne od”. Oznacza to, ze sprawdzane wyrazenie
rozumiemy w nastepujacy sposob: ,jezeli jest rozne od 5"

Operator == uzywany jest do porownywania wartosci w celu sprawdzenia, czy sa one
takie same. Nie wolno myli¢ go z operatorem przypisania wartosci (=).

Ztozone wyrazenia logiczne

Instrukcje warunkowe zagniezdzone

Przyktad uzycia zagniezdzonych instrukcji warunkowych:

public class Start {
public static void main(String[] args) {
int x = 5;
if (x < 10) {
if (x > 3) {
System.out.println("Liczba jest wieksza niz 3 1

taczenie warunkoéw za pomocga operatorow logicznych

Istnieje mozliwos¢ stosowania operatoréow logicznych w celu sprawdzenia wiekszejliczby
warunkow. Przyktadem operatora logicznego jest && (oznaczajacy koniunkcje, odczytywang
jako ,i").

Przyklad wyrazenia logicznego, w ktorym wykorzystano operator ,,i”:



public class Start {
public static void main(String[] args) {
int x = 5;
if (x < 10 && x > 3) {
System.out.println("Liczba jest wieksza niz 3 1 mniej

Zapisana w przykladzie instrukcja warunkowa sprawdza, czy zmienna x jednoczesnie jest
wieksza od 3 i jest mniejsza od 10, czyli nalezy do przedziatu (3, 10).

Kolejnym operatorem logicznym jest | | (0znaczajacy alternatywe, odczytywana jako ,lub”).

Oto przyktad wyrazenia logicznego, w ktorym wykorzystano operator ,lub”:

int x = 0;

if (x >0 || x <0) {
System.out.println("Liczba nie jest zerem");
} else {
System.out.println("Liczba jest zerem");

Zapisana w tym przykladzie instrukcja warunkowa sprawdza, czy zmienna x ma warto$c¢
mniejszg od 0 lub wigkszg od 0. Jezeli ktorykolwiek z tych warunkoéw jest speiniony,
alternatywa uznawana jest za prawdziwa (przypisywana jej zostaje wartosc logiczna true).
Poniewaz warto$¢ zmiennej x to 0, warunek nie zostanie spelniony i wykonana bedzie
instrukcja nastepujgca po stowie kluczowym else.

Instrukcja if-else

Jezeli wyrazenie logiczne zapisane w instrukcji warunkowej nie zostanie spetnione, mozna
zastosowac instrukcje if-else, ktorg odczytujemy jako ,w przeciwnym razie”

Oto przyklad uzycia instrukcji if-else w jezyku Java:
public class Main {

public static void main(String[] args) {
int x = 5;



if (x < 10 && x > 3) {

System.out.println("Liczba jest wieksza niz 3 1 mniej
} else {

System.out.println("Liczba jest mniejsza lub rowna 3

Przyktadowy problem

Przyjrzyjmy sie bardziej rozbudowanemu przyktadowi. Wyobrazmy sobie takg sytuacje: bilet
lotniczy kosztuje 210 zt - osoby, ktére chca przewiez¢ bagaz ciezszy niz 5 kg, musza do
ceny podstawowej doptaci¢ 80 zt. Kryterium to jest warunkiem i mozna zapisa¢ go takim
zdaniem: jesli osoba podrozuje z bagazem cigezszym niz 5 kg, to cena biletu wzrasta o 80 zk.

Pasazerowie moga dodatkowo ubezpieczy¢ swojbagaz za 50 zi, ale jesli doptacaja juz za
nadbagaz, to ubezpieczenie kosztuje tylko 35 zt. Osoby podrozujgce klasa biznesowq
w cenie biletu majg juz ubezpieczenie i optate za nadbagaz.

Korzystajgc z samej instrukcji warunkowej, musielibySmy stworzyc¢ szereg warunkow:

public class Start {
public static void main(String[] args) {
doZaplaty = cena;
if (klasaBiznes == false) {
if (wagaBagazu > 5) {
doZaplaty = cena + 80;

}
if (ubezpieczenie == true) {
doZaplaty += 50;
if (wagaBagazu > 5) {
dozaplaty -= 15;
b
}

Wykorzystujac operatory logiczne, mozemy znacznie uprosci¢ kod obliczajgcy cene biletu:



public class Start {
public static void main(String[] args) {
int doZaplaty = cena;
if (klasaBiznes == false && wagaBagazu > 5) {
doZaplaty = cena + 80;

}
if (klasaBiznes == false && ubezpieczenie == true) {
doZaplaty = doZaplaty + 50;
if (wagaBagazu > 5) {
doZaplaty = doZaplaty - 15;
}
}
}
b
Stownik

inicjacja zmiennej

nadanie zmiennej wartosci poczatkowe;j



Schemat interaktywny

Polecenie 1
Napisz program, w ktérym na podstawie podanej temperatury ocenisz stan zdrowia

uzytkownika.

Dziatanie programu przetestuj dla réznych temperatur.

Specyfikacja:

Dane:

temperatura - liczba rzeczywista dodatnia

Wynik:

e Dlatemperatury réwnej 36,6 ° C program na standardowym wyjsciu wyswietla

komunikat ,Jeste$ zdrowy”.

e Dla temperatury mniejszej niz 36,6 ° C program na standardowym wyjsciu

wyswietla komunikat ,Jestes$ ostabiony”.

e Dlatemperatury wiekszej niz 36,6 ° C program na standardowym wyjsciu

wyswietla komunikat ,Masz goraczke”.



Polecenie 2

Poréwnaj swoje rozwiazanie z filmem.

Trwa wczytywanie danych ..

Instrukcja warunkowa

Warunek w Javie

Film dostepny pod adreéem /preview/resource/RrcOat5rs3642

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.
Film nawigzujacy do tresci materiatu: Instrukcja warunkowa.

Przycisk do pobrania TXT z kodem zZrédtowym z filmu.

Plik o rozmiarze 485.00 B w jezyku polskim


file:///preview/resource/Rrc0at5rs3642

Polecenie 3

Napisz program wyliczajacy cene zakupu biletéw lotniczych. Wez pod uwage kilka
zatozen. Podstawowa cena biletu oferowanego przez linie lotnicze to 250 zt. Doptata za
przewozenie bagazu ciezszego niz 6 kg wynosi 70 zt. Ubezpieczenie bagazu to
dodatkowa kwota w wysokosci 40 zt - jesli jednak pasazerowie doptacaja juz za
nadbagaz, to ubezpieczenie kosztuje ich tylko 25 zt. Osoby podrézujace klasa
biznesowa majg cene zardwno nadbagazu jak i ubezpieczenia wliczong w koszt biletu,

ktorego cena jest wyzsza o 150 zt od podstawowej.

Przetestuj swoj program dla pewnej rodziny. Rodzina (matka i syn) nie leci klasg
biznes. Matka bierze ze soba 9 kg bagazu. Syn bierze ze soba jedynie 4 kg bagazu.

Oboje decyduja sie na ubezpieczenie.

lle zaptaca za bilety?

Specyfikacja:

Dane:

e cena - liczba naturalna

e wagaBagazuMatka - liczba naturalna
e wagaBagazuSyn - liczba naturalna

e klasaBiznes - wartos$¢ logiczna

e ubezpieczenie - wartosc¢ logiczna

Wynik:

e doZaplaty - liczba naturalna; sumaryczny koszt podrézy matki i syna

Zmodyfikuj swdj program tak, by sprawdzic, ile rodzina zaptaci za bilety w klasie biznes.



Problem 1
Uczniowie przygotowali program, ktory wyliczat, ile muszg zaptacic za bilety PKS

w zaleznosci od tego, jaka trase pokonuja.

Polecenie 4

Przeanalizuj prezentacje, w ktérej opisano algorytm wyliczania rabatéw dla pewnego
sklepu. Na jej podstawie sprobuj wyttumaczy¢ zasade dziatania instrukcji warunkowej
dowolnej osobie z twojego otoczenia. Zwrd¢ uwage na postugiwanie sie prawidtowym

stownictwem.

Przetestuj dziatanie programu dla klienta, ktéry kupuje 10 sztuk towaru, ktérego
jednostkowa cena wynosi 5 zt. W przypadku tego klienta rabat naliczany jest od zakupu

powyzej 4 sztuk produktéw i dla kazdej sztuki wynosi 10%.
Specyfikacja:
Dane:

e liczbaSztuk - liczba sztuk produktu; liczba naturalna
e cenaTowaru - jednostkowa cena towaru; liczba naturalna
e rabatPowyzejSztuk - od ilu produktéw naliczany jest rabat; liczba naturalna

e wysokoscRabatu - rabat liczony od cenyTowaru dla kazdej sztuki powyzej

rabatPowyzejSztuk; liczba rzeczywista dodatnia
Wynik:

e doZaplat - sumaryczny koszt zakupionego towaru; liczba rzeczywista

Trwa wczytywanie danych ..



Nagranie dostepne pod adresem https: //zpe.gov.pl /a /DpPqQlLbc

Nagranie glosowe

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.
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Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: O ) @
Cwiczenie 1 @)
Napisz program, ktory sprawdzi, czy podana liczba x jest mniejsza od 10. Przetestuj
jego dziatanie dla liczby x = 7.
Specyfikacja:
Dane:
X - liczba naturalna

Wynik:

Program wyswietla stowo: tak, gdy liczba jest mniejsza od 10; w przeciwnym

przypadku program wypisuje stowo nie.




Cwiczenie 2 Q®
Napisz program, ktory sprawdzi, czy podana liczba x jest parzysta, wieksza od 50, ale
mniejsza od 100.

Sprawdz jego dziataniedlax = 73.

Specyfikacja:

Dane:

X - liczba naturalna dodatnia

Wynik:

Gdy liczba x jest parzysta, wieksza od 50 i mniejsza od 100, program wyswietla stowo:

tak; w przeciwnym przypadku program wyswietla stowo: nie.



Cwiczenie 3 @
Uczniowie pisali sprawdzian z informatyki, z ktérego mogli uzyskaé¢ maksymalnie 100

punktéw. Punktacja przedstawiata sie nastepujaco:

e 0 — 39 pkt - ndst
40 — 54 pkt - dop

55 — 69 pkt - dst

70 — 84 pkt - db

85 — 98 pkt - bdb

99 — 100 pkt - cel

Napisz program, ktéry przypisze ocene do podanej liczby punktéw.

Przetestuj swoje rozwigzanie dla 22 pkt.

Specyfikacja:

Dane:

punkty - liczba naturalna

Wynik:

Program wyswietla, w zaleznosci od liczby uzyskanych punkdéw, jedno ze stow: ndst,
dop, dst, db, bdb lub cel.



Dla nauczyciela

Autor: Maurycy Gast
Przedmiot: Informatyka

Temat: Instrukcja warunkowa w jezyku Java
Grupa docelowa:

Liceum ogolnoksztatcace i technikum, liceum ogolnoksztalcace, technikum, zakres
podstawowy

Podstawa programowa:
Cele ksztalcenia - wymagania og6lne

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow na bazie logicznego
i abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposoboéw reprezentowania
informaciji.

II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzadzen cyfrowych: uktadanie i programowanie algorytmow, organizowanie,
wyszukiwanie i udostepnianie informaciji, postugiwanie si¢ aplikacjami komputerowymi.

III. Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi,
w tym: znajomosc¢ zasad dziatania urzadzen cyfrowych i sieci komputerowych oraz
wykonywania obliczen i programow.

TreSci nauczania - wymagania szczegotowe
I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow.
Zakres podstawowy. Uczen:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu, z uwzglednieniem podstawowych
etapow myslenia komputacyjnego (okreslenie problemu, definicja modeli i poje¢,
znalezienie rozwigzania, zaprogramowanie i testowanie rozwigzania).

4) poréwnuje dziatanie roznych algorytmow dla wybranego problemu, analizuje
algorytmy na podstawie ich gotowych implementacij;

5) sprawdza poprawno$c¢ dziatania algorytmow dla przyktadowych danych.

II. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych
urzgdzen cyfrowych.



Zakres podstawowy. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania problemow z roznych dziedzin, stosuje przy
tym: instrukcje wejScia/wyjScia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje
warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje z parametrami i bez parametrow, testuje
poprawnos¢ programow dla roznych danych; w szczegodlnosci programuje algorytmy
z punktu [.2);

2) do realizacji rozwigzan problemow prawidlowo dobiera srodowiska informatyczne,
aplikacje oraz zasoby, wykorzystuje rowniez elementy robotyki;

Ksztaltowane kompetencje kluczowe:

» kompetencje cyfrowe;

» kompetencje osobiste, spoleczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sig;

» kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii.

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):

» Scharakteryzujesz istote instrukcji warunkowych w jezyku Java.

» Przeanalizujesz budowe wyrazen logicznych oraz wymienisz operatory relacji
i logiczne.

o Wykorzystasz instrukcje warunkowg, by rozwigza¢ zadania praktyczne.

Strategie nauczania:

» konstruktywizm;
» konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

o dyskusja;
e rozmowa nauczajgca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych.

Formy pracy:

praca indywidualna;

praca w parach;

praca w grupach;

praca catego zespotu klasowego.
Srodki dydaktyczne:

» komputery z gltosnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;
» zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;



« tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda;
o oprogramowanie dla jezyka Java SE 8 (lub nowszej wersji), w tym Eclipse 4.4 (lub
nowszej wersji).

Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Uczniowie zapoznaja si¢ z filmem umieszczonym w sekcji ,Schemat interaktywny”.

Faza wstepna:

1. Wyswietlenie przez nauczyciela tematu i celow lekcji. Okreslenie wigzacych dla
uczniow kryteriow sukcesu.

2. Rozpoznanie wiedzy uczniow. Uczniowie tworza pytania dotyczgce tematu zaje¢, na
ktore odpowiedza w trakcie lekciji.

Faza realizacyjna:

1. Uczniowie rozwigzujg Polecenie 1 z sekcji ,Schemat interaktywny”.

2. Uczniowie rozwigzujg Polecenie 2 z sekcji ,Schemat interaktywny”.

3. Chetna lub wybrana osoba prezentuje swoj program na forum klasy. Uczniowie
dyskutuja na jego temat.

4. Cwiczenia nr 1-3 z sekcji ,Sprawdz sie” uczniowie wykonujg w grupach
czteroosobowych, a nastepnie porownujg swoje odpowiedzi z inng grupag.

Faza podsumowujaca:

1. Nauczyciel ponownie wySwietla na tablicy temat i cele lekcji zawarte w sekcji
~Wprowadzenie” W kontekscie ich realizacji nastepuje omoéwienie ewentualnych
problemow z rozwigzaniem ¢wiczen z sekcji ,Sprawdz sie”

2. Na koniec zaje¢ z programowania w Javie nauczyciel prosi uczniow o rozwiniecie
zdania: ,Na dzisiejszych zajeciach nauczylam/lem si¢ jak..."

Praca domowa:
1. Uczniowie rozwigzuje Problem 3 z sekcji ,Schemat interaktywny”.
Materialy pomocnicze:

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka Java SE 8 (lub nowszej wersji).
o Oficjalna dokumentacja techniczna dla oprogramowania Eclipse 4.4 (lub nowszej

wersji).

Wskazowki metodyczne:



» Uczniowie mogg wykorzystac tresci w sekcjach: ,Przeczytaj’, ,Schemat interaktywny”,
»Sprawdz sie” jako materiat do lekcji powtorkowe;.



