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4.7akladni konstrukce metod

V téle metody se mohou vyskytnout nasledujici typy prikaza:
¢ volani metody,
piirazent,
piikaz return,
sekvence (posloupnost, blok piikazt),
selekce (rozhodovani, vétveni),
iterace (cyklus, opakovani), véetné piikazta skoku z cyklu,
prazdny prikaz,
vyvolani a obsluha vyjimek,
¢ prikaz assert pro testovani.
Tti prvni uvedené typy piikazi jsme objasnili v kapitole 2. V této kapitole popiSeme dalSi étyfi
piikazy, vyjimkami se budeme zabyvat v kapitole 12, piikazu assert se v téchto skriptech
nebudeme vénovat.

® & & & 6 0 o

4.1. Sekvence
Posloupnost piikazt v Javé zapiSeme tak, Ze jednotlivé prikazy a deklarace oddélime stiednikem.

Ucet mujUcet = new Ucet (1,"Jarmila’,10000);
mujUcet.vloz(100) ;
double stavMehoUctu = mujUcet.getStav(Q) ;

Ptikazy Ize napsat i takto:

Ucet mujUcet = new Ucet (1, "Jarmila™, 10000); mujUcet.vloz(100) ;double
stavMehoUctu = mujUcet.getStav();

ale vzhledem k neprehlednosti doporucujeme zapisovat na kazdy radek jeden ptikaz ¢i deklaraci.
Radu po sobé jdoucich piikazi a deklaraci miazeme (a v mnoha piipadech musime) spojit do bloku
pomoci sloZzenych zévorek.

{
Ucet mujUcet = new Ucet (1, "Jarmila'™, 10000);
mujUcet.vloz(100) ;
double stavMehoUctu = mujUcet.getStav() ;

}

Po slozené zavorce uz neuvadime stiednik.

4.1.1. Rozsah platnosti lokalnich proménnych

KaZdéa dvojice slozenych zavorek v metodé predstavuje blok, ktery mizZe obsahovat deklaraci
lokalnich proménnych a ptikazy (sekvenci ptikazt). S tim souvisi i rozsah platnosti lokalni proménné,
tj. kde se Ize odkazovat na lokalni proménnou. Pro rozsah platnosti plati dve zakladni pravidla:
¢ lokalni proménnou Ize pouZivat od mista, kde se deklaruje, az po uzaviraci zavorku bloku, ve
kterém je deklarovéna,
¢ pokud je proménna ¢i formalni parametr deklarovany v kulatych zavorkach tésné pred
zacatkem bloku (pted slozenymi zvorkami), tak je Ize pouZivat v ramci celého bloku.
Pravidla si ukdZzeme na nasledujicim kodu (piikazy i ¥ a For jsou vysvétleny dal v této kapitole):
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public void metoda(int cislo) {
int promennal = O;

for (int 1 = 0; 1 < 10; i++) {
// n&jaké prikazy

int promenna2 = 0;
it (promennal > 0) {
int promenna3 = promenna2;

1
2
3
4
5 }
6
7
8
9 // dalsi prikazy

10 3
11 7/ dal&f prikazy
12 %

Formalni parametr cislo se miZe pouzivat v celé metodé. Lokalni proménna promennal se mize
pouZzivat v celé metodg, nebot’ je deklarovana na prvnim radku a blok konéi na poslednim Fadku
metody. Proménna i (fadek 3) se muzZe pouzivat az po konec bloku ptikazu For na fadku 5.
Proménna promenna2 se mize pouzivat od své deklarace az po konec metody. Proménna
promenna3 se miZe pouzivat od mista své deklarace po konec bloku i ¥ na fadku 10.

Datové atributy a metody maji rozsah platnosti po celé tridé. Na rozdil od loké&lnich proménnych je
Ize nejdrive pouZzivat a poté deklarovat.

4.2. Selekce

Pro vétveni méa Java dva piikazy: i f a switch.

4.2.1. Prikaz if

Ptikaz if ma podminku a jednu nebo dveé vétve. Vysledkem podminky musi byt hodnota typu
boolean. Podminka je vZdy uvedena v kulatych zavorkach. Syntaxe piikazu i s jednou vétvi je
nasledujici:

if (podminka) {
prikaz;
}

Ptikaz se provede pouze v piipadé, Ze podminka plati, tj. byla vyhodnocena jako true. Pokud
podminka byla vyhodnocena jako False, neprovede se nic, ptikaz i f skon¢i a kod pokracuje dalSim
piikazem.

Syntaxe piikazu 1 F s vétvi else:

it (podminka) {

prikazl;
}
else {
prikaz2;
3

Pokud je vysledek vyhodnoceni podminky hodnota true, provede se prikazl, pokud je vysledkem
false, provede se prikaz2. Nasledujici diagramy zobrazuji obé varianty ptikazu i — bez vétve
elseasvétvielse.
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vyhodnoceni podminky vyhodnoceni podminky
false false
true provedeni pfikazu
true vétve else
- provedeni pfikazu
‘ provedeni pfikazu ‘ vétve if

0 °

Obréazek 4.1 Diagram pribéhu piikazu if s jednou a dvéma vétvemi

Kazda vétev piikazu i ¥ maze obsahovat libovolny pocet piikaza (jsou seskupeny ve slozenych
zavorkéach). Jako piiklad pouziti ptikazu 1 si miZzeme znovu uveést kod metody pro vybér z Uétu
z kapitoly 0.
public boolean vyber (double castka){
if ((stav — castka) >= 0) {
stav = stav — castka;
return true;

b5
else {

return false;
b5

}

Pti zapisu ptikazu i ¥ do kodu je vhodné dodrzovat nasledujici pravidla:
+ veétev i Fielse vzidy uvadét se slozenymi zavorkami, a to i v piipadg, Ze vétev obsahuje jen
jeden ptikaz,
¢ odsazovat kod a parovat zavorky kvuli piehlednosti.

4.2.2. Prikaz switch

Méné pouzivany ptikaz switch na zakladé hodnoty vyrazu provadi ptislusnou vétev piikazu (vétvi
obvykle byva nékolik). Vyraz musi byt typu char, byte, short nebo int nebo vycétovy typ.
Syntaxe je nasledujici:
switch (vyraz) {
case konstantal: prikazyl; [break;]
case konstanta2: prikazy2; [break;]
case konstanta3: prikazy3; [break;]
case konstanta4: prikazy4; [break;]
// vétvi maze byt libovolny pocet
default: prikazy;
}

V bloku miize byt umisténo nékolik vétvi za¢inajicich klicovym slovem case, konstantou a dvojte¢kou
(v Javé nelze pouZit napi. podminku i > 5). Za dvojte¢kou muZe byt uvedeno vice prikazi, obvykle se
uvadi dva — vlastni piikaz (napt. volani né¢jaké metody) a piikaz break. Jako posledni se obvykle
uvadi vétev uvozena slovem default nasledovanym dvojteckou. Pii provadéni prikazu switch se
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nejprve vyhodnoti vyraz a poté se provedou piikazy ve vétvi case s odpovidajici hodnotou. Pokud se
odpovidajici hodnota nenajde, provadi se vétev defaul t. Pokud neni vétev case ukoncena
piikazem break, pokracuje se v provadéni prikazt na nasledujici vétvi i kdyz je u nich uvedena jina
hodnota nez jakou mé vyraz (tj. zalezi na poradi uvedeni vétvi!). Diagram na obrazku 4.2 zobrazuje
prubéh zpracovani ptikazu switch ve dvou variantach — s break na konci ptikazu a bez break.

Podobny vyznam jako break maji ve vétvi case prikazy return (ukondi se cela metoda) a
throw (vznikne vyjimka a piejde se na zpracovani vyjimky obvykle v jiné metodg).

vyraz ==
konstantal

vyraz ==
konstanta2

vyraz ==
konstanta3

vyraz ==
konstantaN

- break
true pfikazyl

false

- break
true pfikazy2

false

- brea
true pfikazy3

false

true P y
false
default piikazy [ )

vyraz ==
konstantal

vyraz ==
konstanta2

vyraz ==
konstanta3

vyraz ==
konstantaN

pfikazyl

false
—e{_Pkena |
false

pFikazyN

default pfikazy

Obréazek 4.2 Diagram variant priabéhu pi¥ikazu switch s break na konci vétve a bez break

Nésledujici metoda prevadi fetézec na malé pismena a ,,maze* diakritickd znaménka u ¢eskych
samohlasek (je to soucast reSeni doméaciho ukolu z projektu HadaniSlov).

private String upravitSlovo(String slovo) {
char [] znaky = slovo.tolLowerCase() -toCharArray();

for (int i = O;

switch (znaky[i]) {

case "4": znaky[i]="a
case "a": znaky[i]="a
case "é": znaky[i]="e
case "&": znaky[i]="e
case "é": znaky[i]="e
case "i1": znaky[i]="i
case "6": znaky[i]="o
case "0": znaky[i]="o
case "0": znaky[i]="u
case "u": znaky[i]="u

i < znaky.length;

i++) {

break;
break;
break;
break;
break;
break;
break;
break;
break;
break;
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case "U": znaky
case "y": znaky
default:

"u®; break;
"y"; break;

[i]=

Li]=
3

3

return new String(znaky);

¥

V verzi 5.0 byl pFikaz switch rozsifen o podporu vyétového typu (enum) — popis bude v kapitole
8 vénované tomuto typu.

4.3. lterace (cykly)

V Javé jsou definovany tii druhy cykli — piikazy whi le, do-whi le a for. S nimi souvisi i dva
piikazy pro skok z cyklu — break a continue.

4.3.1. Prikaz while
Nejcastéji se pouziva cyklus while s nasledujici syntaxi:
while ( podminka ){

prikaz;
}
vyhodnoceni podminky
false
true
provedeni pfikazu
(téla cyklu)

O

Obréazek 4.3 Diagram pribéhu piikazu while

Provadéni ptikazu za¢ina vZdy testem podminky. Pokud je podminka spInéna (vysledkem je hodnota
true), provede se piikaz a znovu se piejde na test podminky. Pti nesplnéni podminky provadéni
cyklu kon¢i. Pokud podminka neni na zac¢atku splnéna, neprovede se piikaz v cyklu whi le ani
jednou.

Cyklus whi le se nejcastéji pouziva v situaci, kdy piedem nezndme pocet opakovani. V nasledujici
ukazce se generuji ndhodna celd ¢isla v intervalu <0; 10) do té doby, neZ se vygeneruje ¢islo 0. Pro
generovani ndhodnych ¢isel se pouziva tfida Random z balicku java.util.

jJava.util _Random generator = new java.util.Random();
int nahoda = generator.nextint(10);
while ( nahoda !'= 0 ) {

System.out.printin(nahoda);

nahoda = generator.nextint(10);
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Cyklus whi le lze pouZzit v situaci, kdy zname pocet opakovani — vétSinou se viak dava v této situaci
piednost piikazu For. Nésledujici cyklus prob&hne 10x.

int i =1;

while (1 <= 10 ) {
// prikazy
i++;

by

Pomoci whi le Ize nekoneény cyklus zapsat nasledovng™:

while (true) {
// prikazy
}

Nekoneény cyklus Ize ukongit pomoci pitkazi break (ukonceni cyklu), return (ukonéeni celé
metody), throw (vyvolani vyjimky) ¢i volanim nékterych metod (ukonceni aplikace, ukonceni vlidkna
atd.). Nekonec¢né cykly pouzivejte pouze v odavodnénych ptipadech — pokud ma cyklus skongit po
splnéni n&jaké podminky, je vZdy piehlednéjsi tuto podminku uvést hned ve while.

4.3.2. Prikaz do-while
Nejméné pouzivanym typem cyklu je cyklus do-while s nasledujici syntaxi:

do
prikaz
while ( podminka );

provedeni pfikazu
(téla cyklu)

\L vyhodnoceni podminky

true false

Obréazek 4.4 Diagram pribéhu cyklu do-while

Tento cyklus zac¢ina provedenim piikazu a az poté se testuje podminka. Dle vysledku se provadi znovu
piikaz (hodnota true podminky) nebo se kon¢i (hodnota false). V cyklu do-whi le se piikaz
provede vZdy alespoi jednou.

4.3.3. Prikaz for

Poslednim typem cyklu je cyklus for, ktery méa od verze 5.0 dvé varianty — klasickou variantu

s inicializaci, podminkou a krokem a ,,for each* variantu, ktera se pouziva pro prochazeni datovych
struktur. Zde si popiSeme prvni variantu, druhd varianta cyklu for bude popséna v kapitole vénované
datovym strukturam (kapitola 11).

Klasicky cyklus For pouzivame tam, kde zname pocet iteraci. Syntaxe je nasledujici:

19 Toto je jeden z méla ptipada, kdy se v praxi pouZivaji booleovské konstanty true &i false.
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for (inicializace; podminka; krok) {
prikazy;
}

Zpracovani klasického cyklu For je zobrazeno na nasledujicim diagramu:

inicializace

vyhodnoceni podminky

krok true

provedeni pfikazu
(téla cyklu) J @

false

Obrazek 4.5 Diagram pribéhu piikazu for

Inicializaci uréujeme Fidici proménnou cyklu a jeji vstupni hodnotu. Pokud je spinéna podminka,
provede se piikaz nasledovany operaci s fidici proménnou cyklu uvedenou v &asti krok. Poté se opét
piejde na vyhodnoceni podminky. V nasledujicim prikladé se zopakuje obsah cyklu 10x (piiklad
odpovida ptikladu u cyklu whi le):
for (int 1 = 1; 1 <= 10; i++) {

// prikazy
}

Nésledujici cyklus se provede 50x s tim, Ze fidici proménna cyklu bude nabyvat pouze sudych hodnot:

for (int i = 2; 1 <= 100; i1 += 2) {
// prikazy
}

Prikaz For lze prepsat do piikazu whi le nasledujicim zpisobem:
inicializace;
while (podminka) {
prikaz;
krok;
}

V hlaviéce cyklu For lIze vynechat jednotlivé ¢asti a pouzivat cyklus For podobné jako cyklus
whi le. Toto vSak vede k nepiehlednému kédu a doporuéujeme se tomuto pouziti vyhybat.

4.3.4. Prikazy break a continue

Jazyk Java zna ptikazy break a continue, které ovliviuji prabéh zpracovani piikaza v ramci cyklu
(pfikaz break se pouziva i v piikazu switch).

Jestlize v téle cyklu pouZijeme break, vysledkem bude skok za konec tohoto cykKlu.
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for (int i = 0; 1 <= 5; i++) {
it (i == 3) break;
System.out.printin(i);

}

System.out.printIn(*’Konec programu™);

Tato ¢ast programu bude mit tento vystup:

0
1
2
Konec programu

Ptikaz continue zpasobi, Ze je preskocen zbytek téla cyklu a znovu se testuje podminka cyklu
(v pripadé cyklu For se provede jesté krok fidici proménné cyklu). Pokud ve vyse uvedeném piikladu
pouZijeme misto break piikaz continue, bude vystup vypadat takto:

0
1

4
5
Konec programu

Za ptikazy Break i continue lze uvést navésti, na které tyto piikazy sko¢i - tj. Ize opustit i nekolik
do sebe vnorenych cykhi. Navésti ukonéené dvojteckou se uvadi v programu pred zac¢atkem vnéjsiho
cyklu.

4.4. Prazdny pfikaz

Prazdny piikaz, jak jiz ndzev napovida, nic nedéla. Prazdny piikaz vznikne po uvedeni samostatného
stiedniku. Vyjimecné se pouzije imyslinég, ¢asto je pouZit neimysing. Ob¢as se UmysIné pouziva v
piikazu 1 F. Je to situace, kdy by negativni podminka byla nepiehledna ¢i se obtizné vytvari:

it (slozitéd podminka) {

}

else {
prikazy;

e

Neopatrné umisténi prazdného piikazu nékdy maze mit neptijemné disledky. Néasledujici priklad
skon¢i chybou pii prekladu, nebot’ vétev el se je od prikazu i ¥ oddélena prazdnym piikazem
(ptebyvajicim stiednikem za ukoncujici slozenou zavorkou):

if (i >0) {
// prikazy
}:

else {
// prikazy
e

V nésledujicim ptikladu se programator snazi vypsat ¢isla od 1 do 10:
int 1=1;
while (i <= 10); {
System.out.printin(i);
i++;
}
Program vSak skonéi nekone¢nym cyklem (tj. nikdy neskong¢i), nebot’ za podminkou whi le je
prazdny prikaz — prebyvajici strednik mezi podminkou a oteviraci sloZzenou zavorkou.



