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3 Kotlin
3.1 Hello World/Operacje wejscia i wyjscia
3.1.1 Wyjscie

Operacje wyjscia sa fundamentalng funkcjonalnoscia kazdego jezyka
programowania, bez nich nie mozliwe by bylo komunikowanie si¢ komputera
z uzytkownikiem. Dzigki nim mozemy wyswietla¢ kluczowe informacje lub na
przyktad zapisa¢ dane do pliku.

Najprostsza i najbardziej podstawowa jest print(), ktory wypisuje
umieszczone w nim informacje do konsoli.
| print () |
Listing 3.1: Funkcja wyjscia konsoli

W $rodku nawiasow tej funkcji umieszczamy informacje, ktorg chcemy, aby
program wyswietlit uzytkownikowi. Np. Hello World.

| print ("Hello world") |
Listing 3.2: Zastosowanie funkcji print()

Hello world

Process finished with exi

Grafika 3.1: Wynik dzialania print() w konsoli

Po uruchomieniu aplikacji z taka linijkg w kodzie program wyswietli w konsoli
komunikat o tresci zawartej w tej funkcji.

Istnieje jeszcze jeden wariant tej funkcji, ktora na koncu kazdego komunikatu
dodaje znak nowej linii(\n), ktory sprawi, ze kolejny komunikat nie zostanie
umieszczony jeden obok drugiego tylko pod soba.

Jak na grafikach ponize;.

print ("Podaj ")
print("dane: ")

Listing 3.3: Dzialanie print()
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with exit code 0O

Grafika 3.2: Wynik dzialania programu

Gdy zamienimy print() na println() to komunikat w konsoli bedzie wygladat
inaczej:

println("Podaj ")
println("dane: ")

Listing 3.4: Wariant funkcji wyjscia

Process finished with exit code O

Grafika 3.3: Wynik w konsoli

Komunikat w konsoli bedzie inny, poniewaz pomi¢dzy stowami “Podaj” i “dane”
zostanie wstawiona nowa linia. Teraz mozemy wprowadzi¢ jeszcze jedna istotna
operacje, czyli zapis do pliku. Uzywamy funkcji File(), w ktorej podajemy nazwe
pliku, w ktorym chcemy umiesci¢ nasze dane. Funkcja ta sprawdzi czy plik
o podanej nazwie i rozszerzeniu istnieje i go uzyje. Jezeli plik takowy nie istnieje
to funkcja File() automatycznie go utworzy.

| File ("wyjscie.txt") .writeText ("Informacje") |

Listing 3.5: Zapis wyjScia do pliku txt

Ta linijka stworzy w katalogu projektu plik txt o nazwie wyjscie i zapisze w nim
warto§¢ zawarta w metodzie writeText(). Po zakonczeniu dziatania programu
mozemy znalez¢ ten plik w panelu z lewej strony i po dwukrotnym nacisni¢ciu go
otworzyc¢.

Warto wiedzie¢, ze po uruchomieniu programu jeszcze raz i wpisaniu nowych
danych, nie zostang one dodane do pliku tylko zastapig poprzednie. Aby to
zmieni¢ na dziatanie, w ktérym dodajemy nowe informacje do pliku musimy
zmieni¢ metode z writeText() na appendText().

| File("wyjscie.txt") .appendText ("Nowe dane")

Listing 3.6: Kod dodawania wpisanych danych do pliku
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Teraz kazde kolejne uruchomienie programu i wpisanie nowych danych nie
usunie poprzednich tylko je doda do juz istniejacych w pliku. Jezeli chcemy
jeszcze, aby dane byly dodawane do pliku w nowej linii musimy do podanych
przez nas danych dopisa¢ znak nowego wiersza, czyli \n.

| File ("wyjscie.txt") .appendText("\n Nowe dane") |
Listing 3.7: Dodanie znaku nowej linii przy kazdym podaniu nowych danych

Od teraz w pliku wyjscie.txt kazde dopisane dane sa w nowej linii dzigki czemu
plik jest czytelny.

3.1.2 Wejscie

Operacje wejScia sg totalnym przeciwienstwem do wyjscia, dzigki nim program
pozyskuje dane od uzytkownika lub z pliku zawierajacymi dane. Dzicki nim
mozemy tworzy¢ programy takie jak np. kalkulator, ktory przyjmuje dane na
wejsciu nastepnie je przetwarza i wyswietla w wyjséciu programu.

Podstawowa funkcjg realizujaca te zatozenia jest readLine() lub readln(), ktory
przyjmuje dane wpisane do konsoli z klawiatury.

readLine ()
readln ()

Listing 3.8: Funkcja wejScia konsoli

Bardziej zaawansowanym odpowiednikiem jest readlnOrNull(), ktoéry
dodatkowo zabezpiecza przed niewpisaniem zadnej wartosci, w takim przypadku
wstawia tam warto$§¢ null, dzigki czemu, gdy chemy na takiej zmiennej
przeprowadzi¢ niektore operacje program si¢ zbuntuje i nie wykona operacji na
takiej zmienne;j.

| read1nOrNull () |
Listing 3.9: Bardziej zaawansowana funkcja wej$cia

Mamy jeszcze wezytywanie danych z pliku, lecz do ich zastosowania konieczna
jest znajomos$¢ petli wiec o tym opowiemy sobie w dalszej czes$ci ksiazki.
Operacje wejScia majg rowniez swoje inne warianty, ktore konkretyzuja
zastosowanie danego wejscia przykladem takim jest metoda do funkcji
readLine(), ktora pozwala okresli¢ przyjmowane dane oraz dodatkowo tg funkcje
zabezpieczy¢. Jedng z takich metod jest .toIntOrNull(), ktory przyjmuje tylko
wartos$ci liczb catkowitych lub w przypadku niepodania zadnych danych zapisuje
w zmiennej wartos¢ Null.
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readLine () ?.toIntOrNull () |
Listing 3.10: Metody funkcji readLine()

Zastanawiajace w tej linii kodu jest znak zapytania. Petni on dosy¢ konkretna rolg,
mianowicie co, jezeli uzytkownik nie poda liczby calkowitej a zamiast tego
wpisze tekst, wlasnie ten problem ma rozwigza¢ ten symbol. Gdy wpiszemy tekst
do takiego wejScia wtedy warto$¢ zostanie podmieniona na Null. Jak
omawialiSmy jezyk Kotlin na poczatku ksigzki byla tam informacja o tym, ze
jezyk ten skupia si¢ na bezpieczenstwie danych, tak wigc kompilator nawet nie
daje nam zbytniego wyboru, bo gdy usuniemy znak zapytania z powyzszej linii,
program si¢ nie uruchomi i zglosi btad dotyczacy braku zabezpieczen przed
przypisaniem nieprawidlowych wartosci.

3.2 Zmienne, stale oraz typy danych
3.2.1 Typy danych

Pora wprowadzi¢ kolejng fundamentalng wiedze o Kotlinie — typy danych.

Typy danych - to klasyfikacja okreslajgca rodzaj informacji. Przyktady: int - to
typ danych przechowujacy liczby catkowite (56 lub -87), float - przechowuje
liczby zmiennoprzecinkowe, czyli np. 1.45 lub -1.98. Mamy rowniez typ bool,
ktory przechowuje wartosci logiczne true lub false.

15%)) Przechowywane wartosci ~ Zakres przechowywanych wartosci

danych

Byte 8-bitowa liczba catkowita | -128 do 127

Short 16-bitowa liczba catkowita = -32 768 do 32 767

Int 32-bitowa liczba catkowita | -2 147 483 648 do 2 147 483 647

Long 64-bitowa liczba catkowita | -9 223 372 036 854 775 808 do

9223372 036 854 775 807

Float 32-bitowa liczba 1.4E-45 do 3.4028235E38
zmiennoprzecinkowa

Double 64-bitowa liczba 4.9E-324 do 1.7976931348623157E308
zmiennoprzecinkowa

Boolean | Typ logiczny true lub false

Char Pojedynczy znak Unicode | np. ‘h’

String tancuch znakow Nieograniczona dhugosé

Tabela 3.1 Podstawowe typow danych
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3.2.2 Zmienne oraz stale

Do przechowywania i zarzadzania wartosciami wykorzystujemy zmienne oraz
stale.

Zmienna - Zmienna to konstrukcja programistyczna, ktora posiada trzy
podstawowe atrybuty:

e Nazwe: Jest to identyfikator, ktory pozwala nam odwolywac si¢ do
danej zmiennej w kodzie zrodtowym.

e Miejsce przechowywania: Zmienna jest przechowywana w pamigci
komputera pod okreslonym adresem.

e  Wartos¢: To zawarto$¢ miejsca przechowywania, czyli dane, ktore
zmienna reprezentuje.

W kotlinie mozemy stworzy¢ zmienng na dwa sposoby pierwszy to stowo
kluczowe var od stowa z jezyka angielskiego variable drugie to val od value.
Istnieje pomigdzy nimi istotna réznica:

e var - Mozemy zmienia¢ warto$¢ w trakcie dziatania programu. Mozemy
dowolnie zmienia¢ przechowywane dane.

e val - Mozemy nada¢ warto$¢ tylko raz, jest to zmienna tylko do odczytu.

e const val - stata, podobnie jak w val nadajemy warto$¢ tylko raz, lecz
musi ona by¢ nadana przed uruchomieniem programu.

3.2.2.1 Zmienne Var

Jezeli chcemy stworzy¢ zmienng typu int musimy uzy¢ stowa kluczowego var,
nastgpnie nada¢ nazwe, ja nadatem nazwe number. Kolejnym krokiem jest
nadanie typu, Kotlin z automatu przydziela typ danych string, czyli gdy nie
zdefiniujemy typu to nasza zmienna number bedzie miata typ string. Jezeli
chcemy nada¢ typ danych z gory, nalezy uzy¢ dwukropka i po nim wpisa¢ nazwe
typu danych, czyli dla typu int linijka kodu powinna by¢ nastepujaca:

| var number: Int |
Listing 3.11: Tworzenie zmiennej typu Int

Teraz przydato by si¢ nadaé tej zmiennej warto$¢ do tego uzyjemy operatora
przypisania(=), powiedzmy, ze chcemy by nasza zmienna przechowywala
liczbe 4.
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| var number: Int = 4 |
Listing 3.12: Tworzenie zmiennej typu Int o wartosci réwnej 4

Co, gdy chcemy, aby nasza zmienna miata warto$¢ podang przez uzytkownika?
Logika podpowiada nam, ze powinnismy skorzysta¢ z funkcji readLine() lub
readlnOrNull(), gdy sprobujemy takiego rozwigzania program nie uruchomi si¢
dlatego, ze zmienna nie jest zabezpieczona przed wpisaniem niepoprawnych
wartosci. Warto to wyjasni¢ na przykladzie, aby tatwiej zrozumie¢ nam byto
zasady Kotlina.

var number: Int? readLine () ?.toInt ()
var number2: Int 3
print ("number + number2 = "+number?.plus (number2))

Listing 3.13: Przykladowy program

number + number2 = 6

Process finished with exit code ©

Grafika 3.4: Wynik dzialania po podaniu liczby 3 w wejsciu

W podanym przyktadzie przy nadanym typie dla warto§ci number widzimy znak
zapytania, pelni on ta samg role co przy funkcji readLine(), w readLine()
zabezpiecza przed podaniem do wejscia niepoprawnych danych a przy : Int
zabezpiecza przed przypisaniem niepoprawnych danych do zmienne;.

W funkcji print widzimy jak mozna sumowaé¢ dane w wyjsciu przy uzyciu
symbolu plusa oraz mamy dedykowang funkcj¢ dodawania do siebie liczb. Teraz
warto przedstawi¢ program zapisany niepoprawnie w stosunku do funkcji jaka
chcemy aby spetnial czyli dodawat do podanej przez uzytkownika liczby warto$¢
3 oraz wypisywat ja po dodaniu.

Jezeli zapisaliby$my program w ten sposob:

var number = readLine ()
var number2: Int = 3
print ("number + number2 = "+number+number2)

Listing 3.14: Niepoprawnie zapisany kod

number + number2 = 33

Process finished with exit code O

Grafika 3.5: Wynik dzialania dla liczby 3
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Jak mozna zauwazy¢ liczby nie s3 dodawane w sposdb matematyczny tylko
wyswietlane jako kolejne znaki. Jest tak dlatego, ze typem danych w tym
przypadku jest tancuch znakow(string), gdy dodajemy do siebie tancuchy znakéw
to otrzymujemy taki efekt koncowy, gdy znak + zamienimy na funkcj¢ dodawania
nic to nie zmieni:

| print ("number + number2 = "+number?.plus (number2)) |
Listing 3.15: Kod po zmianie

number + number2 = 43

Process finished with exit code O

Grafika 3.6: Wynik dzialania po wprowadzonych zmianach

3.2.2.2 Zmienne Val

Zmienne Val cechujg si¢ tym, ze mozemy przypisac je tylko raz. Mozemy to
zrobi¢ przed uruchomieniem lub w trakcie dzialania programu. Tak wigc mozna
uzy¢ val do wczytania danych z klawiatury natomiast jezeli, w trakcie dalszego
dziatania programu konieczne bedzie podanie nowej wartosci do tej samej
zmiennej, to przy wartosci val nie bedziemy mogli zrobi¢. Podsumowujac val to
zmienna niezmienna, mozna zmieni¢ ja tylko raz i na tym koniec. Teraz jest
odpowiedni moment na napisanie krotkiego kodu.

print ("Podaj dane: ")

val dane = readln()
println("Podane dane = $dane")
dane = readln()

println ("Dane po zmianie = "+dane)

Listing 3.17: Kod programu z uzyciem val

Ten program si¢ nie skompiluje zamiast tego kompilator zaproponuje nam zmiang
z val na var, z powodu drugiego przypisania warto$ci do zmiennej dane.
W programie tym takze mozna zauwazy¢ dwie metody na wypisanie danych
w wyjsciu. Symbol § daje zna¢ kompilatorowi ze nazwe do niego przyklejong ma
czyta¢ jako nazwe¢ zmiennej. Gdy podmienimy val na var program zacznie
dziatac.

41



Kotlin

print ("Podaj dane: ")

var dane = readln()
println("Podane dane = $dane")
dane = readln()

println ("Dane po zmianie = "+dane)

Listing 3.17: Kod pod podmianie na var

Podaj dane:

Podane dane = abcd

Dane po zmianie

Process finished with exit code 0O

Grafika 3.7: Zachowanie programu

3.2.2.3 Stale

State sg podobne do zmiennych, rdznig si¢ od siebie czasem inicjalizacji i jej
zasadami. Stalym mozemy przypisa¢ warto$¢ tylko raz przed uruchomieniem
programu. A wigc jakie jest ich zastosowanie? Mozemy ich uzy¢ np.
w kalkulatorze jako liczba pi lub jako warto$¢ do przeliczania stopni Celsjusza na
Fahrenheita. Co bardzo wazne stale mozemy uzywac tylko na poziomie obiektow
lub klasy.

Dlatego to zagadnienie rozwiniemy w dziatach o klasach i obiektach. Warto tez
wiedzie¢ ze zmienng val mozemy =zainicjalizowa¢ przed uruchomieniem
programu, co tak naprawde oznacza, ze jest to stata. Aby utworzy¢ statg nalezy
przed stowem kluczowym val dopisac const:

| const val pi = 3.14159 |
Listing 3.18: Stala pi w klasach i obiektach

Konkluzja jest taka, ze jezeli potrzebujemy statej np. pi to w klasach oraz
obiektach uzywamy const val lub val, a poza tymi konstrukcjami np. w funkcjach
lub jako zmienna lokalna uzywamy val.

| val pi = 3.14159 |
Listing 3.19: Stala pi poza klasami i obiektami
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3.3 Instrukcje warunkowe

Instrukcja warunkowa — to blok kodu, ktory wykonuje jedna z dwoch lub wiecej
operacji, w zaleznos$ci od spetnienia okreslonego warunku logicznego.

Uzywajac instrukcji warunkowych mozemy tworzy¢ programy, ktore zachowuja
si¢ inaczej w zaleznosci od podanych danych Iub operacji uzytkownika.
Podstawowa i najprostsza instrukcja warunkowa w Kotlinie jest if. Spdjrzmy na
przyktad wykorzystania.

var a = 3
var b = 1
if (a>b) {

println("liczba a jest wieksza od liczby b")
}

Listing 3.20: Przyklad wykorzystania instrukeji warunkowych

liczba a jest wieksza od liczby b

Process finished with exit code 0

Grafika 3.8: Komunikat wypisany w konsoli

W tym programie sprawdzamy czy a jest wigksze od b i jezeli jest to prawda,
wyswietla si¢ komunikat. Mozemy ten program rozbudowac o wigcej warunkow
niz tylko jeden.

var a = readlnOrNull ()
var number = a?.tolInt()
if (number !'= null) {
if (number > 0)
print("a jest wieksze od zera")
else if (number == 0)
print("a jest réwne zero")
else if (number > 5)
print("a jest wieksze od 5")
else
print("a jest mniejsze od zera")

Listing 3.21: Program z wykorzystaniem instrukcji if, else if, else
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Grafika 3.9: dzialanie przy wpisanych danych =2

a jest rowne zero

Process finished with exit code

Grafika 3.10: dzialanie przy wpisanych danych = 0

jest wieksze od zera
ss finished with exit code ©

code 0O

Grafika 3.12: dzialanie przy wpisanych danych = -4

W  zaktualizowanym programie dane podaje uzytkownik co wigze sig
z niebezpieczenstwem wpisania ztych danych, tak wigc dodatkowo
zabezpieczamy si¢ instrukcjg warunkows if, ktora sprawdza czy podane dane nie
sa wartoscig null, nastepnie program sprawdza pozostale warunki logiczne, jak
mozna zauwazy¢ kazdy kolejny if jest zapisany jako else if. Jest tak dlatego ze
instrukcje sg wtedy w jednym bloku, co zmienia zachowanie programu.

Blok instrukcji warunkowej zamykamy instrukcjg else, ktéra jest wywolywana
w momencie gdy zaden wczes$niejszy warunek nie zostanie spetniony. Instrukcje
warunkowe sg sprawdzane po kolei, jezeli warunek zostanie spetniony caty blok
jest pomijany oznacza to w praktyce, ze w omawianym programiku nigdy nie
zobaczymy komunikatu “a jest wicksze od 57, poniewaz kazda liczba wigksza od
5 jest rowniez wigksza od zera co oznacza, ze program wykona pierwsza
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