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Warunki zaliczenia przedmiotu

e Kolokwium zaliczeniowe z przedmiotu.
e Realizacja zadan na laboratoriach.
e Obecnosé.

Narzedzia i technologie wykorzystywane na zajeciach

Jezyk Kotlin

Statycznie typowany jezyk programowania dziatajgcy na maszynie wirtualnej Javy, ktory jest
gtéwnie rozwijany przez programistéw JetBrains. Nazwa jezyka pochodzi od wyspy Kotlin
niedaleko Petersburga.

Jednym z zastosowan jezyka Kotlin jest platforma Android. Zostat on ogtoszony oficjalnym
jezykiem programowania na konferencji Google 1/O 2017.

IntelliJ IDEA

Komercyjne zintegrowane srodowisko programistyczne (IDE) firmy JetBrains.

Bitbucket

-

Internetowa ustuga hostingowa nalezaca do Atlassian, uzywana do tworzenia kodu Zrédtowego i

projektéw programistycznych wykorzystujgcych system kontroli wersji Git.



Git

Jest jednym ze znanych i szeroko stosowanych systeméw kontroli wersji do tworzenia
oprogramowania. Jest to darmowy, na licencji open source, rozproszony system przeznaczony
do szybkiej i wydajnej obstugi dowolnych projektéw, zaréwno tych najmniejszych, jak i tych
bardzo duzych i skomplikowanych. Do przechowywania kodéw zrédtowych projektéw i kontroli
wersji wykorzystywane jest repozytorium Git.

Narzedzia

Instalacje:

Instalacja Git.

Instalacja Java.
Instalacja IntelliJ IDEA.
Zatéz konto w serwisie Bitbucket.

Dokumentacje:

e Dokumentacja jezyka Kotlin.
e Dokumentacja systemu kontroli wersji Git.

YouTube:

e Kotlin in 100 Seconds.

Tworzenie nowego projektu w Kotlinie
Otworz IntelliJ IDEA

Kliknij w przycisk New Project

Nastepnie:

e Nadaj nazwe (np. Name: App),

e Woybierz lokalizacje projektu (np. Location: ~[ldeaProjects),
e Wybierz jezyk programowania (Language: Kotlin),

e Wybierz system budowania (IntelliJ),

e Wybierz wersje Java (1.8 lub nowsza),

e Zaznacz Add sample code.


https://git-scm.com/downloads
https://www.oracle.com/pl/java/technologies/downloads/
https://www.jetbrains.com/idea/download/?section=mac
https://bitbucket.org/
https://kotlinlang.org/docs/home.html
https://git-scm.com/doc
https://www.youtube.com/watch?v=xT8oP0wy-A0
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Add sample code

Python

Utworz projekt klikajgc Create.

Rozwin drzewo katalogdéw z lewej strony i w pliku main.kt umies$¢ ponizszy fragment kodu:

fun main() {
print("Hello AT")

Uruchomienie: Run [ Run 'Main.kt'.
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REPL (ang. read-eval-print loop) - proste, interaktywne srodowisko programowania.
Wybierz opcje: Tools | Kotlin | Kotlin REPL (Experimental)

Teraz mozesz eksperymentowac z jezykiem Kotlin. Mozesz testowac i prébowac rézne funkcje /

funkcjonalnosci. Ponizej zaprezentowano przyktad uzycia:
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Run: » Kotlin REPL (Experimental) (in module App) o —

This is in experiment stage. It may be slow or unstable. Please, report problems to http://kotl
.in/issve.

Welcome to Kotlin version 1.8.0-release-345 (JRE 16.0.2+7-67)

Type :help for help, :quit for quit
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Podstawy programowania w jezyku Kotlin
Szczypta historii i szybki start

Jezyk Kotlin powstat w 2011 roku jako alternatywa dla jezykéw uruchamianych na JVM
(wirtualna maszyna Java). Jego nazwa wywodzi sie od wyspy Kotlin, ktéra usytuowana jest
niedaleko Petersburga, siedziby firmy JetBrains. Cechuje go niezwykta zwigzto$¢ w stosunku

do jezyka Java.

Spojrz na pierwszy program w jezyku Kotlin. Kod jezyka Kotlin umieszczamy w plikach z

rozszerzeniem kt.

fun main() {
print("Hello AT")

Rezultat:

Hello AT



Spojrz, jak niewiele trzeba, aby uruchomic¢ program w Kotlin. Wystarczy wewnatrz nawiasow
klamrowych { i} umiesci¢ nastepujgca konstrukcje printin("Hello AT"). To co znajduje sie
wewnatrz znakéw cudzystowu zostanie wyprowadzone jako odpowiedz naszego programu.

W programie znajduje sig sporo elementow, ktdrych nie znasz. Stowo kluczowe fun swiadczy o
wystepowaniu funkcji (o funkcjach opowiemy sobie w kolejnych etapach), nastepnie main() to
nazwa funkcji, ktéra musi wystgpi¢ w naszym skrypcie. Jest to gtdwna funkcja, od ktérej nasz
program rozpoczyna swoje dziatanie. Klamry okreslajg ciato funkcji, to w jej wnetrzu mozemy
umieszczac rézne instrukcje, czy wyrazenia. My umiescilismy specjalng funkcje o nazwie
print(). Jej zadaniem jest drukowanie danych na wyjscie. W naszym konkretnym przypadku
wydrukowali$my cigg tekstowy Hello AT.

Komentarze

Komentarze stuzg do dokumentowania (wyjasniania) fragmentéw kodu. Kompilator jezyka Kotlin
pomija komentarze podczas procesu kompilacji. Komentarz jednoliniowy rozpoczynamy od
znakdw [/, a komentarz wieloliniowy rozpoczynamy od [*, a konhczymy */.

fun main {

println("Hello AT")

Rezultat:

Hello AT



Zmienne

Zmienne to specjalne opakowania, ktére mogg przechowywac liczby, znaki, czy ciggi tekstowe.
Nasze zmienne (opakowania) posiadajg odpowiednie nazwy. W kodzie mozemy postugiwac sie
nazwg takiej zmiennej i wykonywac¢ odpowiednie operacje. Spojrz na przyktad uzycia
zmiennych w jezyku Kotlin.

fun main() {
var age =
var name: String = "Monica"

println(name)
println(age)

Jezeli inicjalizuje zmienng to nie musimy podawac typu. Kompilator Kotlina na podstawie r-
wartosci "stwierdzi" z jakim typem ma do czynienia.

W powyzszym kodzie zrédtowym znajduje sig uzycie dwoch zmiennych. Pierwsza zmienna o
nazwie age przechowuje liczby catkowite (18), druga zmienna to name, przechowuje cigg
tekstowy Monica. Spdjrz, w jaki sposéb mozemy tworzy¢ zmienne. Na samym poczatku
podajemy stowo kluczowe var, nastepnie nazwe zmiennej. Po nazwie zmiennej (po dwukropku)
moze wystgpi¢ typ danych (o typach danych opowiemy sobie w kolejnych etapach). Nastgpnie

u_n

uzywamy operatora “=" do przypisania wartosci do zmiennej. Operator nie stuzy do
poréwnywania danych, stuzy do przypisania wartosci po prawej stronie do zmiennej

wystepujgcej po jego lewej stronie.

Zwré¢ uwage, ze w jezyku Kotlin sredniki na koncu instrukcji nie sg wymagane. Po zainicjowaniu
naszych zmiennych mozemy wyprowadzi¢ ich warto$ci za pomocg funkcji printIn(). Ta metoda
nieco rozni sie od metody, ktéra zostata zaprezentowana w pierwszym etapie. Funkcja printin()
oprocz tego, ze wyswietla dane na wyjscie dodatkowo dodaje na koricu znak nowej linii, wigc
dane mozemy wyprowadzi¢ jedna pod drugg. Oto rezultat dziatania naszego kodu.

Monica
18

Zadanie

Zmodyfikuj kod i postaraj sie w pierwszej kolejnosci zadeklarowac zmienne, a nastgpnie
przypisac do nich wartosci. Jaki bedzie wynik dziatania programu? Jakie nasuwajg si¢ wnioski?



State

State definiuje sie przy pomocy stowa kluczowego val. Wartosci statych nie mogg ulec zmianie

po zainicjowaniu.

fun main {
val pi: =
val movie = "Matrix"

println(pi)
println(movie)

Rezultat:

3.14
Matrix

Zadania

e Zmodyfikuj kod i postaraj sie w pierwszej kolejnosci zadeklarowac state, a nastepnie
przypisa¢ do nich wartosci.
e W drugim kroku zainicjuj statg, a nastepnie sprobuj przypisaé do niej nowg wartos¢.

Jakie bedg rezultaty wprowadzonych zmian? Jakie nasuwajg sie wnioski?

Raz zainicjowanej statej nie bedziesz w stanie zmodyfikowaé.

Typy danych

Typ danych okres$la, jakie dane moga by¢ przechowywane w zmiennych. Oto podstawowe typy
danych:

¢ Int - typ danych reprezentujacy liczby catkowite (np. 1, 6, 10).

¢ Double - typ danych reprezentujacy liczby zmiennoprzecinkowe (np. 3.14).
¢ Boolean - typ danych reprezentujgcy wartosci logiczne (np. true lub false).
e Char - typ danych reprezentujgcy pojedynczy znak (np. 'x', 'H').

e String - typ danych reprezentujacy ciggi tekstowe (np. "Hello").



Spojrz na przyktadowe zastosowanie typow danych w praktyce.

fun main {

var name: String = "Monica"
var gender: ='W’

var isAdult: =

var age: =

var salary: =

println(name)
println(gender)
println(isAdult)
println(age)
println(salary)

Rezultat:
Monica

35
3.5

Zadanie

Zmodyfikuj kod w taki sposob, aby wyprowadzi¢ na wyjscie wtasne atrybuty (Twoje imig, ptec,
wiek, etc.).

Ciggi tekstowe

Ciggi tekstowe w jezyku Kotlin reprezentowane sg przez typ String. Juz mieli$my okazje je
poznac. Sg to wszelkie znaki (litery, cyfry, znaki specjalne) objete cudzystowem. W ciggu
tekstowym kazdy znak posiada swéj wtasny unikalny identyfikator (indeks). Mozemy uzyskaé
dostep do konkretnego znaku. Pierwszy znak posiada indeks = 0. Spdjrz, jak uzyskac dostep do
drugiego i ostatniego znaku.



fun main {
var first = "ab"
var second = "cd"
var result = first + "," + second

println(result|

1)
println(result[4])

Rezultat:

W jezyku Kotlin mamy mozliwos$¢ tgczenia ciggow tekstowych. Takg operacje nazywamy
konkatenacjq. Laczenie ciggéw tekstowych odbywa sie przy pomocy operatora +.

Dodatkowo istnieje mozliwos¢ uzyskania informacji o liczbie znakoéw, ktére zawiera cigg.
Wystarczy po nazwie zmiennej, reprezentujacej cigg tekstowy, po kropce odnie$¢ sie od
length.

fun main {
var numbers = "1234"
var size = numbers.length

println(size)

Rezultat:

Dodatkowo, mamy mozliwo$¢ "wplatania” zmiennych w cigg tekstowy przy pomocy specjalnej
sktadni ${}.



fun main {

var name: String = "Joe"
var age: =
var message = "Hello! I am ${name}, ${age} years old."
println(message)
b
Rezultat:

Hello! I am Joe, 45 years old.

Z jakg tatwoscig mozemy wplataé wartosci naszych zmiennych w cigg tekstowy. Jest to bardzo
przydatna wtasnosé.

Zadanie

Utworz zmienng hame i przypisz do niej wiasne imie. Program powinien wyprowadzi¢ tekst,
ktory zawiera Twoje imig oraz liczbe znakdw, z ktérych sie sktada. Program powinien by¢
uniwersalny, jezeli przypisze inne imig do zmiennej hame to ilo$¢ znakéw w wyprowadzonym

tekscie powinna sie zmienia¢ dynamicznie.
Operatory arytmetyczne

Operatory arytmetyczne w jezyku Kotlin stuzg do wykonania podstawowych operaciji
matematycznych. Oto lista podstawowych operacji matematycznych: dodawanie, odejmowanie,
mnozenie, dzielenie, dzielenie z resztg, inkrementacja (zwigkszenie wartosci zmiennej o 1) oraz

dekrementacja (zmniejszenie wartosci zmiennej o 1).

-~

fun main
var sum = 2 +
var sub = 2 -
var mul = 2 %
var div =
var mod = %

|
~

var digit =

${sum}, sub = ${sub}")

${mul}, div ${div}")
${++digit}, dec = ${——-digit}")
${mod}")

println("sum
println("mul
println("inc
println("mod



Rezultat:

sum = 6, sub -2
mul = 8, div = 0.5
inc = 3, dec = 2
mod = 2

Zaprezentowane operacjg sg to podstawowe operacje znane z matematyki klasycznej. Uwazaj
na priorytety operatoréw. W pierwszej kolejnosci wykonujemy mnozenie i dzielenia, a nastepnie
dodawanie i odejmowanie. Jezeli chcesz kontrolowac priorytet operacji to zastosuj nawiasy.

fun main {

1l
L
*

var resultl
var result2

1
oS
*

println(resultl)
println(result2)

Rezultat:

Dziatania nie sg wykonywane od lewej do prawej, ale zgodnie z priorytetem operatorow. Jezeli
nie jestesmy pewni priorytetu zaleca si¢ stosowanie nawiasow.

Zadania

e Twoje zadanie bedzie polegato na zaimplementowaniu programu, ktéry wyznaczy pole
trapezu.

e Twoje zadanie bedzie polegato na zaimplementowaniu programu, ktéry wyznaczy pole
tréjkata.

e Twoje zadanie bedzie polegato na zaimplementowaniu programu, ktéry wyznaczy pole
kota.

e Utwdrz 3 zmienne typu Double, przypisz do nich wartosci, a nastepnie wyznacz ich

srednig arytmetyczna.


https://pl.wikipedia.org/wiki/Trapez

Czy wiesz, ze...

ChatGPT to zaawansowane narzedzie oparte na sztucznej inteligenciji, ktore potrafi generowaé
tekst na podstawie swoich treningowych danych. Moze odpowiada¢ na pytania, prowadzi¢
rozmowy na rézne tematy i dostarczac ciekawe informacje.


https://chatgpt.com/

