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Operatory poréwnania

Operatory poréwnania stuzg do poréwnania (jak sama nazwa wskazuje) dwoch wartosci lub
zmiennych. W zaleznos$ci od postawionego warunku zwracajg warto$¢ logiczng - true lub false.

Spoéjrzmy, jakie mamy dostepne operatory poréwnania?

e Operator rowny: ==,

e QOperator rézny: !=,

e Operator wigkszy: >,

e Operator mniejszy: <,

e QOperator wigkszy lub rowny: >=,
e QOperator mniejszy lub réwny: <=.

Zwr6¢ uwage na pierwszy operator, to nie pomytka. W jezyku Kotlin operator réwnosci to ==,
poniewaz znak = jest zarezerwowany dla zmiennych (operacje przypisania).

Spédjrz na ponizszy kod, ktéry prezentuje w dziataniu kilku operatoréow:

fun main {
var a = 23
var b = 4;
var resultl: = >=
var result2 = a !'=b

println(resultl)
printin(result2)

Rezultat dziatania programu jest nastepujacy:

Operatory logiczne

Operatory logiczne w jezyku Kotlin stuzg do poréwnywania warunkoéw logicznych i zwracania
wartosci typu Boolean (true lub false) na podstawie wyniku poréwnania. Mamy do dyspozycji 3
operatory logiczne: AND, OR i NOT.

Jak dziata operator AND (w kodzie operator jest reprezentowany przez znaki &&)?

e Zwraca true, jezeli oba warunki sg prawdziwe (np: 2 >1 && 2 == 2),



e Zwraca false, jezeli przynajmniej jeden z warunkow jest fatszywy (np: 1> 2 && 2 == 2).
Jak dziata operator OR (w kodzie operator jest reprezentowany przez znaki||)?

e Zwraca true, jezeli przynajmniej jeden z warunkéw jest prawdziwy (np: 2> 11| 0 > 5),
e Zwraca false, jesli oba warunki sg fatszywe (np: 1!'=1]| 0 > 5).

Jak dziata operator NOT (w kodzie operator jest reprezentowany przez znak 1)?

e Zwraca true, jezeli warunek jest fatszywy (np: 1(1!=1)),
e Zwraca false, jesli warunek jest prawdziwy (np: !(1!= 2)).

Ponizszy kod prezentuje uzycie operatoréw logicznych w praktyce.

fun main {

var a =

var b =

var ¢ =

var resultl = (a > b && a == 1)
var result2 = (c > a || ¢c == 3)
var result3 = (!(a == b))

println("${resultl}, ${result2}, ${result3}")

Rezultat:

Zatrzymajmy sie na chwile i przeanalizujmy kluczowe linijki zaprezentowanego kodu.
Zweryfikujmy dlaczego zmienna result1 posiada wartos¢ false. Wyrazenie (a > b && a==1)
ewoluuje do postaci (1> 2 && 1==1), a nastepnie do (false && true). W koncowym rozrachunku
otrzymamy false.

Pozostate przypadki postaraj przeanalizowa¢ we wtasnym zakresie.



Instrukcje warunkowe

Instrukcja warunkowa if(){ } to blok kodu, ktéry zawiera warunek. Spetnienie warunku (true)
spowoduje wykonanie bloku kodu. Jezeli warunek bedzie fatszywy to blok kodu sie nie wykona.
Spéjrz na ponizszy fragment.

fun main {
var a =

if(a > 5 && a > 0) {
println("${a} greater 5 and ${a} is positive.")

println("End..")

Rezultat:

10 greater 5 and 10 is positive.
End..

Warunek jest prawdziwy, wiec wykona sie ciato instrukcji warunkowej if. Zweryfikuj co takiego
sie wydarzy, gdy warunek nie zostanie spetniony. Zmodyfikuj kod i przypisz do zmiennej a
wartosc¢ 5.

Czasami bedziemy chcieli obstuzy¢ sytuacje, gdy warunek nie bedzie spetniony - wykonac¢ blok
kodu, ktéry odnosi sie do przeciwnej sytuacji. Z pomocg przyjdzie nam blok else, ktéry moze
dziata¢ w parze z blokiem if. Blok else zostaje wykonany, gdy warunek w instrukcji if nie bedzie
spetniony. Ponizszy kod zawiera opisany przypadek.

fun main {
var a = -

if(a > 0) {
println("${a} is positive")
} else {
println("${a} is negative or zero")

I
println("End..")

Rezultat dziatania kodu jest nastepujacy:



-5 is negative or zero
End..

W jezyku Kotlin wystepujg mechanizmy, ktédre mogg uprosci¢ kod. Mozemy caty blok if-else
przypisa¢ do zmiennej. Spéjrz, jak zgrabnie mozemy to zrobic.

fun main {
var a = -
var result = if(a > 0) {
"${a} is positive"

} else {
"${a} is negative or zero"

println(result)

W zaleznosci od spetnionego warunku wartos¢ wystepujgca w bloku zostanie przypisana do
zmiennej result. Rezultat dziatania programu jest nastepujacy.

-5 1is negative or zero

Elvis

Podczas pracy z kodem moze sig zdarzyé¢, ze niektére zmienng mogg posiada¢ warto$¢ null.
Zmienna, ktéra moze przyjmowac null musimy jg specjalnie oznaczy¢. Spojrz na ponizszy kod.

fun main {

var number: =

println(number)

Rezultat:

null



Spédjrz. Zmienna, ktéra moze przyjmowac warto$¢ null zostata wyposazona w znak ?. Jezeli
tego nie zakomunikujesz, woéwczas program si¢ nie skompiluje. Czasami taki null moze by¢
problematyczny. Spdjrz w jaki sposéb mozemy zweryfikowac i przypisa¢ domysing wartos¢ do
zmiennej number. Oto przyktadowe rozwigzanie problemu.

fun main {

var number: =
if(number == ) {
number =

}
println(number)

}

Rezultat:
0

Wykorzystujgc wiedze z poprzedniego etapu mozemy skorzystac z instrukcji warunkowe;j.
Weryfikujemy, czy zmienna posiada null. Jezeli warunek bedzie prawdziwy, wéwczas
zaktualizujemy jej wartos¢ na liczbe catkowita.

Ten rodzaj rozwigzania jest bardzo rozwlekty, wiec z pomocg przyjdzie nam operator Elvis.
Spéjrz na analogiczny kod, ale z wykorzystaniem nowego operatora.

fun main {
var number: =
number = number ?:

println(number)

W powyzszym kodzie, pomiedzy zmienng humber, a O znajduje sie operator Elvis, czyli ?: Czy
widzisz charakterystyczng czupryne? Teraz zastanéwmy sie, jak dziata nowy operator. W
powyzszym kodzie, jezeli zmienna number posiada null wowczas zostaje przypisane O (wartos¢
wystepujgca po prawej stronie operatora Elvis), w przeciwnym wypadku wartosé¢ number
pozostaje niezmieniona (warto$¢ wystepujgca po lewej stronie operatora Elvis).



Why ?: is called the
Elvis operator

when

Instrukcja when jest odpowiednikiem instrukcji switch wystepujgcej w innych jezyka
programowania. Instrukcja pozwala nam na wybdr z dostepnych opcji. Znacznie utatwia nam
prace, poniewaz musieliby$smy stosowac¢ konstrukcje wielu instrukciji if. Spéjrz na praktyczny
przyktad zastosowania when w jezyku Kotlin.

fun main {
var day =

when (day) {
—> println("Monday")
, 3 —> println("Tuesday or Wednesday")
—> println("Thursday")
-> println("Friday")
else —> println("Weekend")

Rezultat:

Tuesday or Wednesday

Zatrzymajmy sie na chwile i zastanéwmy sig, jak dziata when. Instrukcja sprawdza wartos$¢
zmiennej day i prébuje jg dopasowaé do dostepnych opcji. W naszym przypadku wartos¢
zmiennej pasuje do liczby 3. Po dopasowaniu zostaje wyprowadzony tekst na wyjscie Tuesday
or Wednesday. Jezeli wérdd opciji nie uzyskamy dopasowania to wykona sie sekcja else.



Instrukcja when moze by¢ przypisana do zmiennej - podobna sytuacja miata miejsce w etapie
zwigzanym z instrukcjami warunkowymi.

fun main {
var numberName = "two"

var result = when (numberName) {

one" —>
Il.twoll _>
"three" —
else —>
I
println(result)
I
Rezultat:
2

Ta konstrukcja wydaje sie bardziej elastyczna, ale oczywiscie wyboér nalezy do Ciebie. Zwré¢
uwage, ze instrukcja when moze przyjmowac rowniez cigg tekstowy. To nie jest instrukcja
jedynie dla typéw catkowitych. Moze obstugiwaé wiele innych typoéw, np: znakowy,
zmiennoprzecinkowy.

while

Wyobraz sobie, ze twoje zadanie polega na wyprowadzeniu na wyjscie nastepujgcego tekstu.

Counter: 1
Counter: 2
Counter: 3
Counter: 4
Counter: 5



Prawdopodobnie twoje rozwigzanie bedzie wygladato nastepujgco.

fun main
println("Counter: 1")
println("Counter: 2")
println("Counter: 3")
( 4")
( 5")

println("Counter:

println("Counter:

Powtarzanie fragmentéw kodu to nie jest dobra praktyka. W jezyku kotlin mozemy uzy¢
konstrukciji, ktdra umozliwi nam zmniejszenie naktadéw pracy w implementacje. Spéjrz na
praktyczne uzycie petli while.

fun main {
var counter =

while(counter <= 5) {
println("Counter: ${counter}")
counter++;

Nasz kod mozemy podzieli¢ na 3 sekcje. 1 sekcja to przypisanie wartosci poczatkowej do
naszego licznika (var counter = 1). Nastepnie mamy naszg petle programowg when. W niej
znajduje sige warunek, ktory jest sprawdzany z kazdym obiegiem petli. Petla wykonuje sie dopdki
warunek bedzie prawdziwy. Ciato petli jest ograniczone znakami {i }. W ciele petli, oprocz
wyprowadzenia wartosci licznika na wyjscie znajduje sie aktualizacja zmiennej licznikowej
(counter++). Taki zapis to tzw. inkrementacja, czyli zwigkszenie wartosci zmiennej o 1. Jest to
operacja réwnowazna operacji counter = counter + 1. Jezeli aktualizacja zmiennej nie wystapi,
wowczas mozemy doprowadzi¢ do sytuacji, ze petla bedzie sie wykonywata w nieskoriczonos¢,
poniewaz warunek nigdy nie stanie sie fatszywy. Petla wykonuje sie do momentu, gdy warunek
stanie sie fatszywy, petla zostanie przerwana i zostang wykonane dalsze instrukcje.

Z petlami programowymi zwigzane sg instrukcje break i continue.

e break - natychmiast przerywa dziatanie petli programowej,
e continue - przerywa bierzacg iteracje petli programowej, dziatanie petli jest
kontynuowane.



Zastosowanie break:
fun main {
var counter =

while(counter <= 5) {
counter++

if(counter == 3) {
break

println("Counter: ${counter}")

println("End.")

Rezultat:

Counter: 1
Counter: 2
End.

Zastosowanie continue zweryfikuj we wtasnym zakresie. W miejsce break wstaw stowo
kluczowe continue i zaobserwuj wyniki.

Odczyt danych z klawiatury

W jezyku Kotlin odczyt danych odbywa sie przy pomocy funkcji readln(). Wystarczy wywotanie
funkciji przypisa¢ do zmienne;j.

fun main {

print("Your name: ")
val name = readln()

var size = name. length
println("My name is ${name}! ${name} contains ${size}

characters")

i



Rezultat:

Your name: Tom
My name is Tom! Tom contains 3 characters

Funkcja readln() zwraca cigg tekstowy. Jak zaimplementowa¢ program, ktéry wczyta dwie
liczby catkowite oraz wyznaczy ich sume. Nie mozemy operowac na ciggach tekstowych
poniewaz wynik operacji bedzie nieprawidtowy. Mozna wykonac rzutowanie do konkretnego
typu. Oto przyktad.

fun main() {
print("Digit a = ")
val aAsString = readln()
print("Digit b = ")
val bAsString = readln()

val aAsInt = aAsString.toInt()
val bAsInt = bAsString.toInt()

val sum = aAsInt + bAsInt

printin("${aAsInt} + ${bAsInt} = ${sum}")

}

Rezultat:
Digit a =1
Digit b = 2
1+2-=

Program nie jest doskonaty. Zaktadamy, ze uzytkownik poda prawidtowe dane. W przypadku
podania innych danych niz liczby program zgtosi problemy. O sytuacjach wyjgtkowych
opowiemy sobie na kolejnych laboratoriach.

Zadania

e Napisz program, ktéry obliczy znaki (pomijamy biate znaki: tabulatory, spacje)
wprowadzone przez uzytkownika z klawiatury.

e Napisz program, ktéry wyznaczy potege (wyktadnik oraz podstawa powinny by¢
podawane z klawiatury). Nie uzywaj gotowych bibliotek - uzyj petli. Zaktadamy, ze
wyktadnik musi by¢ wiekszy lub rowny O.



e Do zmiennej message przypisz dowolny cigg tekstowy. Nastepnie wyswietl, co drugi
znak z ciggu tekstowego.

e Zaimplementuj program, ktéry narysuje kwadrat bez wypetnienia. Bok kwadratu powinien
zosta¢ odczytany z klawiatury. W kodzie mozna uzy¢ tylko jeden raz nastepujgcych
funkcji print("#"), print(" ") oraz printin().



Czy wiesz, ze...

P S

Debugowanie na gumowg kaczuszke jest technikg stosowang podczas debugowania
oprogramowania. Polega ona na wyjasnieniu problemu lub zrozumieniu kodu poprzez
wyjasnienie go komus innemu, nawet jesli ta osoba nie jest specjalistg z dziedziny.

W skrécie, wyobraz sobie, ze masz gumowg kaczke na biurku. Kiedy napotykasz problem w
swoim kodzie, opowiadasz o tym problemie gumowej kaczce. Podczas préby wyjasnienia
problemu kaczce, czesto zaczynasz rozumie¢ go lepiej.

Gumowa kaczuszka nie odpowie na twoje pytania, ale samo wyjasnianie problemu moze pomadc
w zidentyfikowaniu przyczyny problemu lub znalezieniu sposobu na jego rozwigzanie. Ta
technika pomaga programistom zyska¢ nowg perspektywe i lepiej zrozumiec¢ kod, ktéry pisza.


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

