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Tablica

Tablica jest to struktura danych, ktéra moze zawiera¢ wiele elementéw tego samego typu.
Tablica w jezyku Kotlin jest reprezentowana przez jedng zmienng. Do elementéw mozemy
dostac sie za pomocg indeksu, czyli kazdy element umieszczony w tablicy posiada unikalny
identyfikator. Ponizej prezentujemy przyktad utworzenia pustej tablicy oraz tablicy, ktéra
posiada juz elementy.

fun main() {
var emptyArray:Array<Int> = array0f()
var array0fDigits = array0f(1, 2, 3)

Zmienna emptyArray przechowuje pustg tablice. Podczas tworzenia takiej tablicy wymagane
jest deklarowanie typu elementéw jakie bedzie przechowywata. Druga linijka prezentuje
inicjalizacje tablicy, ktéra juz posiada elementy. W takim przypadku nie musimy deklarowac
konkretnego typu.

Na tablicach mozemy wykonywac¢ kilka podstawowych operaciji: odczyta¢ konkretny element,
aktualizowac¢ element tablicy, dodawaé element do tablicy.

Spojrz, jak mozemy odczytaé element z tablicy.

fun main {
var digits
var result

array0f(1, 2, 3)
digits[1]

println(result)

Rezultat dziatania programu jest nastepujacy:

To nie jest btgd! Elementy w tablicach numerowane sg od 0. Odwotujgc sig¢ do elementu o
indeksie 1 tak naprawde odwotujemy sie do drugiego elementu.



Aktualizacja elementu tablicy polega na odwotaniu sie do konkretnego elementu i przypisaniu
mu nowej wartosci za pomocg operatora =. Spojrz, jak taka operacja wyglgda w praktyce.

fun main {
var result = array0f(1, 2, 3)
result[1] =

println(result.joinToString())

Rezultat dziatania kodu jest nastepujacy.
1, 5, 3

Operacja przebiegta pomysinie. Drugi element zostat zaktualizowany. Zwr6¢ uwage, ze do
wys$wietlenia zawartosci tablicy result wykorzystaliSmy nastepujgca konstrukcje:
result.joinToString(). Dzigki takiemu zapisowi mogli§my tadnie sformatowac¢ wyniki
(wywotalismy metode joinToString() na tablicy result).

Kolejng operacja, ktérg omoéwimy bedzie operacja dodawania. Spdjrz na ponizszy kod.

fun main() {
var result = array0f(1, 2, 3)
result = result.plus(10)
println("Size = ${result.size}")
println("Array = ${result.joinToString()}")

Rezultat dziatania programu jest nastepujacy.

Size =
Array = 1, 2, 3,

Dodawanie elementu na koniec tablicy odbywa sie przy pomocy funkcji plus(). Od tego
momentu nasza tablica posiada nowy rozmiar. Rozmiar tablicy mozemy zweryfikowaé za
pomocg nastepujgcej konstrukcji result.size, czego dowodem sg nasze wyniki.



Petla for

Petla for to troszke inny rodzaj petli. Jest to petla, ktdra potrafi iterowac po kolekcjach. Teraz
mozemy przeglada¢ elementy tablicy w bardzo zgrabny sposdb. Spdjrz na ponizszy przyktad
zastosowania petli programowej for w praktyce.

fun main() {
val digits = array0f(1, 2, 3)
for (digit in digits) {

println("Element: ${digit}")
b

Rezultat jest nastepujacy.

Element: 1
Element: 2
Element: 3

Petla programowa for posiada ciekawg konstrukcje. Po prawej stronie operatora in podajemy
kolekcje, a po lewej stronie zmienng tymczasowg, ktdra bedzie reprezentowata w iteracjach
kolejne elementy tablicy digits. Nie potrzebujemy tutaj zadnych dodatkowych licznikéw. Petla
jest bardzo wygodna w uzyciu.

Zakres

Zakres reprezentuje sekwencje wartosci. Wystarczy podac zakres, ktére rozdzielimy kropkami
".." i mamy gotowy zbiér wygenerowanych wartosci. Nie musimy juz mozolnie generowac¢
zakresow, wystarczy jedna linijka.

Budujgc nasz generator zakresu warto$ci mozemy postugiwac sie konkretnymi stowami
kluczowymi, ktére Swiadczg o sposobie generowania danych.

e step - stowo kluczowe pozwala okresli¢ krok pomiedzy kolejnymi wartosciami w zakresie.

e downTo - stowo kluczowe pozwala na tworzenie zakresu w odwrotnej kolejnosci, np. gdy
chcemy iterowaé po liczbach malejgco.

¢ until - stowo kluczowe, ktéry pozwala na utworzenie zakresu, ktéry nie bierze pod uwage
ostatniej wartosci.



Zakresami nie muszg by¢ liczby catkowite. Mogg by¢ réwniez generowane zakresy znakow.
Spojrz na ponizszy kod, ktéry prezentuje praktyczne uzycie zakreséw. Zakresy idealnie nadajg
sie do wspétpracy z petlami programowymi.

fun main() {
var rangel = 1..5 // 1 2 3 45

var range2 = 5 downTo 1 // 54 3 2 1
var range3 = 1 until 5 // 1 2 3 4
var range4 = 0..5 step 2 // 0 2 4
var range5 = 'a'..'c' // a b c

for(result in rangel) {
print("${result} ") // 12 3 45

}

println()

for(result in range2) {
print("${result} ") // 54321

b

println()

for(result in range3) {
print("${result} ") // 12 3 4

}

println()

for(result in range4) {
print("${result} ") // 0 2 4

b

println()

for(result in range5) {

print("${result} ") // a b c
}

Rezultat jest nastepujacy.

12345
54321
1234
024
abc



Funkcja

Funkcja jest to nazwany blok kodu, ktéry wykonuje okreslone zadanie. Funkcje umozliwiajg
zorganizowanie kodu na mniejsze bloki. Utworzone bloki mogg by¢ wielokrotnie uzywane
(wywotywane), co utatwia ponowne wykorzystanie kodu. Dodatkowo uzycie funkcji ma wptyw
na czytelnos¢ kodu.

Pierwszy przyktad prezentuje funkcje, ktéra nie przyjmuje parametréw oraz nie zwraca zadnej
wartos$ci. Spéjrz na przyktadowy kod.

fun add {
var a =
var b =

println("${a} + ${b} = ${a + b}")

fun main {
add()

Rezultat jest nastepujacy.

1+2=3

Funkcje w kodzie oznaczamy stowem kluczowym fun. Po stowie wystepuje nazwa funkciji, w
naszym przyktadzie jest to add. Nastepnie wystepujg nawiasy, za pomocg ktérych mozemy
przekazywac¢ dane z zewnatrz, ale o tym za chwilg. Pomigedzy klamrami { i } znajduje sie ciato
funkcji. W ciele umieszczamy operacje, ktére bedg reprezentowane przez nazwe naszej funkcji.
W funkcji main() znajduje sie wywotanie funkcji add(). Polega ono na podaniu nazwy funkcji i
nawiasow. Wywotujac funkcje powodujemy, ze wykona sie kod widoczny w ciele funkcji add()
(czyli pomiedzy nawiasami {i}).

Kolejny przyktad funkciji to funkcja, ktéra przyjmuje parametry. Spdjrz na ponizszy kod.

fun add {
println("${a} + ${b} = ${a + b}")
}
fun main() {
add(1, 2)
add(2, 3)



Rezultat jest nastepujacy.
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Teraz nasz funkcja dziata bardziej uniwersalnie. Wywotalismy jg 2 razy i wykonuje obliczenia dla
réznych wartosci wejsciowych. Zmodyfikowalismy naszg funkcje dodaliSmy parametry
pomiedzy nawiasami (i ). Teraz mamy fragment kodu, ktéry mozemy uzywac w naszej aplikacji
w wielu miejscach.

Ostatnim rodzajem funkcji jakim sie zajmiemy to funkcja, ktéra przyjmuje i zwraca wartosc.
Funkcja, ktoéra zwraca wartosé¢ moze by¢ przydatna, gdy chcemy jej rezultat przypisac¢ do
zmiennej. Spojrz na zmodyfikowang funkcje add().

fun add(a: Int, b: Int): Int {
a+b

fun main() {

var a = 1
var b = 2
var ¢ = 3
var resultl = add(a, b)
var result2 = add(b, c)

println("${a} + ${b}
printin("${b} + ${c}

${result1l}")
${result2}")

Rezultat dziatania programu jest nastepujacy.
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Rezultat jest podobny, ale skorzystaliSmy z funkcji, ktéra zwraca wartosé. To ze funkcja moze
zwracac¢ wartos$¢ Swiadczy o tym zadeklarowany typ po nawiasach okragtych. Taki zapis
pozwoli zwraca¢ wartos$¢ z wnetrza funkcji. Aby zwréci¢ warto$¢ z funkcji mozemy skorzystaé z
instrukcji powrotu return.



tancuchy znakow - podstawowe operacje
Jak zamieni¢ fragment ciggu w taiicuchu tekstowym?

Metoda replace() w Kotlinie stuzy do zamiany wszystkich wystgpien okreslonego ciggu znakow
na inny cigg znakéw wewnatrz taricucha. Oto prosty przyktad:

fun main() {
val quote = "I'll be back."
val modifiedQuote = quote.replace("I'l1l", "He'll")

println("0Original quote: $quote")
println("Modified quote: $modifiedQuote")

Rezultat jest nastepujacy.

Original quote: I'll be back.
Modified quote: He'll be back.

Jak wyszukaé pierwsze wystgpienie ciggu w tancuchu tekstowym?

Metoda indexOf() w Kotlinie stuzy do znajdowania pozyciji pierwszego wystgpienia okreslonego
ciggu znakéw w tancuchu tekstowym. Oto prosty przyktad:

fun main() {
val quote = "May the Force be with you."
val searchPhrase = "Force"
val index = quote.index0f(searchPhrase)

if (index !'= -1) {
print("The phrase '$searchPhrase' was ")
println("found at position: $index")

} else {
println("The phrase '$searchPhrase' was not found.")

Rezultat jest nastepujacy.

The phrase 'Force' was found at position: 8



Jak wyodrebnié¢ fragment ciggu z taficucha tekstowego?

Funkcja substring() w Kotlinie stuzy do pobierania fragmentéw tancuchéw znakéw (String).
Pozwala ona na wyodrebnienie czesci taricucha na podstawie indekséw znakoéw, ktére chcesz
pobrad.

fun main() {
val sentence = "To be or not to be, that is the question."

// Wycinanie od indeksu 13 do kohica
val substringl = sentence.substring(13)
println("Substring 1: $substringl")

// Wycinanie od indeksu @ do 5 (bez indeksu 5)
val substring2 = sentence.substring(0, 5)
println("Substring 2: $substring2")

// Wycinanie od indeksu 14 do 17 (bez indeksu 17)
val substring3 = sentence.substring(14, 17)
println("Substring 3: $substring3")

Rezultat.

Substring 1: to be, that is the question.
Substring 2: To be
Substring 3: o b

Debugger

Debugger to narzedzie uzywane przez programistéow do znajdowania i naprawiania btedéw w
kodzie komputerowym. Dziata on poprzez umozliwienie programiscie $ledzenia dziatania

programu linia po linii oraz monitorowanie wartosci zmiennych w trakcie jego wykonania.
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Checkpointy (czasem nazywane takze punktami kontrolnymi) sg jedng z przydatnych funkcji
debuggera. Sg to punkty w kodzie, ktére programista moze ustawié, aby zatrzymac¢ dziatanie
programu w konkretnym miejscu. Kiedy debugger napotka checkpoint, zatrzyma wykonanie
programu, umozliwiajgc programiscie zbadanie stanu programu w tym konkretnym punkcie.
Dzieki checkpointom mozna doktadnie sprawdzaé, co sie dzieje w kodzie w ré6znych
momentach jego wykonywania.

Obejrzyj filmik i przekonaj sie w praktyce, jak dziata debugger.


https://drive.google.com/file/d/1Bb-mDVL-WSiFXf5LIDBy2pfESDPpfV4q/view

Zadania

fun calculateSum : {
var sum =

for (i in until n) {
sum += 1

return sum

fun main {
val n =
val sum = calculateSum(n)
println("Sum from 1 to $n: $sum")

¢ Funkcja calculateSum() dziata nieprawidtowo. Przekazujgc do niej argument réwny 3
funkcja powinna zwrdci¢ 6. Zadaniem funkcji jest sumowanie elementéw od 1do n. Uzyj
debuggera do zlokalizowania problemu.

e Napisz funkcje, ktéra obliczy obwdd kota. Funkcja powinna przyjmowac jeden parametr r
oraz nie powinna zwracac¢ zadnej wartosci.

e Zaproponuj funkcje, ktéra zaprezentuje tréjkat prostokatny przy pomocy znaku #.
Mozesz uzy¢ w kodzie tylko jeden raz nastepujgce funkcje: printin() oraz print("#").
Funkcja powinna przyjmowac 1 parametr - dtugos¢ boku.

e Gra w FizzBuzz. Wypisz wszystkie liczby od 1 do 100, jezeli liczba jest podzielna przez: 3
to wypisz Fizz, 5 to wypisz Buzz, 3 i5 to wypisz FizzBuzz. W programie wykorzystaj
petle for oraz zakres

e Napisz funkcje rekurencyjng, ktéra przyjmuje jeden parametr n. Funkcja powinna
sumowac liczby catkowite z przedziatu <0, n> (np. <0, 5>, <0, -5>).


https://pl.wikipedia.org/wiki/Ko%C5%82o

Czy wiesz, ze...

i3 Photo # NH 96566-KN First Computer "Bug", 1945
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Termin bug w kontekscie informatyki zostat po raz pierwszy uzyty przez Grace Hopper, jedng z
pionierek programowania komputerow? W roku 1947, podczas pracy nad komputerem Mark Il w
laboratoriach Harvard University, Grace Hopper napotkata problem w pracy komputera.
Okazato sig, ze przyczyng problemu byt owad — dostownie. Wewnatrz komputera Mark ||
znaleziono martwg ¢me, ktéra utkneta miedzy przekaznikami, powodujgc awarie systemu.



