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Klasa, obiekt i konstruktor

Nasz $wiat podlega klasyfikacji. Wszystkie przedmioty, ktdre nas otaczajg mozna
zaprezentowac w postaci klas i obiektow w jezyku Kotlin. Za chwile dowiesz sig w jaki sposdb
konstruowac klasy i obiekty. Spdjrz na ponizszy kod klasy Person.

class Person {
var name: String

constructor(name: String) {
this.name = name
b
b

fun main() {
var mike = Person("Mike")
var tom = Person("Tom")

println("Hello: ${mike.name}")
println("Hello: ${tom.name}")
}

Rezultat dziatania kodu jest nastepujacy.

Hello: Mike
Hello: Tom

Klasa reprezentowana jest poprzez stowo kluczowe class. Ciato klasy obejmujg nawiasy
klamrowe {i }. Wewnatrz klasy znajduje sie pole name. Bedzie ono przechowywato informacje o
imieniu uzytkownika. Ponizej pola name znajduje sie tzw. konstruktor. Jest to specjalna metoda
klasy, ktéra jest wywotywana w momencie tworzenia obiektu (komentarz nr 4). Do konstruktora
przekazujemy konkretne imig, ktére jest przypisywane do pola klasy this.name = name (przy
pomocy this wskazujemy, ktére name nalezy do obiektu klasy).

Wyobraz sobie, ze klasa jest pewnego rodzaju szablonem osoby, a dopiero obiekt tworzy
konkretng osobe na podstawie szablonu (obiekt "zyje", a definicja jest wzorem dla obiektéw).
Po utworzeniu obiektu mozemy mie¢ dostep do konkretnego pola. Do pola odwotujemy sig przy
pomocy operatora kropki "." (pod warunkiem, ze pole hame nie bedzie prywatne, ale o
modyfikatorach dostepu opowiemy sobie w kolejnym rozdziale). Po kropce podajemy konkretng

nazwe pola.

W komentarzach zostaty umieszczone cyfry, ktére odnoszg sie do odpowiednich konstrukcji: 1
= klasa, 2 = pole klasy, 3 = konstruktor, 4 = obiekt klasy Person.



Pola, metody i modyfikatory dostepu

Spodjrz na rozbudowany przyktad klasy Person.

class Person {
public var name: String
private var age:

constructor(name: String, age: ) {
this.name = name
this.age = age

internal fun getName(): String {
return this.name

by

fun getAgel(): {
return this.age
¥
+

fun main() {

var mike = Person("Mike", )

println("${mike.name}, ${mike.getName()}, ${mike.getAge()}");
}

Rezultat jest nastepujacy.

Mike, Mike, 18

W naszym kodzie mamy sporo stéw kluczowych. Przed polami i niektérymi metodami znajdujg
sie nastepujgce stowa kluczowe: public, private, internal. Wymienione stowa kluczowe to
modyfikatory dostgpu. Mozemy nimi oznacza¢ pola i metody (metoda klasy to jest funkcja,
ktora jest umieszczona wewnatrz klasy) klasy.

Oto lista dostepnych modyfikatorow dostepu.

e public: element jest dostepny z kazdego miejsca w programie.

e private: element jest dostepny tylko wewnatrz klasy, w ktérej zostat zdefiniowany.
e protected: element jest dostepny wewnatrz klasy oraz w klasach dziedziczgcych.
¢ internal: element jest dostepny tylko wewnatrz tego samego modutu.

Zapamietaj sobie, ze gdy nie podasz zadnego modyfikatora dostepu to domysinie takie pole,
czy metoda jest publiczna. W naszym przyktadzie metoda getAge() jest metoda publiczna.



Pojazdy

Zanim przystgpisz do realizacji zadan przeanalizuj ponizszy kod i skopiuj go do swojego
projektu.

class Car {
private var mark: String
public var color: String
private var speed: Int
private var engineStarted: Boolean

constructor(mark: String, color: String) {
this.mark = mark
this.color = color
this.speed = 0
this.engineStarted = false

}

private fun incSpeed() { // metoda prywatna
this.speed += 10
b

fun run() { // metoda publiczna
incSpeed()

fun checkSpeed(): Int { // metoda publiczna
return speed

}

fun main() {
// tworzenie obiektu, czyli konkretnego pojazdu
val audi = Car("Audi", "SILVER")

audi.color = "RED" // public - ok, dostep publiczny
//audi.speed = 200 // private - btad, dostep prywatny

// dostep do metody publicznej: [obiekt].[metodal
println("Audi ma na liczniku ${audi.checkSpeed()} km/h")
println("Audi przyspiesza...")

audi.run() // przyspiesza...
audi.run() // przyspiesza...

audi.run() // nadal przyspiesza...

println("Audi ma na liczniku ${audi.checkSpeed()} km/h")



Gdy juz bedziesz gotowy/a postaraj sie wykonac¢ ponizsze zadania.
Zadania

Klasa Car

e Klasg Car umies¢ w oddzielnym pliku (Car.kt).

e Pole color w klasie Car powinno by¢ prywatne (staramy sie ukrywac pola przed $wiatem
zewnetrznym). Nanie$ poprawki w klasie.

¢ Dodaj do klasy Car dwie publiczne metody (engineStart() i engineStop()), ktére
ustawig w odpowiedni sposéb pole engineStarted.

e W metodzie odpowiedzialnej za zatrzymanie silnika powinnismy ustawi¢ predkos¢ na O
oraz pole engineStarted na false.

¢ W metodzie odpowiedzialnej za uruchomienie silnika powinnismy ustawi¢ predkos¢ na O
oraz pole engineStarted na true.

e Dodaj zabezpieczenie w metodzie incSpeed(), ktére zwiekszy predkos$¢ pojazdu pod
warunkiem, ze silnik bedzie uruchomiony.

o Utwoérz jeszcze kilka obiektdw [ pojazddw (np. tesla, audi, bmw, ferrari).

e Umies¢ pojazdy na liscie.

¢ Uruchom silnik w co drugim pojezdzie (uzyj petli for in).

Klasa Student

o Utworz plik Student.kt oraz zaprojektuj klase Student, ktéra posiada atrybuty: idx,
firstName, lastName, mark. Zaimplementuj konstruktor oraz gettery (metody, ktére
zwracajg konkretne wartosci pél np: getFirstName()).

Klasa University (zarzgdzajgca studentami)

e Utwoérz plik University.kt oraz zaprojektuj klase, ktéra zarzgdza studentami (University),
konstruktor klasy powinien przyjmowac liste studentéw (liste obiektow typu Student).

¢ W klasie University utworz publiczng metode avg(), ktéra zwraca $rednig arytmetyczng
ocen.

e W klasie University utwérz metode failed(), ktéra zwraca liste studentéw, ktérzy nie
uzyskali zaliczenia (2.0).

e W klasie University utworz metode add() , ktéra przyjmuje obiekt studenta i bedzie
odpowiedzialna za dodawanie nowego studenta do listy studentow.

e W klasie University utwérz metode update(), ktéra przyjmuje numer indeksu oraz nowy
obiekt studenta, ktéry powinien by¢ zaktualizowany na liscie.

e W klasie University utworz metode remove(), ktéra przyjmuje numer indeksu studenta,
ktory zostanie usuniety.



Czy wiesz, ze...

Komputer poktadowy Apollo 11 (AGC) posiadat zaledwie 64 kB pamigci RAM, a jego jednostka
obliczeniowa pracowata z czestotliwoscig 2 MHz. Byt jednym z najbardziej imponujgcych

osiggniec technologicznych ludzkosci.

AGC jest uznawany za jedno z najbardziej imponujgcych osiggnie¢ technologicznych ludzkosci.
Jego pamiec i moc obliczeniowa mogg wydawac sie niewiarygodnie mate w poréwnaniu do
dzisiejszych standardoéw, ale w tamtych czasach pozwolity na realizacje jednego z
najwazniejszych wydarzen w historii ludzko$ci - Igdowania cztowieka na Ksiezycu.




